j!'!'!';‘:—'— Osaam iS ta
ja oivallusta
tulevaisuuden
tekemiseen

Toni Talasjoki

Pelaajalisenssi elektronisessa urheilussa

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Kulttuurituottaja

Kulttuurituotannon koulutusohjelma
Opinnaytety®

25.4.2018

metropolia.fi ﬂfMetropolia



Tiivistelméa

Tekija(t) Toni Talasjoki

Otsikko Pelaajalisenssi elektronisessa urheilussa
Sivumaara 39 sivua + 3 liitetta

Aika Huhtikuu 2018

Tutkinto Kulttuurituotanto AMK

Koulutusohjelma Kulttuurituotannon koulutusohjelma
Ohjaaja(t) Lehtori, Laura-Maija Hero

Tama opinnaytetyd on tapaustutkimus Suomen elektronisen urheilun liiton myymasta elekt-
ronisen urheilun pelaajalisenssista. Tyon tavoitteena oli tehda pelaajalisenssin kehittamista
ennakoiva taustaselvitys siitd, mitka asiat toisivat lisdarvoa elektronisen urheilun harrasta-
jille. Opinnaytetyon tekohetkelld pelaajalisenssi oli tuote, joka oikeutti elektronisen urheilun
harrastajan osallistumaan vuosittain jarjestettaviin elektronisen urheilun SM-kilpailuihin.

Tama tapaustutkimus pohjautuu tuotekehityksen teoriaan. Taustaselvitysta varten aineistoa
kerattiin teoreettiseen viitekehykseen perustuen benchmarkingilla, luovissa ideointitydpa-
joissa sekd maaréllisella asiakastutkimuskyselylla. Tarkein tutkimusaineisto saatiin kaikille
pelaajille teetetyssa asiakastutkimuskyselysta, jonka tulosten oletettiin vastaavan lahes suo-
raan taman opinnaytetydn paatutkimuskysymykseen.

Taustaselvityksessa saatiin selville elektronisen urheilun harrastajien toiveita pelaajalisens-
sin kehittdmiseksi. Kolme selvasti suosituinta kehittdmisehdotusta olivat laadukkaiden ja li-
sensoitujen kilpailujen ja turnausten lisdéaminen, kotimaisen pelaajatilaston ja tulosrekisterin
kehittdminen sek& valinealennusten ja sponsoritarjousten tarjoaminen lisenssin haltijoille.
Elektronisen urheilun harrastajien valitsemat kehittamisehdotukset vastasivat lahes taysin
myos koko kyselyn vastaajakannan valitsemia ehdotuksia.

Kehittdmisehdotusten pohjalta SEUL ry voi lahteé kehittamaan elektronisen urheilun pelaa-
jalisenssia siten, etta se tuo aidosti lisdarvoa lajin harrastajille. On kuitenkin tarkeaa huomi-
oida, ettd taustaselvitys vastaa pelaajien tarpeisiin juuri talla hetkelld, eika siis valttamatta
ole realistinen enaa muutaman kuukauden kuluttua. Tulevaisuuden kannalta on tarkeaa,
ettd SEUL ry tekee vastaavanlaisen, tai viela asiakaslahtdisemman, taustaselvityksen pe-
laajalisenssin kehittdmisen tueksi. Oikeanlaisen ja reaaliaikaisen tiedon saamiseksi pelaa-
jalisenssin asiakkaat eli elektronisen urheilun harrastajat on tarke&é osallistaa koko tuote-
kehitysprosessiin.

Pelaajalisenssin voi ajatella olevan myds eraanlainen paasylippu, joka on todennakdisesti
tutumpi kasite kulttuurialan toimijoille yleisesti. Opinndytety6ssé on esitelty yleispateva malli
nykyaikaisesta tuotekehitysprosessista, jota voivat hyddyntaa kaikki kulttuuri- ja tapahtuma-
alan toimijat. Malli antaa yksinkertaiset ohjeet siihen, kuinka vastaavia tuotteita ja palveluita
voidaan tana paivana kehittaa.

Avainsanat elektroninen urheilu, pelaajalisenssi, SEUL ry, tuotekehitys
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This bachelor's thesis is a case study of player license in electronic sports which is sold by
the Finnish electronic sports federation. The aim was to provide a background analysis of
things that would add value to sports enthusiasts in order to the develop the player license.
At the time of the writing this thesis, the player license was a product that allowed electronic
sports enthusiasts to participate in the annual Finnish Championships in electronic sports.

