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1 Johdanto 

Elektroninen urheilu (ts. Kilpapelaaminen) on maailmalla kasvava ilmiö, joka on muo-

dostanut uuden alan perinteisen urheilun rinnalle. Elektronista urheilua ei sen no-

pean kehityksen vuoksi ole vielä tutkittu paljoa, toisin kuin pelaamista yleisesti. Tässä 

tutkimuksessa tutkitaan elektronisen urheilun ongelmia pelaajien ja muiden toimijoi-

den näkökulmasta ja mahdollisuutta ratkaista ongelmia verkkopalvelun avulla. Tutki-

mus toteutetaan GameHub -yritykselle. GameHub on Jyväskylässä toimiva elektroni-

sen urheilun yritys, joka järjestää turnauksia Counter-Strike Global Offensive -peliin. 

Opinnäytetyön pääpaino on elektronisen urheilun toimijoiden kokemien ongelmien 

ratkaisemisessa. Tutkimuksessa otetaan huomioon pelaajien, joukkueiden, tapah-

tuma- ja turnausjärjestäjien, selostajien ja analyytikkojen sekä Suomen elektronisen 

urheilun liiton SEUL ry:n kokemat ongelmat. Tutkimuksessa keskitytään pääosin suo-

malaisten toimijoiden ongelmiin, mutta tutkimuksessa selvitetään myös yleisiä ongel-

mia elektronisen urheilun kansainvälisillä markkinoilla. Tutkimuksessa otetaan myös 

elektroniseen urheiluun kuuluvat virtuaalinen media sekä Internet-yhteisöt (Timperi 

2011, 27).  

Tutkimuksessa rajataan elektronisen urheilun ongelmat Counter-Strike: Global Offen-

sive -pelin toimijoihin. Elektronisen urheilun pelejä luokitellaan yli 20 peliä, joten tut-

kimus rajattiin Suomessa aktiivisimpaan peliin (SteamSpy 2016). Useamman pelin toi-

mijoiden kokemia ongelmia ei tarvitse tämän tutkimuksen osalta tutkia, sillä ongel-

mat levittyvät kaikkiin elektronisen urheilun peleihin samalla lailla. Tutkimuksessa 

myös toimeksiantaja GameHub toivoi perehtymistä erityisesti Counter-Strike: Global 

Offensive -peliin. 
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Oma kokemukseni elektronisesta urheilusta on rakentunut vuosien varrella. Aloitin 

pelaamisen tietokoneella jo ennen ala-asteikää ja olen pelannut siitä asti säännölli-

sesti. Elektronisen urheilun urani aloitin Counter-Strike -pelisarjan parissa, kun perus-

timme kavereiden kanssa joukkueen ja kilpailimme Counter-Strike: Source -pelissä 

pienissä verkkoturnauksissa. Myöhemmin siirryin pelisarjan uusimpaan peliin Coun-

ter-Strike: Global Offensiveen ja pelasin puoliammattilaisesti GameHub joukkueessa 

kahden vuoden ajan. Olen myös ollut mukana järjestämässä turnauksia Jyväskylän 

alueella. Vuonna 2015 järjestimme kaksi Counter-Strike Global Offensive turnausta, 

joista toinen saavutti kansainvälisen huomion. Toimin turnauksia järjestäessä tur-

nauksen pääjärjestäjänä yhdessä Jyväskylän e-sport seuran kanssa. Turnaus suora-

toistettiin Twitch.tv verkkopalvelussa ja olin mukana ohjaamassa lähetystä ja myö-

hemmin mukana myös muissa lähetyksissä ohjaajana. Henkilökohtaiset roolini elekt-

ronisen urheilun saralla antavat minulle monipuolisen kuvan elektronisesta urhei-

lusta ilmiönä Suomessa. 

Tutkimusta tehdessä henkilökohtainen alan tuntemus on osittain välttämätöntä, sillä 

alaa on tutkittu todella vähän. Elektroninen urheilu on uusi ilmiö, joka on saavuttanut 

suurimman kasvunsa viimeisen kolmen vuoden aikana (Team Liquid, n.d). Tutkimusta 

tehtäessä on tärkeää olla objektiivinen oikeiden tutkimustulosten saavuttamiseksi, 

jonka vuoksi tutkimuksessa käytettiin fenomenologista reduktiota (Fenomenologinen 

tutkimus, 2016). Fenomenologinen reduktio auttoi tutkija omien ennakko-oletusten 

poistamista tutkimustuloksista. Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimusote on luotu kir-

joittajan omien kokemusten perusteella. 

2 Elektroninen urheilu 

Elektroninen urheilu on tietotekniikkaa hyödyntävää kilpaurheilua. Elektronista ur-

heilua voi harrastaa yksilö- tai joukkuemuodossa riippuen pelin luonteesta. Useimpia 

elektronisen urheilun pelejä pelataan tietokoneella tai konsoleilla ja ne voidaan jakaa 

useaan alakategoriaan. Pelaaminen voidaan määritellä kilpapelaamiseksi silloin, kun 

pelaajat toisiaan ja pelin luomaa haastetta vastaan kilpailullisessa tilanteessa. (Seul.fi 

n.d.) Suomen elektronisen urheilun liitto sopii arkikäyttöön, mutta se on myös hyvä 

määritellä akateemisesti. Akateemisesti elektroniseksi urheiluksi määritellään mikä 

tahansa pelaamisen, jossa pelaajat kehittävät kulttuurin kannalta tärkeitä fyysisiä tai 
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henkisiä kykyjään informaatio- ja kommunikaatioteknologioiden avulla verratakseen 

suorituksiaan yhteisesti hyväksyttyjen sääntöjen mukaan. (Wagner 2006, 438-439, 

Hämäläinen 2013, 6.) 

Elektronisen urheilun kehitys alkoi 1950-luvulla, kun jo olemassa olevia pelejä ruvet-

tiin digitalisoimaan. Digitaalisen pelaamisen syntymisestä saakka pelaajat ovat kilpail-

leet toistensa kanssa. Elektronisesta urheilusta voitiin kuitenkin puhua vasta 1980-

luvun alussa, kun pelaajien suorituksista alettiin pitämään kansainvälisiä sijoituslis-

toja. Sijoituslistojen ansiosta pelaamisesta tuli entistä totisempaa , jonka myötä pe-

laaminen muuttui 1990-luvulla kaupalliseksi turnauspelaamiseksi, eli elektroniseksi 

urheiluksi. 2000- luvulla elektroninen urheilu jatkoi kasvuaan pelien ja pelialustojen 

kehittyessä. Kasvu näkyi myös suoraan turnausten ja palkintojen määrissä, mikä 

mahdollisti ammattimaisen pelaamisen. (SEUL 2013) 

2.1 Elektronisen urheilun markkinat 

Markkinoiden suuruus 

Elektroninen urheilu on ilmiönä tuore ja sen markkinat ovat nopeassa kasvussa. 

Vuonna 2015 markkinan suuruudeksi arvioitiin 748 miljoonaa dollaria ja sen arvioi-

daan nousevan lähes kahteen miljardiin dollariin vuoden 2018 loppuun mennessä. 

Amatööri ja mikroturnaukset muodostavat 4 prosenttia elektronisen urheilun mark-

kinaosuudesta (SuperData 2016).  

 

Kaavio 1. Elektronisen urheilun markkinat 2015 
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Elektronisen urheilun katsojat 

Elektronisen urheilun katsojamäärät ovat suoratoistopalvelujen yleistymisen vuoksi 

vahvassa kasvussa (Palvaila 2016). Vuonna 2014 elektronisen urheilun lähetyksiä seu-

rasi 100,6 miljoonaa katsojaa ja vuonna 2015 katsojien määrä nousi 180.3 miljoo-

naan. Superdata tutkimus arvioi, että vuoteen 2017 mennessä lajia seuraa yli 230 

miljoonaa katsojaa. Katsojien kasvava määrä näkyy suoraan suurien turnausten mää-

rässä ja palkintopoteissa. (SuperData 2016). 