This case study is based on the theory of product development. For the background study,
the material was collected based on the theoretical framework by benchmarking, organizing
creative workshops and creating a quantitative customer survey. The most important re-
search data was obtained from a customer survey that was targeted to all players, and which
results were presumed to answer the research problem of this thesis.

Desires of the electronic sports enthusiasts to develop a player license were found out in
the background study. Three of the most popular development proposals were the addition
of high quality and licensed competitions and tournaments, the development of domestic
gaming statistics and results register, and providing discounts and sponsorship offers to
license holders. The development proposals chosen by the sports enthusiasts were almost
entirely corresponded to the suggestions chosen by the entire survey respondent.

Based on the development proposals, SEUL ry can proceed developing the electronic sports
player license so that it genuinely adds value to the sports enthusiasts. However, it is im-
portant to keep in mind that the background survey is in line with the players' needs right
now and may not be realistic in a few months. For the future, it is important that SEUL ry
makes a similar, or even more customer-oriented, background analysis to develop the player
license. However, to obtain the right and current information in the future it would be im-
portant to involve electronic sports enthusiasts to the whole product development-process.

Player license can also be seen of as some kind of entry ticket, which is probably a much
more familiar concept for cultural managers in general. The thesis presents a universal
model of a modern product development process that can be used by all cultural and event
operators. The template provides simple instructions on how products and services could
be developed today.

Keywords electronic sports, player license, SEUL ry, product development,
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1 Johdanto

Vuonna 2017 Suomen elektronisen urheilun liitto otti kayttdon pelaajalisenssin, joka oi-
keutti elektronisen urheilun harrastajan osallistumaan kaikkiin samana vuonna jarjestet-
taviin elektronisen urheilun Suomenmestaruuskilpailuihin (ESM 2018). Pelaajalisenssi
on yksinkertaisimmillaan urheilulajista riippumatta harrastajan oikeus osallistua liiton jar-
jestamaan kilpailutoimintaan. Pelaajalisensseja ja lisenssijarjestelmia on hyvin paljon eri-
laisia ja kilpailuoikeuden liséksi lisenssijarjestelman avulla saadaan rekisterditya lajin
harrastajakanta seka sitoutettua pelaajat liiton saantoéihin lisenssin oston yhteydessa
(Anttila 2018). Elektroninen urheilu on puolestaan eri peleissa kaytavaa kilpaurheilua,
jota voi harrastaa pelistd ja pelimuodosta riippuen seka yksilo ettd joukkuelajina. Taval-
lisimpia elektronisessa urheilussa pelattavia peleja ovat tietokoneella tai konsolilla pelat-

tavat viihdepelit, jotka jakautuvat useampaan alalajiin, eli genreen (Esports 2018).

Pelaajalisenssin hinta oli vuonna 2017 kymmenen euroa ja lisenssimaksuilla pyrittiin kat-
tamaan SM-kilpailujen yll&pitamisesta koituvia kustannuksia. Vuonna 2017 nelja eri toi-
mijaa jarjestivat elektronisen urheilun SM-kilpailuja yhteensda kymmenessa eri pelissa
(ESM 2018). Yksi pelattavista peleista oli League of Legends, joka on hallinnut maailman
suosituimman tietokonepelin titteli& jo useita vuosia yli 100 miljoonalla kuukausittain ak-
tiivisella pelaajallaan (Newell 2017; Newzoo 2018). Tyoskentelin tuolloin juuri kyseisen
pelin elektronisen urheilun SM-turnauksen projektivastaavana ja projektin yhteydessa
turnaukseen osallistuvilta pelaajilta vaadittava pelaajalisenssi tuli minulle hyvin tutuksi.
Suurelle osaa kilpailuun osallistuneista elektronisen urheilun harrastajista pelaajalisenssi
oli taysin uusi asia, jonka merkitysta jouduin perustelemaan useaan otteeseen perintei-
seen urheiluun verraten. Harrastajien kanssa kaymieni keskusteluiden pohjalta minulle

jai vahva kasitys siita, etta pelaajalisenssissa on paljon kehitettavaa.