 

 

2.2 Elektronisen urheilun ekosysteemi 

Elektronisen urheilun ekosysteemissä katsoja seuraa haluamansa pelin turnauksia 

suoratoistopalvelujen tai tapahtumien välityksellä. Katsoja valitsee itse haluamansa 

pelin ja seuraa joukkueiden otteluita turnauksessa. Turnausjärjestäjät rakentavat tur-

nauksille puitteet ja myyvät lähetysoikeuksia suoratoistopalveluille ja sponsorisopi-

muksia suurille brändeille. (SuperData 2016, Timperi 2006) Normaalin urheilun lailla 

elektroninen urheilu on vakiinnuttanut perinteisen toimintamallin suoraan urheilulta. 

Suurimpana erona ovat pienemmät katseluluvut paikan päällä ja suuremmat suora-

toistopalveluissa (Palvaila).

 

Kuvio 1. Elektronisen urheilun ekosysteemi (SuperData 2016) 
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SuperDatan luomaa kuviota elektronisen urheilun ekosysteemistä tukee Timperin 

diplomityö, jossa hän selvittää elektronisen urheilun ekosysteemiä ja sen vaikutusta 

kilpailumotivaatioon. (Timperi 2011, 7). Timperin mukaan elektronisen urheilun 

ekosysteemiin kuuluvat turnaus- ja tapahtumajärjestäjät, joukkueet ja pelaajat sekä 

mediat ja pelintekijät. Keskeisimmiksi elementeiksi Timperi luettelee ympäri maail-

maa järjestetyt turnaus- ja kilpatapahtumat, aktiivisen virtuaalisen median ja Inter-

net-yhteisöt (Timperi 2011, 27). 

 

Kuvio 2. Elektronisen urheilun ekosysteemi (Timperi 2006) 

 

Elektronisen urheilun tulonlähteiksi Timperi listaa mainokset, pääsyliput ja osallistu-

mismaksut. Tuoreemmassa SuperDatan tutkimuksessa mukaan tulonlähteisiin on 

otettu lähetysoikeuksien myynti elektronisen urheilun kasvun ja televisiolähetysten 

myötä.  

2.3 Keskeiset käsitteet 

FPS (First Person Shooter) eli ammuntapelit ovat ensimmäisestä persoonasta kuvat-

tuja räiskintäpelejä, joissa tavoitteena on yleensä eliminoida vastustajat käyttämällä 

pelin tarjoamia aseita. Yleisimmät FPS -pelit ovat joukkuepelejä. Tutkimuksessa pe-

rehdytään tarkemmin Counter-Strike Global Offensive peliin ja sen pelaajakuntaan 

Suomessa (SEUL, n.d.) 
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RTS (Real Time Strategy) eli strategiapeleissä kilpaillaan reaaliaikaisesti muita pelaajia 

vastaan. Pelin tarkoituksena on kerätä resursseja vastustajia nopeammin ja päihittää 

vastustajat strategisessa taistelussa (SEUL n.d.) 

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) on suosituin elektronisen urheilun lajityyppi. 

MOBA peleissä tarkoituksena on tuhota vihollisen tukikohta ja puolustaa omaa tuki-

kohtaa. Pelaajat muuttavat pelin kulkua valitsemalla hahmonsa useasta eri vaihtoeh-

dosta. Pelattava kartta on aina samanlainen. (SEUL n.d.) 

ELO-luku, tarkoittaa kahden pelaajan tai joukkueen peleissä käytettävää vahvuuslu-

kua, joka ilmoittaa pelaajien suhteellisen tasoeron. 

Matchmaking, tarkoittaa peliformaattia, johon pelaaja osallistuu yksin tai kavereiden 

kanssa kilpailemaan muita järjestelmän valitsemia pelaajia vastaan. 

IRC (Internet Relay Chat), tarkoittaa reaaliaikaista viestintäprotokollaa verkossa, 

jonka avulla käyttäjät voivat ottaa toisiinsa yhteyttä ja keskustella haluamillaan kana-

villa. 

RWS (Round Winning Share), tarkoittaa tilastollista menetelmää, jonka avulla luoki-

tellaan pelaajia verkkopalvelussa. Menetelmässä tarkkaillaan pelaajan toimenpiteitä 

pelin aikana ja mittausaika on yksi kierros. Menetelmä kertoo, kuinka suuri osuus voi-

tetun erän tapahtumista oli pelaajan ansiota 

Offline -turnauksilla tarkoitetaan fyysisesti paikan päällä pelattavia turnauksia. Of-

fline -turnauksen vastakohtana voidaan pitää online -turnauksia, jotka pelataan ver-

kossa. 

SaaS (Software as a Service), tarkoittaa palveluna myytävää ohjelmistoa. 

2.4 Elektronisen urheilun verkkoalustat 

Suurin osa turnauksista järjestetään verkossa olevilla alustoilla, joissa pelaajat usein 

näkevät sijoituksensa kansainvälisissä tilastoissa. Verkkoalustat mahdollistavat tii-

mien väliset ottelut ja luovat jatkuvuutta harvemmin pelattavien offline -turnauksien 

rinnalle. Tällä hetkellä verkkoalustojen määrä on nopeassa kasvussa varsinkin ama-

tööripuolella. (SuperData 2016.) Suurimpia elektronisen urheilun verkkoalustoja ovat 
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FaceIT, ESL, ESEA ja CEVO. Tässä tutkimuksessa tutkitaan toimivan verkkoalustan ra-

kentamista voittoa tavoittelevan palvelun muodossa, joten valmiiksi olemassa ole-

vien suurien verkkoalustojen toimintaa on hyvä avata. (NewZoo 2016.) 

Verkkoalustat toimivat internetselaimella ja käyttäjä yhdistää pelitilinsä verkkoalus-

taan. Verkkoalustoilla pelaaja voi pelata yksin tai joukkueen kanssa helposti siirty-

mällä suoraan verkkoalustalta itse peliin. Syy verkkoalustan käyttöön on mahdolli-

suus luoda kansainvälisiä tai liigakohtaisia tilastoja pelaajien suorituksista ja vertailla 

niitä keskenään. Pelinkehittäjät ovat luoneet työkaluja kolmansille osapuolille, minkä 

vuoksi tilastojen tarkempi luominen on mahdollista. 

Elektronisen urheilun yleinen ansaintalogiikka tukee hyvin verkkoalustojen käyttöä. 

Verkkoalustat mahdollistavat suurien ja tasokkaiden turnausten järjestämisen suu-

relle yleisölle ja suurin tulonlähde on mainostulot. Elektronisen urheilun palveluissa 

käytetään säännöllisesti porrastettua hinnoittelumallia. Pelaajat maksavat kuukau-

dessa jäsenyysmaksun palvelun käytöstä ja valitsevat itselleen sopivan jäsenyyden. 

Esimerkiksi FaceIT jakaa jäsenyyntensä kolmeen vaihtoehtoon: Free, Supporter ja 

Premium. Osa elektronisen urheilun verkkoalustoista perii myös joukkueilta kausi-

maksuja, jos joukkueet pelaavat liigassa. (FaceIT, 2016) 

 

3 Tutkimusasetelma 

3.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tutkimuskysymys 

Tutkimuksen tavoitteena on selvittää, voiko elektronisessa urheilun ongelmia paran-

taa palvelun avulla. Tutkimuksessa selvitetään, minkälaisia ongelmia elektronisen ur-

heilun pelaajat kokevat ja miten näitä ongelmia voitaisiin ratkaista verkkopalvelun 

avulla. Perinteisestä urheilusta poiketen tuore elektroninen urheilu ei vielä omaa 

suuria kansallisia rakenteita, jonka vuoksi alan perusongelmiin ei ole luotu ratkaisuja. 

Tutkimuksen tarkoituksena on luoda palvelu, joka ratkaisee pelaajien kokemat ongel-

mat sekä elektronisen urheilun perusongelmat. 