Taman opinnaytetydn tilaaja on Suomen elektronisen urheilun liitto, SEUL ry, joka toimii
suomalaisen kilpapeliurheilun keskusjarjestona. Liitto kertoo tehtdvakseen kehittda ja
tuoda esiin elektronista urheilua seka jasenjarjestdjensa toimintaa. SEUL ry perustettiin
joulukuussa 2010, kun elektronisen urheilun kasvun myota oli syntynyt tarve yhteiselle,
kilpapelaamisen kattojarjestona toimivalle organisaatiolle. Liiton toiminta on paaasiassa
elektronisen urheilun kehittamistyota seka edunvalvonta- ja viestintatyota. Kehittdmistyo
tapahtuu vapaaehtoisista aktiiveista muodostuvien tyéryhmien kautta ja paivittdisesta

toiminnasta vastaa liittohallitus yhdessa liiton tyontekijoiden kanssa (SEUL 2018).
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Taman opinnaytetyon kehittamisidea tuli suoraan SEUL ry:Itd, silla heidan tavoitteena
on kehittaa pelaajalisenssista sellainen, ettd mahdollisimman moni elektronisen urheilun
harrastaja haluaisi liittya lisenssijarjestelmaan. Liiton lyhyen aikavalin tahtaimella lisens-
sin haluttaisiin 16ytyvan jokaiselta Suomessa kilpailullisia turnauksia harraste- ja kilpata-
solla pelaavalta ja pitk&n aikavélin tavoitteena pelaajien lisaksi myos tuomarit ja organi-
saatiot ovat liittyneet lisenssijarjestelman piiriin. Toimivan lisenssijarjestelman avulla voi-
taisiin rekisterdida varsinainen pelaajakanta, joka auttaisi liittoa raportoimaan harrasta-
jamaaria lajin kehittamiseksi. (Pelaajarekisteri 2018; Suomen elektronisen urheilun liiton
strategia 2018-2022, 9.)

Taman opinnaytetyo on tapaustutkimus, jonka avulla pyrin saamaan syvallisen kasityk-
sen kehittamistyon aiheesta eli elektronisen urheilun pelaajalisenssista. Jo ensimmai-
sessé palaverissa opinndytetyon tilaajan kanssa valitsimme tuotekehityksen tdman opin-
naytetyon teoreettisen viitekehyksen perustaksi, silla seké tilaaja ettd mind itse us-
koimme sen vastaavan parhaiten kasilla olleen kehittdmistyon tarpeisiin. Tassa opinnay-
tetydssa tein taustaselvityksen siité, miten elektronisen urheilun pelaajalisenssia voitai-
siin kehittad ja mitka asiat toisivat lisdarvoa elektronisen urheilun harrastajille. Opinnay-
tetydn tavoitteena oli l16ytaa pelaajalisenssiin sellaisia kehitysehdotuksia, jotka toisivat
lisdarvoa lajin harrastajille seka auttaisivat siten Suomen elektronisen urheilun liittoa
paasemaan tavoitteisiinsa. Tama opinnaytetyd oli minulle ennen kaikkea kehittdmispoh-
jaista oppimista, koska lahtbkohtana oli aito tydeldméan kehittdmishanke. Lahdin teke-
maan opinnaytetytta tasta aiheesta, koska halusin syventyd entisestaan elektroniseen
urheiluun toimialana. Ojasalo, Moilanen ja Ritalahti (2014, 15-16.) kirjoittavat kehittdmis-
tyon aiheen olevan autenttinen, mikali kyseessa oli toimiala, jonka asiantuntijaksi kehit-
tamistyon tekija haluaa tulevaisuudessa kehittyd. Autenttisessa kehittdmistydssa idea on
peréisin joko tybelamasta, opiskelijalta tai opettajalta tai se voi olla yhdessa ideoitu. Tal-
I6in idea on usein ongelmaperustainen, jolloin etsitaan ratkaisua tydelamassa havaittuun

ongelmaan, tai se voi olla uudenlaisten ratkaisujen, jopa innovaatioiden, etsimista.