10 
 

 

3.2 Tutkimusote 

Tutkimusote on kvantitatiivinen ja osittain kvalitatiivinen ja aineistonkeruumenetel-

minä kysely ja asiantuntijahaastattelut. Tutkimukselle saadaan kattava aineisto kvan-

titatiivisesti kysymällä avoimilla kysymyksillä ongelmia menestymiseen suoraan pe-

laajilta. Laaja aineisto antaa kuvan elektronisen urheilun ympäristöstä pelaajien nä-

kökulmasta ja selventää pelaajien kokemat ongelmat menestymisen esteenä. 

Tutkimus aloitettiin luomalla verkkosivusto, jossa mainostettiin uutta elektronisen 

urheilun palvelua suomalaisille. Verkkosivustolla kerättiin ennakkorekisteröityjiä ja 

heille luotiin kysely massasähköpostilla. Ennakkorekisteröityjiä saatiin yhteensä 4300 

ja heistä 481 vastasi kyselyyn. Kyselyssä käytettiin kvalitatiivisia ja kvantitatiivisia ky-

symyksiä. 

Kyselyssä käytetyt kysymykset: 

- Kvantitatiiviset 

 Miksi pelaat eSport pelejä? 

 Onko sinulla kokemusta tiimipelaamisesta? 

 Millä tasolla pelaat tällä hetkellä? 

 Pelaisitko mieluummin suomalaisessa vai ulkomaalaisessa organisaatiossa? 

 Onko tiimin perustaminen vaikeaa Suomessa? 

 Koetko tarvitsevasi apua tiimin perustamiseen? 

 Järjestetäänkö suomalaisille tarpeeksi tasokkaita turnauksia? 

 Käytätkö/oletko käyttänyt muita elektronisen urheilun palveluita? 

 Millaisia ominaisuuksia haluaisit käyttää elektronisen urheilun palveluilla? 

 

- Kvalitatiiviset avoimet kysymykset 

 Millaisia ongelmia näet Suomen CS:GO ympäristössä tällä hetkellä? 

 Millä tavoin näitä ongelmia voitaisiin ratkaista? 

 

Kvantitatiivisilla kysymyksillä haluttiin saada selville vastauksia yleisiin kysymyksiin 

elektronisen urheilun saralla. Kysymykset keskittyvät selvittämään pelaajien suhtau-

tumista tiimipelaamiseen, joukkueen perustamiseen, turnausten määrään Suomessa 

sekä toivottuihin elektronisen urheilun palveluihin. 

Kvalitatiivisilla kysymyksillä annettiin pelaajille mahdollisuus vastata omin sanoin on-

gelmaksi koetuista asioista. Kvalitatiivisilla kysymyksillä haluttiin saada tuloksia kyse-

lyn kvantitatiivisten vastausten ulkopuolelta. 
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Kyselyn tueksi tutkimuksessa haastateltiin ammattilaisia elektronisen urheilun toi-

mintaympäristöstä. Elektronisen urheilun toimintaympäristö muodostuu pelaajista, 

joukkueista, turnaus- ja tapahtumajärjestäjistä, järjestöistä, ulkoisista sidosryhmistä 

ja muista toimijoista. Tutkimuksessa saatavilla olevan vähäisen kirjallisen materiaalin 

vuoksi tutkimuksessa haastateltiin useampaa toimijaa. 

Pelaajat muodostavat elektronisen urheilun toimintaympäristön ytimen. Ilman pelaa-

jia ei olisi elektronista urheilua tai syytä järjestää turnauksia. Tässä tutkimuksessa on 

haastateltu puoliammattilaista CS:GO -pelaajaa Juho Suutaria. Suutari edustaa myös 

GameHub joukkuetta ja on toiminut joukkueen kapteenina yli kahden vuoden ajan. 

Turnaus- ja tapahtumajärjestäjät luovat sisältöä pelaajille. Turnauksia voidaan järjes-

tää fyysisesti paikan päällä tai verkossa. Suurin osa turnauksista sisältää karsintatur-

nauksen, joka pelataan verkossa. Turnauksia järjestäviä organisaatioita on useita ja 

osa niistä keskittyy ruohonjuuri tasolle, kun taas osa keskittyy parhaimpiin pelaajiin. 

Tässä tutkimuksessa haastateltiin turnausjärjestämistä silmällä pitäen Jyväskylän eS-

ports -seuran entistä puheenjohtajaa Alexander Pocknellia. 

Muut toimijat sisältävät kaikki loput elektronisen urheilun toimintaympäristössä vai-

kuttavat toimijat, kuten selostajat, analyytikot, sponsoriyritykset ja uutissivustot. 

Muista toimijoista haastateltiin peliselostaja Jaakko Palvailaa ja Suomen elektronisen 

urheilun liiton hallituksen jäsentä Ville Qvistiä.  

3.3 Tutkimuksen luotettavuus ja kohderyhmä 

Tutkimuksessa useamman aineistonkeruu menetelmän käyttäminen lisää tutkimuk-

sen luotettavuutta (Tutkimuksen toteuttaminen n.d.) Tutkimuksen luotettavuuden 

lisäämiseksi haastateltavia valittiin useasta eri elektronisen urheilun toimijasta, joilla 

on erilainen näkökulma. Haastateltavat asiantuntijat on valittu kolmesta eri sekto-

rista: Pelaajista, turnaus- ja tapahtumajärjestäjistä ja peliselostajista.  

Pelaajat kokevat heihin itseensä kohdistuvat ongelmat, kun taas turnausjärjestäjät ja 

viralliset toimijat ymmärtävät paremmin elektronisen urheilun ympärillä vaikuttavia 

asioita. Tutkimuksen kohderyhmät voidaan jakaa pelaajiin, selostajiin ja analyytikkoi-

hin, turnausjärjestäjiin ja muihin toimijoihin. Pelaajien kohderyhmä on miesvaltainen 
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ja elektronista urheilua on aina pidetty miesvaltaisena. Kyselyyn vastanneista pelaa-

jista löytyi jokaisen taitotason edustajia.  

Kohderyhmää selvitettäessä käytettiin apuna Google Analytics ohjelmaa, jonka avulla 

pystyttiin tarkkailemaan kohderyhmän käyttäytymistä. Google Analyticsin mukaan 

suurin osa ennakkorekisteröityneistä pelaajista oli iältään 18-25 vuotiaita miehiä, 

mutta Google ei ota huomioon alle 18-vuotta täyttäneitä, mikä tekee alle 18-vuotiai-

den määrän määrittämisestä vaikeaa. Kohderyhmästä yli 99% oli Suomesta ja Google 

Analyticsin mukaan orgaanisia käyttäjiä, eli oikeita ihmisiä. 

Reliabiliteetilla tarkoitetaan laadullisessa tutkimuksessa aineiston luomisen, käsitte-

lyn ja sen analysoinnin luotettavuutta. Empiirisestä aineistosta analysoitujen tulkinto-

jen tulee olla reliabiliteetin kannalta luotettavia. Ideaalitilanteessa tutkimus on tois-

tettavissa toisen tutkijan toimesta niin, että aineiston ja tulkintaohjeiden mukaan 

päädyttäisiin samaan tulokseen. (Anttila 1998a.) 

Kvalitatiivisen ja kvantitatiivisen tutkimusmenetelmän yhdistäminen sekä asiantunti-

jahaastattelut ja kysely aineistonkeruumenetelminä toimivat tuloksia tarkastellessa 

hyvin. Luotettavuutta tutkimuksessa lisäsi useiden lähteiden tuottamien tulosten yh-

denmukaisuus. Asiantuntijoiden kanssa pystyttiin syventyä haastattelussa kysymyksiä 

pidemmälle, mikä auttoi opinnäytetyön havainnointi- ja tulkintavaiheissa. Fenome-

nologisen reduktion käyttäminen aineistonkeruussa lisäsi myös asiantuntijoiden lau-

suntojen luotettavuutta. 

Validiteetilla tarkoitetaan aineiston luotettavuutta. Validiteetti kertoo, vastaako ja 

kattaako aineisto tutkittavaa ilmiötä ja onko valittu analyysimenetelmä yhtenäinen 

aineiston kokoamistavan kanssa. Havaitsemisen puolesta validiteetilla kuvataan pää- 

ja sivuseikkojen erottamista toisistaan, todellisten ja olennaisten ilmiöiden erottu-

mista toisistaan ja riittävän korkeaa erotuskynnystä. (Anttila 1998b.) 

Tämän opinnäytetyön aineisto voidaan todeta luotettavaksi. Vähäisten kirjallisten 

lähteiden vuoksi tutkimuksessa turvauduttiin haastatteluihin ja verkkoaineistoon. 

Suurin osa verkkoaineistosta on englanninkielistä. Ilman päivämäärää ja kirjoittajaa 

olevat verkkolähteet on valittu luotettavista lähteistä, kuten Suomen elektronisen ur-

heilun seuran verkkomateriaaleista.  Haastatteluissa kaikki asiantuntijat vastasivat 

kysymyksiin yhdenmukaisesti ja olivat samaa mieltä ilmenneistä ongelmista. 
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4 Tutkimustulokset 

4.1 Liian vähän pelattavaa Suomessa 

Kaikki haastateltavat ja 73,4% kyselyyn vastanneista oli sitä mieltä, että Suomessa ei 

tarjota tarpeeksi paljon laadukkaita turnauksia. Syy vähäisten turnausten määrään 

johtuu tavasta rakentaa suuremmat turnaukset LAN-tapahtumien vierelle ja suuren 

suomalaisen verkossa toimivan turnausjärjestään puuttuminen (Palvaila). Suomalai-

silla on tällä hetkellä mahdollisuus pelata lukuisissa kansainvälisissä liigoissa ja tarjon-

taa on kansainvälisellä tasolla paljon. Tarjonta ei ole kuitenkaan vastannut kysyntään 

Suomessa kansallisella tasolla 

 

Kaavio 2. Tarjotaanko joukkueille Suomessa tarpeeksi tasokkaita turnauksia? 

 

Kansainvälisillä valtavilla verkkoturnauksilla törmätään myös kasvottomuus ongel-

maan. Pelaajat eivät koe pelaavansa aitoja ihmisiä vastaan vaan nimimerkin taakse 

naamioituvat pelaajat jäävät usein kasvottomiksi. Tilannetta pahentaa usein yhteisen 

kielen puuttuminen ja kilpaileminen numeroita vastaan. Numeroita vastaan kilpaile-

misella tarkoitetaan suuria ranking listoja, joilla maailman 0.1% kuuluva pelaaja voi 

olla esimerkiksi Euroopan 120. paras pelaaja. Pelaajat haluavat pelata tuntemiaan ih-

misiä vastaan omalla kielellään ja olla esimerkiksi Keski-Suomen parhaita, eivätkä Eu-

roopan 1000. parhaita. (Suutari 2016.) 
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Myös turnausten laatuun on hyvä kiinnittää huomiota. Kyselyyn vastanneiden pelaa-

jien mielestä Suomessa järjestettävät turnaukset on suunnattu parhaille pelaajille, 

eikä alemman tason pelaajille ole tarpeeksi turnauksia. Pelaajat kokevat, että ole-

massa olevissa turnauksissa pelaavat jatkuvasti samat pelaajat, eikä uusille pelaajille 

ole tilaa. Pelaajat toivoivat lisää alemman sarjan turnauksia, josta on mahdollisuus 

nousta seuraavaan sarjaan. Haastatelluista Qvistin ja Pocknellin mukaan Suomesta 

puuttuu sarjamainen infrastruktuuri, jonka kautta pelaaja voi nousta huipulle. Puut-

tuvaa infrastruktuuria Qvist kuvailee samanlaiseksi kuin urheilussa. Pelaaja aloittaa 

harrastuksensa kokeilemalla ensin alimmassa liigassa tai harrastuksena, jonka jär-

keen hän voi siirtyä harrastamaan paikalliseen joukkueeseen ja nousta yhä korkeam-

malle urallaan. Elektronisessa urheilussa pelaaminen aloitetaan saman ikäisenä, 

mutta infrastruktuuria uralla systemaattiselle etenemiselle ei ole vielä rakennettu. 

Lisäksi perinteisestä urheilusta poiketen pulaa on valmentajista ja joukkueorganisaa-

tioista. 

Myös Qvist ja Pocknell molemmat kokivat, ettei Suomessa järjestetä tarpeeksi tur-

nauksia yhdellekkään taitotasolle. Pulaa on Pocknellin mukaan erityisesti ruohonjuu-

ritason turnauksista, sillä harvoin järjestettävissä turnauksissa palkintopotit ovat 

usein suunniteltu Suomen mittakaavalle. Pocknellin mukaan paikallisten toimijoiden 

on tärkeää järjestää turnauksia ja suunnitella turnaus vastaamaan oikeaa kohderyh-

mää. Jos turnauksen tarkoituksena on aktivoida paikallisia joukkueita, on tärkeää pi-

tää palkintopotti pienenä ja järjestää turnaus vain paikallisia joukkueita varten. Pai-

kallisten joukkueiden aktivoiminen on Pocknellin mielestä tärkeää, sillä harvoin pi-

dettyjen ja liian tasokkaiden turnausten vuoksi joukkueet eivät uskalla lähteä kokeile-

maan offline -turnauksia huonon menestyksen pelossa. 

 

4.2 Joukkueen perustaminen on vaikeaa 

Kyselyyn vastanneista yli 70% koki joukkueen perustamisen olevan vaikeaa Suo-

messa. Joukkueen perustamisen ongelmina nähtiin turnausten jatkumattomuus ja 

pitkät aikavälit turnausten välillä, hyvien pelaajien löytäminen, pelaajien lähtö armei-
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jaan ja pelaajien huono sitoutuminen. Suutarin mukaan suomalaiset joukkueet vaih-

tavat kokoonpanojaan jatkuvasti, mikä vaikeuttaa huipulle pääsemistä. Pelaajat har-

joittelevat lyhyellä tähtäimellä tiettyä turnausta varten ja jos joukkue ei menesty, se 

hajoaa. Suomessa on tällä hetkellä noin viisi tasokasta turnausta ympäri vuoden, 

mikä vähentää joukkueen motivaatiota harjoitella yhdessä vähäisten turnausmahdol-

lisuuksien takia (Suutari).  

 

Kaavio 3. Onko tiimin perustaminen vaikeaa Suomessa? 

 

Kyselyssä pelaajat toivat toistuvasti esille tunnettujen pelaajien ylimielisyyden uusia 

pelaajia kohtaan. Kyselyyn vastanneet pelaajat kokivat Suomen huipulle nousemisen 

osittain vaikeaksi siksi, että suomalaiset peliorganisaatiot pyörittävät kokoonpanois-

saan vanhoja pelaajia eivätkä anna uusille pelaajille mahdollisuutta päästä huipulle. 

Suomessa yksitäisten pelaajien taitotaso riittää varmasti maailman huipulle, mutta 

sen potentiaalia ei olla osattu valjastaa oikein. (Palvaila) 

Pelaajat kokivat myös tärkeäksi tiimin koostumisen suomalaisista. Yli 80% kyselyyn 

vastanneista halusi mieluummin pelata suomalaisessa kuin ulkomaalaisessa organi-
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saatiossa. Osalla kansainvälisellä turnausalustalla on oma työkalunsa joukkueen luo-

miseen. Suutarin mukaan niitä käytetään kuitenkin harvoin ja uskoo vähäisen käytön 

johtuvan kansainvälisyydestä ja halusta pelata mieluummin yhteisellä kielellä. 

 

Kaavio 4. Pelaisitko mielummin suomalaisessa vai ulkomaalaisessa organisaatiossa? 

 

Suutarin mukaan joukkueen perustamisen vaikeudet eivät lopu pelaajien etsintään. 

Pelaajien välisiä kemioita on mahdotonta ennustaa etukäteen ja niiden selvittämi-

seen kuluu aikaa. Suurin osa joukkueista joutuu vaihtamaan pelaajia yksittäisten pe-

laajien erimielisyyksien takia ja tämä tekee joukkueena harjoittelemisesta vaikeaa. 