Theseus-verkkosivulla julkaistujen suomalaisten ammattikorkeakoulujen suoraan elekt-
roniseen urheiluun liittyvien opinndytetdiden maaré on lahes tuplaantunut joka vuosi vuo-
desta 2013 lahtien (Theseus 2018). Hamalainen (2013) tutki ensimmaisessa elektroni-
seen urheiluun liittyvassé suomalaisessa opinnaytetydssa Kilpapelaamisen kehittymista
suomalaisissa tapahtumissa vuosina 1996-2013. Vuonna 2014 elektroniseen urheiluun

liittyvid opinnaytetditad ei tehty ollenkaan, mutta vuonna 2015 kahdessa opinnaytetydssa
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tutkittiin Videopelien vaikutusta suomalaiseen matkailuun seka Ylea elektronisen urhei-
lun vaikuttajana (Soppi & Fager 2015; Palonen & Katajisto 2015). Vuonna 2016 elektro-
niseen urheiluun liittyvien opinnaytetdiden maara tuplaantui ja vuonna 2017 elektroni-
seen urheiluun liittyvid opinnaytetditd tehtiin jo seitseman. Tuoreimmissa elektroniseen
urheiluun liittyvissa opinnaytettissa on tutkittu muun muassa Ammattipelaajien keskei-
simpia tulonlahteitd, Elektronista urheilua brandien mainonnassa seka Yhteiséllista pe-
laamista — E-urheilutoimintaa nuorisotydssa (Huobonen 2017; Ihalainen 2017; Litmanen
2017). Itseani erityisesti kiinnostava aihe on Kemppaisen (2017) opinnaytetyona tekema
Elektronisen urheilun tapahtuman jarjestamisen opas, josta olisin voinut myds itse tehda
oman opinnaytetyoni.

2 Asiakaslahtoinen tuotteistamisprosessi

Tassa luvussa avaan tuotteistamisprosessin teoreettista viitekehysta, jotta periaatteelli-
set rajaukset on mahdollista tehda ja tutkimuskysymykset voidaan muodostaa kehitys-
prosessin tueksi. Pelaajalisenssi kasitetaan tassa yhteydessa uudeksi tuotteeksi, joka
on toistaiseksi lanseerattu, mutta jonka tuotekehitys on viela kesken. Tuotteen tuotteis-
tamiseen liittyvéat seikat vaativat siis viela selvitysta ja siksi kasittelen tassa luvussa yri-
tyksen taustan merkitysta tuotekehitysprosessissa, tuotekehityksen ja tuotteistamisen
eroja seka asiakaslahtoista tuotestrategiaa.

2.1 Missio, visio ja arvot kehitysprosessin taustalla

SEUL ry kertoo verkkosivuillaan missiokseen toimia jasentensa sek& suomalaisten elekt-
ronisen urheilun harraste- ja ammattipelaajien edustajana ja valvoa heidén etujaan. Mis-
sion saavuttaakseen liitto panostaa elektronisen urheilun ymparille muodostuneiden pe-
liyhteisdjen kehitykseen, peli- ja katselukokemusten parantamiseen seka pelaajien etu-
jen ajamiseen. Liiton tavoitteena on tehd& elektronista urheilua tunnetummaksi Suo-
messa seké vaikuttaa kansainvalisesti elektronisen urheilun kehitykseen. (Arvot, missio
& visio 2018.)

Mission on tarkoitus kertoa, miksi organisaatio on olemassa, ketk& ovat sen asiakkaita,
mit& tuotteita ja palveluita yritys tuottaa ja millaisia tarpeita yritys tyydyttda. Mission on
myds tarkoitus olla kaikille tyontekijoille yhteinen maaranpaa, joka saa heidat tulemaan

aamulla t6ihin. Vahva ja selked missio synnyttaa kilpailuetuja, kun kaikki tyontekijat tyos-
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kentelevat kohti samaa tarkoitusta. (Hietikko 2008, 25; Villanen 2016, 43.) Pelaajalisens-
sin tulisi siis tukea liiton missiota olemalla tuote, joka palvelee harraste- ja ammattipe-
laajien etuja seké parantaa heidén edunvalvontaa. Toimivan lisenssijarjestelman kautta
liitto voisi todennakdisesti osallistua paremmin peliyhteisdjen kehitykseen seka pelaajien
etujen ajamiseen, mutta ongelmana on, etta pelaajalisenssi ei talla hetkella tavoita sen

kohdeasiakkaita.