Joukkueiden jatkuvat pelaajamuutokset vähentävät pelaajien keskeistä harjoitteluai-

kaa, mikä taas näkyy usein joukkueelle huonona menestyksenä 

Joukkueen perustaminen on kuitenkin Suutarin mukaan helpompaa, jos on jo pelan-

nut joukkueessa ja tutustunut pelaajiin. Suutari uskoi itse kykenevänsä perustamaan 

joukkueen koska tahansa, sillä hänellä on pitkä kokemus ja on tutustunut useaan pe-

laajaan vuosien varrella. Pahimmat ongelmat syntyvät uusille pelaajille, jotka eivät 

vielä tunne pelaajia muualta kuin kaveripiiristään. 

4.3 Huijaaminen ongelmana 

Koska elektroninen urheilu tapahtuu tietokoneiden avulla internetissä, on pelaajien 

mahdollista käyttää huijauskeinoja menestymisensä avuksi. Viime vuosina elektroni-

sessa urheilussa huijaamisesta on jäänyt kiinni jopa maailman parhaita pelaajia. Hui-



17 
 

 

jaamista pyritään yleisesti estämään säännöillä, jotka pakottavat pelaajien nauhoitta-

maan oma pelisessionsa niin, että sitä voidaan tarkastella jälkikäteen. Lisäksi on ole-

massa huijauksenesto-ohjelmia, jotka etsivät tietokoneelta peliin vaikuttavia liitän-

näisiä. Kyselyssä pelaajat nostivat toistuvasti esille suuren huijareiden määrän pe-

leissä. Huijaamista tapahtuu toisissa turnausmuodoissa enemmän kuin toisissa ja 

suurimmalla osalla verkkoturnauksista on käytössään huijauksenesto-ohjelmia hui-

jaamisen estämiseksi. Huijaamista tapahtuu sitä harvemmin, mitä korkeammalla ta-

solla pelataan. Pelaajat harvoin tuntevat toisiaan ja usein vastustajia syytetään hui-

jaamisesta, vaikka näin ei olisikaan. Tämä johtuu siitä, että pelaaminen herättää vah-

voja tunteita eikä koskaan voi olla täyttä varmuutta siitä, että vastustaja pelaa puh-

taasti. 

4.4 Yhteisön huono käytös 

Lähes jokainen tutkimukseen vastannut pelaaja vastasi pelaajien huonon käytöksen 

olevan ongelma elektronisen urheilun ympäristössä. Pelaajat kokivat yhteisön olevan 

negatiivinen pelattaessa, mutta myös pelien ulkopuolella. Menestyminen nähtiin vai-

keana, sillä pelaajat eivät tue toisiaan menestymään ja keskittyvät olemaan ilkeitä. 

69% kyselyyn vastanneista pelaajista vastasi pelaavansa elektronisen urheilun pelejä 

kehittyäkseen ja 53,6% ilmoitti unelmanaan olevan puoliammattilaisuus tai ammatti-

laisuus. Samaan aikaan suurin osa pelaajista koki yhteisön toimivan ammattilaisuu-

den ja kehittymisen hidasteena. 

 

Kaavio 5. Miksi pelaat esport pelejä? 
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 Tutkimuksen avoimissa kysymyksissä nostettiin useaan otteeseen esille yhteisön hui-

pulla olevat henkilöt. Vastaajien mukaan Suomessa vähäiset turnaukset ovat liian ta-

sokkaita ja niiden pelaajakantaa tulisi uudistaa. Vastaajat kokivat Suomen huipulle 

pääsemisen vaikeaksi, sillä Suomen tunnetuimmat pelaajat saavat paikkansa huippu-

turnauksiin liian helposti, eikä nuorille vähemmän tunnetuille pelaajille anneta sijaa. 

Myös valmentajien ja organisaatioiden tuen saaminen koettiin vaikeaksi uusille pe-

laajille niiden vähäisyyden takia. 

 

Suurimmassa osassa harjoitusotteluita ja turnauksia on joukkueita useammista 

maista. Erityisesti matchmaking palveluissa pelaajien kokoonpanot voivat koostua 

parhaimmillaan viidestä eri maasta. Kyselyyn vastanneet pelaajat nostivat esille kom-

munikaatio-ongelmat venäläisten ja muiden slaavipohjaisten kielten edustajien 

kanssa. Kun yhteistä kieltä ei löydy ja kyse on tiimipelistä, pelaajien on vaikeaa puhal-

taa yhteen hiileen ja pärjätä otteluissa. Tästä syystä pelaajien välille syntyy verbaali-

sia yhteenottoja ja pidemmälle vietynä haluttomuus pelata kyseisen maan pelaajien 

kanssa. Huono käytös ei usein jää pelkästään kansainvälisten otteluiden ongelmaksi, 

vaan sitä esiintyy myös suomalaisten kesken. Pelaajien nuoren keski-iän ja vaikean 

rangaistavuuden vuoksi pelaajien on helppo suuttua ja vaikuttaa peliin negatiivisesti. 

Pelaaminen on myös fyysisesti yksilötoimintaa, sillä pelaajat eivät näe muita ihmisiä 

paikan päällä ja ovat fyysisesti yksin. Pocknell vertaa yksin tietokoneella istumista 

koulun pihalla leikkimiseen. Koulun pihalla oppilaiden väliseen tappeluun väliin tulee 

usein opettaja tai ohjaaja, mutta internetissä ei ole valvojia pitämässä huolta yhteen-

otoista. Internetissä ei myöskään ole ohjausta, rajoja tai sääntöjä siihen, kuinka pe-

laajien tulisi toimia konflikti- tai tappiotilanteissa. Pocknellin mukaan pelaajille tulisi 

järjestää enemmän internetin käyttäytymiskoulutuksia ja tappiotilanteita pitäisi 

käydä jo nuoresta pitäen läpi yhdessä ohjaajien kanssa, jotta niihin osattaisiin suhtau-

tua kypsemmin. 
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4.5 Muut elektronisen urheilun verkkoalustat 

Lähes kaikki kyselyyn vastanneista pelaajista kertoi käyttävänsä muita elektronisen 

urheilun verkkoalustoja. Verkkoalustoista selkeästi suosituin oli FaceIt, jonka käyttä-

jiä oli 97% kyselyyn vastanneista pelaajista. Muita alustoja pelaajat käyttivät huomat-

tavasti vähemmän.

 

Kaavio 6 Käytätkö/oletko käyttäny muita elektronisen urheilun alustoja? Mitä? 

 

Useat kyselyyn vastanneet pelaajat nostivat esille ongelmia olemassa olevista verkko-

alustoista. Pelaajat kritisoivat erityisesti tilastomenetelmiä, joiden mukaan pelaajan 

taitotaso määrittyy. ESEA palvelussa käytössä oleva RWS-palvelu mittaa tiettyjä toi-

menpiteitä kierroksen aikana ja määrittää pelaajan taitotason. Ongelmaksi muodos-

tuu mahdollisuus keskittyä pelaamisessa mitattaviin toimenpiteisiin ja jättää muut 

toimenpiteet suorittamatta, jolloin tilasto vääristyy. RWS ei myöskään ota huomioon 

hävittyjen kierrosten tuloksia, jolloin vain voitetut kierrokset vaikuttavat tilastoon. Ti-

laston vääristyessä pelit ovat epätasaisia ja joukkueet muodostuvat eri tasoisista pe-

laajista, jolloin paremmat pelaajat usein suuttuvat huonommille huonon suorituksen 

myötä. Pelaajat toivoivat palvelua, jossa pelaajan henkilökohtainen taitotaso ja jouk-

kueen taitotaso arvosteltaisiin erikseen omilla menetelmillään niin, että yksilötaidot 

määrittyvät RWS menetelmällä ja joukkueen taitotaso määritetään ELO-luvulla.  
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4.6 Puuttuva infrastruktuuri 

Haastatelluista Pocknell ja Qvist kokivat infrastruktuurin puuttumisen yhdeksi suu-

rimmaksi ongelmaksi elektronisen urheilun saralla Suomessa. Pocknell vertaa elekt-

ronista urheilua jääkiekkoon, jossa perinteinen infrastruktuuri on olemassa. Suo-

messa jääkiekon pelaajille on rakennettu puitteet kehittyä paikallisesta joukkueesta 

maailman huipulle saakka. Elektronisessa urheilussa on mahdollisuus kehittyä maail-

man huipulle saakka, mutta Pocknellin mukaan sinne on matkattava ”kinttupolkuja” 

pitkin. Pocknell selittää ongelmaa pyramidikuvion avulla. 

Pyramidin alin kerros luo vakaan pohjan elektronisen urheilun harrastamiselle ja me-

nestymiselle. Alin kerros pitää sisällään instituutionaaliset toimijat, kuten paikalliset 

elektronisen urheilun yhdistykset, valmentajat ja koulujen väliset turnaukset. Pyrami-

din alin kerros kuvastaa suurinta pelaajamassaa ja samalla myös amatööritasoa, jo-

hon pelaajat ensimmäisenä siirtyvät. Alimman tason tärkeimpänä tehtävänä on mah-

dollistaa alimman tason harjoittelu pelaajille ja antaa mahdollisuus joukkueen luomi-

seen. Pocknellin mukaan alimman kerroksen toimijoita on hiljalleen syntynyt Suo-

messa, mutta toiminta on vielä lasten kengissä. 

Pyramidin keskimmäinen kerros voidaan määritellä matkaksi kohti huippua. Huippu-

tason saavuttamiseksi pelaajan tulee harjoitella joukkueen kanssa ohjatusti ja pää-

määrätietoisesti esimerkiksi kansallisella liigatasolla. Pyramidin keskimmäisen kerrok-

sen tehtävänä on luoda kehittymisen ja menestymisen elementit. Keskimmäinen pi-

tää sisällään valmentajat, kansainvälisen liigan ja divisioonat sekä joukkueorganisaa-

tiot, jotka tukevat joukkuetta samalla tavalla kuin perinteisessä urheilussa.  

Pyramidin korkein kerros tarkoittaa Suomen huippua, jossa Suomen parhaimmat pe-

laajat kamppailevat näyttävästi Suomen suurimmissa turnauksissa. Ylimmän kerrok-

sen toimijoita ovat yksittäiset pelaajat, media, joukkueorganisaatiot ja turnausjärjes-

täjät. Ylimmän kerroksen toimijat inspiroivat alemman tason toimijoita ja toimivat 

roolimalleina nuorille pelaajille. 
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Kuvio 3. Pocknellin pyramidimalli puuttuvasta infrastruktuurista 

5 Tulosten tarkastelu ja kehittäminen palveluksi 

5.1 Turnausten lisääminen Suomessa välttämätöntä 

Tutkimuksen perusteella pelaajille tarjotaan kansainvälisellä tasolla tarpeeksi pelatta-

vaa. Suomessa järjestettävien turnausten määrä suomalaisille pelaajille on kuitenkin 

liian vähäistä. LAN- tapahtuma painotteisesta turnausjärjestämisestä päästään eroon 

siirtämällä jatkuvia turnauksia verkkoon, joihin pääsy on ainoastaan suomalaisilla pe-

laajilla.   

Verkkoturnausten jatkuvuuden lisäämiseksi palveluun lisätään Ladder -formaatti. 

Ladder formaatin avulla pelaajat pystyvät kilpailemaan Suomen kärkisijoituksista jat-

kuvasti ilman aikatauluja. Ladder -peliformaatissa joukkueet sijoitetaan ELO-lukujen 

mukaan reaaliaikaiseen sijoituslistaan, jossa he voivat haastaa kenet tahansa ja mil-

loin tahansa. Lista elää koko ajan ja joukkueiden ELO-lukujen välinen suuruus määrit-

tää kuinka paljon joukkue nousee tai laskee sijoituslistalla. Ladder -peliformaatti on 

ratkaisu turnausten huonolle jatkuvuudelle Suomessa ja antaa joukkueille mahdolli-

suuden kilpailla koska tahansa niin, että pelillä on oikeasti merkitys. Ladder on myös 

pelaajille entuudestaan tuttu palvelu ja suurin osa kyselyyn vastanneista toivoi sitä 

elektronisen urheilun verkkopalvelulta. 

Huipputurnaukset

Matka huipulle -
mahdollisuus menestyä

Harrastuksen aloittaminen 
paikallisesti
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Kaavio 7. Millaisia ominaisuuksia haluaisit käyttää/käytät elektronisen urheilun alus-
toilla? 

 

Usea kyselyyn vastanneista haluaisi pelata myös liigassa elektronisen urheilun verk-

koalustalla. Suomessa liigatoiminta nostaa kuitenkin päätään Suomen elektronisen 

urheilun seuran toimesta, kun SEUL alkoi vuonna 2016 järjestämään elektronisen ur-

heilun suomenmestaruussarjaa.  

 

5.2 Negatiivinen ja näkymätön yhteisö 

Usea kyselyyn vastannut pelaaja toivoi suomalaisille yhtenäistä keskustelufoorumia, 

jossa pelaajat voivat etsiä joukkueita ja päinvastoin. Pelaajat kokivat CS:GO -pelin 

ympäristön näkymättömäksi ja toisten pelaajien löytämisen vaikeaksi. Lisäksi pelaajat 

pelkäsivät keskustelun pysyvän epämiellyttävänä pelaajien välillä. Ratkaisua poh-

tiessa on hyvä ymmärtää miten internetissä sijaitsevat heimot toimivat. Elektronisen 

urheilun heimo on aina ollut vihapuheinen ja sen kitkeminen vaatii muutakin kuin 

toimivan keskustelualustan. Miten estää pelaajien rumat kommentit toisilleen ja aut-

taa yhteisöä parantumaan alaa koskevasta negatiivisesta stigmasta? 

Palveluun tulee luoda omat reaaliaikaiset keskustelukanavat, joissa pelaajat kokevat 

tarvetta esiintyä omalla nimellään ja asiallisesti. Avoimen keskustelukanavan ongel-

mana on tässä tilanteessa kasvottomuus. Kasvottomuudella tarkoitetaan pelaajan 
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mahdollisuutta kommentoida mitä tahansa nimimerkin takaa ilman seuraamuksia. 

Pelaajat tuntevat toisensa vain lempinimellä, joka on helppo vaihtaa koska tahansa. 

Kasvottomuus ongelman ratkaisemiseksi palveluun luodaan pelillistämisen element-

tejä. Pelillistämisellä tarkoitetaan normaalien toimenpiteiden muuttamista pelin 

muotoon. Esimerkiksi kehumalla muita voit hankkia itsellesi maine pisteitä omaan 

profiiliisi ja saavuttaa mainetasoja. Yhteisöä parantavien toimenpiteiden pelillistämi-

nen antaa pelaajille jotain konkreettista vastinetta siitä, että he antavat palautetta 

toisilleen ja ovat toisilleen mukavia. 

Reaaliaikaisten keskustelukanavien rinnalle on hyvä rakentaa myös pysyvä profiili, 

jonka kautta pelaaja voi tuoda esille omat tietonsa. Pelaajille luodaan mahdollisuus 

rakentaa profiilistaan oma elektronisen urheilun CV. CV sisältää pelaajien kokemuk-

sen ja joukkuehistorian, tulevaisuuden suunnitelmat ja parhaimmat onnistumiset ti-

lastojen tai videoiden muodossa. Elektronisen urheilun CV:hen yhdistetään myös 

edellä mainitut pelillistämisen elementit, jotta pelaajan profiilista näkyy suoraan, 

kuinka hyvin hän on käyttäytynyt. Elektronisen urheilun CV auttaa pelaajaa myös 

joukkueen etsinnässä ja päinvastoin joukkuetta pelaajien etsinnässä. 

Pelaajien käyttäytymiseen pelin sisällä ja aikana on myös hyvä kiinnittää huomiota, 

sillä suurin osa negatiivisesta viestinnästä tapahtuu pelin aikana, kun tunteet ovat 

pinnassa. Pelaajille rakennetaan karmajärjestelmä, jonka avulla he pystyvät anta-

maan palautetta pelaajille pelin jälkeen pelaajien käytöksen perusteella. Jos pelaaja 

piti toisen pelaajan käyttäytymistä positiivisena, hän voi antaa toiselle pelaajalle yh-

den karmapisteen ja päinvastoin, jos käyttäytyminen oli huonoa, pelaaja voi antaa 

miinuspisteen. Järjestelmä on myös helppo pelillistää rakentamalla palveluun kar-

mastatuksia, jotka osoittavat pelaajan yleisesti hyvää käytöstä peleissä. Karmastatuk-

sen noustessa pelaajalle voidaan jakaa palkintoja hyvästä käytöksestä esimerkiksi 

alennetun kuukausimaksun muodossa. Negatiivisesti käyttäytyvät pelaajat voidaan 

sen sijaan asettaa jäähylle palvelusta määräajaksi. 
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5.3 Huijaamisen mahdollisuuden pienentäminen 

Huijaamisen estäminen verkkopalvelussa on aina vaikeaa, sillä rahapalkinnoista kil-

pailevat pelaajat ovat valmiita jopa maksamaan ammattimaisista huijausohjelmista 

kiinnijäämisen pienentämiseksi. Suurimmalla osalla olemassa olevilla verkkoalustoilla 

on käytössään erillinen huijauksenesto-ohjelmisto. Uusia huijausohjelmistoja syntyy 

kuitenkin jatkuvasti ja huijauksenesto-ohjelmisto ei yksin riitä huijaamisen kitkemi-

seen. Ohjelmiston käyttäminen kuitenkin nostaa kiinni jäämisen riskiä, mikä laskee 

huijaamisen kokeilemisen riskiä. 

Palveluun päätettiin ottaa SaaS palveluna toimiva suomalainen EasyAntiCheat -ohjel-

misto, joka lukee pelin aikana ladattavia liitännäisiä ja ottaa kuvakaappauksia käyttä-

jien ruudusta satunnaisesti. EasyAntiCheat on helppo integroida suoraan palvelimiin, 

mutta sen käyttäminen vaatii käyttäjältä ylimääräistä työtä pelin käynnistämiseksi, 

sillä se täytyy asentaa ja pelaajan täytyy itse valita käytettävä pelialusta ohjelmiston 

omasta käyttöliittymästä. Pelaajat ovat kuitenkin valmiita näkemään ylimääräistä vai-

vaa, jos he voivat pelata pelinsä ilman huolta huijareista. 

Huijauksen estämiseksi huijauksenesto-ohjelmisto ei kuitenkaan yksin riitä. Paras 

tapa selvittää huijaako pelaaja on ihmissilmä. Jokaisesta pelattavasta pelistä on pal-

velussa nauhoite, jonka voi katsoa jälkikäteen. Pelaajat voivat ilmoittaa ylläpidolle, 

mikäli he epäilevät toista pelaajaa huijausohjelmien käytöstä. Ylläpito tarkistaa nau-

hoitteen ja antaa tuomionsa siitä, pelaako pelaaja puhtaasti vai ei. Huijausilmoitus 

järjestelmä on kuitenkin ylläpitoa runsaasti työllistävä palvelu, sillä epäiltyjä huijaajia 

ilmoitetaan ylläpidolle usein syyttä. Tähän ongelmaan tutkimuksessa ei löytynyt rat-

kaisua. 

5.4 Erilaiset peliformaatit 

Kyselyyn vastanneista pelaajista yli puolet (57%) vastasi pelaavansa peliä huvin 

vuoksi. Tällä hetkellä kaikki verkkopalvelut tarjoavat pelaajille vain kilpailullista pelaa-

mista. Rennoille peliformaateille on kuitenkin kysyntää. Rennolla peliformaatilla tar-

koitetaan peliformaattia, jossa pelaajien ei tarvitse välittää voitosta ja tuloksia ei kir-

jata mihinkään viralliseen sijoituslistaan. Palveluun luodaan tietyin aikavälein teema-

turnauksia, joissa pelaajat voivat kilpailla leikkimielisesti. Perinteisessä kilpailullisessa 
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pelissä pelaajat ottelevat toisiaan vastaan viiden hengen joukkueissa. Pelille on ase-

tettu pelinkehittäjän ja turnausjärjestäjien yhdessä laaditut yleiset säännöt, jotka 

määrittelevät kierrosten kestoajan, kierrosten lukumäärän ja pelissä käytettävän ra-

han aloitusmäärän. Perinteisessä turnausmallissa pelaajat voivat käyttää kaikkia 

aseita ja pelejä pelataan tietyissä kartoissa, jotka kuuluvat virallisiin kilpailullisiin kart-

toihin. Näitä muuttujia muuttamalla palveluun voidaan järjestää ennen näkemättö-

miä peliformaatteja. 

Useampi kyselyyn vastannut pelaaja sekä haastateltu pelaaja Juho Suutari kokivat on-

gelmaksi oman tasoisen harjoitusvastustajan löytämisen. Harjoitusvastustajia hae-

taan tällä hetkellä suljetuista Facebook ryhmistä ja ne ovat usein kansainvälisiä. Har-

joitteluvastustajia etsitään myös usein IRC -protokollan avulla. Harjoitusottelusta ei 

jää jälkeä virallisiin tilastoihin ja joukkueet voivat kokeilla uusia taktiikoita ja hioa tii-

mityöskentelyään ilman tarvetta voittaa. 

Palveluun rakennetaan harjoitusottelujärjestelmä, jossa joukkueet voivat ilmoittaa 

etsivänsä harjoitusvastustajaa. Yhdenmukaisen taitotason joukkueiden välillä varmis-

tamiseksi palveluun luodaan asteikko, jonka mukaan joukkueet voivat määritellä 

oman tasonsa ja hakea muita joukkueita samalta tasolta. Osa harjoitusotteluista voi-

daan myös rajata joukkueille, jotka ovat viidenkymmenen parhaan joukkueen jou-

kossa virallisissa tilastoissa, jotta joukkueet eivät voi valehdella taitotasoaan. 

5.5 Infrastruktuurin puuttuminen syynä useaan ongelmaan 

Pocknellin mukaan perinteisen urheilun kaltainen infrastruktuuri ratkaisisi useimmat 

ongelmat elektronisen urheilun saralla Suomessa. Ongelmien parantamiseksi tulee 

ottaa elektroninen urheilu tosissaan ja siirtyä kohti ammattimaisempaa ja ohjattua 

toimintaa. Elektroninen urheilu tulee pelaajien ja muiden toimijoiden itsensä puo-

lesta tunnustaa oikeaksi urheiluksi ja sen tunnettuutta pitää lisätä. Pocknellin mu-

kaan suunta on kuitenkin parempaan päin. 

Pocknell ja Qvist kertovat ratkaisun pelaajien huonoon käytökseen löytyvän ohjaami-

sesta nuoresta pitäen. Tällä hetkellä pelaavat pelaajat ovat aloittaneet pelaamisensa 

silloin, kun minkäänlaista ohjausta ei pelimaailmaan ollut saatavilla, ja he ovat adap-

toineet sen käyttäytymismallin, joka silloin oli voimassa. Pelaajat aloittavat uransa jo 
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ala-asteikäisinä, jolloin ohjaajan tarve ja vaikutus on kaikkein suurin. Huonoon käyt-

täytymiseen auttaa myös kasvottomuusongelman kitkeminen paikallisten turnausten 

avulla. Jos pelaajat aloittavat harjoittelemisen paikallisessa joukkueessa muita paikal-

lisia joukkueita vastaan, he esiintyisivät omalla nimellään ja pelaajat tulisivat toisil-

leen tutuiksi. 

Toimivan infrastruktuurin puuttumisen ja sen aiheuttamien ongelmien pohjalta on 

hyvä pohtia verkkopalvelun palvelukokonaisuutta. Millä tavoin palvelukokonaisuus 

ratkaisee infrastruktuurin puuttumisen ja mitä ongelmia se ratkaisee? Tutkimuksen 

perusteella luotiin Gamehubille palvelukokonaisuus, joka parhaansa mukaan ratkai-

see pelaajien ja asiantuntijoiden kokemia ongelmia sekä infrastruktuurin puuttumi-

sen määrittämiä ongelmia. Palvelut tuotteistettiin kuuteen eri pääosioon. 

 

Kuvio 4. GameHubin palvelukokonaisuus 

Matchmaking 

Matchmaking -peliformaatilla pyritään madaltamaan pelaamiseen osallistumisen 

kynnystä ja innostaa pelaajia kokeilemaan palvelukokonaisuutta. Matchmaking mah-

dollistaa pelaamisen yhdestä viiteen pelaajaan ja hakee vastustajat samalta taitota-

solta ja käyttää apunaan pelaajien RWS -luokitusta. Matchmaking palvelun tarkotuk-

sena ei ole olla totinen peliformaatti. 

Ladder 
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Ladder -peliformaatilla listataan pelaajien reaaliaikainen sijoittautuminen Suomen ti-

lastossa. Ladder -peliformaatissa joukkueet haastavat listalta haluamansa joukkueen 

haluamanan ajankohtana. Liigasta poiketen ladder -peliformaatissa ei ole aikataulua, 

vaan pelejä voidaan pelata koska tahansa. Tilastossa joukkueet määritellään ELO-

luvun avulla, jolloin tilasto skaalautuu loputtomasti niin, että kaikki joukkueet voivat 

pelata samassa ladderissa. Aktiivinen ja suomenlaajuinen ladder mahdollistaa minkä 

tahansa tasoisen joukkueen tavoitteellisen kilpailemisen Suomessa ja täten ratkaisee 

liian vähäisten turnausten määrän Suomessa jokaisella taitotasolla. Ladder voidaan 

sitoa tiettyyn ajanjaksoon ja nollata kausimaisesti haluettaessa tai se voidaan pitää 

käynnissä jatkuvasti. 

Practice 

Practice -peliformaatissa palvelu etsii joukkueille saman taitotason omaavan joukku-

een ja mahdollistaa harjoittelemisen ilman, että pelistä kirjataan tuloksia mihinkään 

viralliseen tilastoon. Practice -peliformaatti on luotu auttamaan joukkueita harjoitus-

otteluiden löytämisessä. 

Statistiikka 

Palvelu tuottaa pelaajille jatkuvasti suuren määrän tilastotietoja pelaajan suorituk-

sista. Statistiikka -palvelun avulla pelaaja saa käsityksen kehittymisestään ja voi ver-

rata omia tuloksiaan muiden pelaajien tuloksiin. Statistiikka -palvelulla pystytään 

myös pitämään kirjaa ja vertailemaan Suomen parhaita pelaajia yksilötasolla. 

Yhteisö 

Yhteisöön rakennetaan reaaliaikainen keskustelukanava, jossa pelaajat voivat käydä 

keskustelua haluamistaan asioista. Pocknellin mukaan Suomen elektronisen urheilun 

infrastruktuurista puuttuu yhteinen kohtaamispaikka, jossa uudet ja vanhat pelaajat 

voivat vaihtaa ajatuksiaan toistensa kanssa. Yhteisö -palvelulla pyritään luomaan 

koko Suomen elektronisen urheilun pelaajille yhteinen kohtaamispaikka, jossa näin 

tapahtuisi. Yhteisö -palvelut helpottavat joukkueen, pelaajan ja valmentajan etsi-

mistä ja mahdollistavat pelaajan henkilöbrändin kehittämisen elektronisen urheilun 

CV:n avulla. Yhteisön kohtaamispaikan luominen on Pocknellin mielestä tärkein askel 
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elektronisen urheilun infrastruktuurin rakentamiseksi, sillä se helpottaa kaikkien mui-

den osa-alueiden valmistumista. 

Turnaukset 

Palveluun luodaan jatkuvasti uusia turnauksia eri taitotason pelaajille yhdessä paikal-

listen toimijoiden ja sponsoriyritysten kanssa. Turnauksien lisääminen luo jatku-

vuutta ja auttaa joukkueita harjoittelemaan päämäärätietoisemmin. Turnauksia voi-

daan järjestää yhdessä muiden toimijoiden ja sponsoreiden kanssa, jolloin turnauk-

sen uskottavuus ja palkintopotti kasvaa. 

6 Pohdinta 

Tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella elektronisen urheilun ongelmia ja kehittää 

niille ratkaisut palvelun avulla. Tutkimuksessa keskityttiin laajasti Counter Strike: Glo-

bal Offensive -pelin pelaajakuntaan ja sen ympärillä oleviin muihin toimijoihin. Tutki-

mustulosten perusteella tavoitteena oli luoda palvelukokonaisuus elektronisen urhei-

lun verkkoalustalle, joka ratkaisee pelaajien ja muiden toimijoiden kokemat ongelmat 

elektronisen urheilun saralla. 

Tutkimuksen päätavoite toteutui hyvin. Asiantuntijoiden ajatusten ja pelaajien vas-

tauksien perusteella pystyttiin nostamaan esille oikeita ongelmia elektronisen urhei-

lun saralla. Ongelmien validiteettia lisää vastausten yhdenmukaisuus. Haastateltavat 

asiantuntijat ja kyselyyn vastanneet pelaajat toivat toistuvasti esille samat ongelmat 

ja myös ratkaisut. 

Tutkimuksen perusteella onnistuttiin myös rakentamaan toimiva palvelukokonaisuus 

GameHub yritykselle. Palvelukokonaisuutta rakennettaessa otettiin huomioon 

tutkimuksessa ilmenneet ongelmat ja pohdittiin, kuinka kyseinen palvelu ratkaisee 

ilmenneen ongelman. Tuloksena oli kattava palvelukokonaisuus, joka antaa pelaajalle 

lisäarvoa. 

Tutkimusotteessa kvantitatiivisen ja kvalitatiivisen tutkimusmenetelmän yhdistämi-

nen toimi tuloksia tarkastellessa hyvin. Kvantitatiivisella tutkimusmenetelmällä saa-

tiin laajempi kuva elektronisen urheilun pelaajakunnasta, kun taas kvalitatiivisella 

tutkimusmenetelmällä haettiin laadullista aineistoa kvantitatiivisen aineiston tueksi. 
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Aineistonkeruumenetelminä haastattelut ja kysely toimivat hyvin, sillä alasta on ole-

massa vähän kirjallista materiaalia sen nuoruuden takia. Kysely keräsi kaiken kaikki-

aan 481 vastaajaa, mikä lisää tutkimuksen luotettavuutta suuren otannan myötä. 

Haastatteluissa aiheet onnistuivat keräämään tarvittavan aineiston asiantuntijoilta ja 

sen myötä pystyttiin luomaan yhtenäinen kuva elektronisen urheilun toimintaympä-

ristöstä asiantuntijoiden näkökulmasta. 

Tutkimuksesta on hyötyä elektronisen urheilun toimijoille ja sen avulla pystytään rat-

kaisemaan tutkimuksessa esille tulleita ongelmia. Aihe on kirjoittajalle hyvin läheinen 

ja sen kanssa oli mukava työskennellä. Tutkimus sisälsi kirjoittajalle paljon entuudes-

taan tuttua tietoa, mutta tutkimuksessa onnistuttiin myös löytämään uutta tietoa 

elektronisen urheilun ongelmista. Kirjoittajan omat henkilökohtainen tausta auttoi 

hahmottamaan kilpapelaamisen ympäristöä ja auttoi tutkimusta tehtäessä. 

Jatkotutkimuksena voisi toteuttaa tämän tutkimuksen pohjalta luotujen palveluiden 

toimivuutta ja mitata kuinka hyvin palvelu ratkaisee ongelman. Tutkimuksen pohjalta 

luodun palvelukokonaisuuden toimivuutta voitaisiin testauttaa valitun testiryhmän 

kanssa ja jatkokehittää saatujen palautteiden perusteella. Tuotekehitys on ongel-

manratkaisua ja uusia ongelmia syntyy jatkuvasti, joten tutkimuksen pohjalta luotua 

palvelukokonaisuutta ja sen toimivuutta on hyvä tarkastella myös jatkossa. 
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