SEUL ry:n visio on kehittd& elektronisesta urheilusta sek& Suomessa ettd maailmalla
arvostettu urheilumuoto muiden huippu-urheilulajien joukkoon. Liiton mukaan vision saa-
vuttamiseksi Suomeen tarvitaan pitkdjanteista liigatoimintaa, aktiivisia peliyhteis6ja ja
monen tasoista joukkuetoimintaa niin kaupallisella kuin harrastajatasolla. SEUL ry kertoo
haluavansa toteuttaa visiotaan yhdessa kaikkien muiden elektronisen urheilun toimijoi-

den kanssa. (Arvot, missio & visio 2018.)

Villasen (2016, 54) mukaan visiolla kyetdan luomaan jokaiselle tyontekijélle yhteinen tu-
levaisuuden kuva tai unelma, joka vetoaa ajatteluun seka tunteisiin. Visio on jotain saa-
vutettavissa olevaa, taloudellista voittoa suurempaa ja merkityksellisempaa, ja ilman vi-
siota tyo6lla ei ole merkitysta. Hietikko (2008, 25.) puolestaan kirjoittaa visiosta hieman
eri tavalla. Hietikon mukaan visiot voivat olla myds eraénlaisia tavoittamattomia unelmia,
joiden ei edes uskota toteutuvan. Vision ei tarvitse olla kovin tarkka tai muodollinen, vaan
luovalla tapaa oivaltava esitys organisaation tulevaisuuden tilasta. Hyva visio on Hietikon
mielesta riittavan yksinkertainen ja ymmarrettava, se motivoi ja innostaa seka luo miel-
lekyytta tehtavalle tyolle. Mielestani SEUL ry:n pelaajalisenssi toteuttaa seka Villasen
ettd Hietikon maaritelmaa vision merkityksesta. Mikali liitto onnistuu myymaan visionsa
myds elektronisen urheilun harrastajille, saattaa pelaajalisenssien myynti lahtea nou-

suun ja siten liitto voi paasta toteuttamaan visiotaan kehittéden lajia parempaan suuntaan.

SEUL ry:n arvot maarittavat, mista lahtokohdista ja miten liitto haluaa kehittaa elektro-
nista urheilua eteenpéin. SEUL ry:n arvoja ovat avoimuus, yhtendisyys ja vastuunkanto
(Arvot, missio & visio 2018). Arvot ovat tarked osa sek& organisaation persoonallisuutta
ja ne ovat kuin organisaation kantava voima, jotka ohjaavat jokapaivaista toimintaa.
Kaikki paatokset ja strategiat pitaisi tehda arvojen pohjalta, silld arvot ovat oikopolkuja
johdonmukaiseen ja eettiseen toimintaan (Villanen 2016, 67—68). Uskon liiton arvojen
olevan tarkeassa roolissa pelaajalisenssin tuotekehityksessa ja mielestani niiden tulee

nakya myos kaytannossa. Pelaajalisenssin tulee olla tuotteena niin selke, etta jokainen
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elektronisen urheilun harrastaja ymmartad mita han on ostamassa ja mika on pelaajali-
senssin merkitys. Pelaajalisenssin tulee edistéa yhtenaisyytta seka edistaa ja valvoa yk-

sinomaan pelaajien etuja.

2.2 Tuotekehityksen ja tuotteistamisen erot

Tuotekehityksella tarkoitetaan prosessia, jonka tavoitteena on luoda uusi tuote tai paivit-
tda vanhaa tuotetta. Tuotekehityksessa tarkein tavoite on oppia kuuntelemaan asiakasta
ja kehittdmaan siten tuotteita, joita asiakkaat haluavat ja joista asiakkaat saavat lisaar-
voa. Nykypaivana tuotteen tai palvelun lisdarvon luomiseksi ei enaa riitd pelkastaan asi-
akkaiden tarpeiden ymmartaminen, vaan heidat on otettava mukaan tuotteiden tai pal-
veluiden kehittamistydhon. Tuotekehityksen suunta tulisi siten rakentua asiakkaiden
tuottaman tiedon pohjalta, silld mitd enemman lisdarvoja tuottavia toimintoja pystyt luo-
maan, sitd parempi on organisaatiosi kilpailukyky. (Hietikko 2008, 15; Villanen 2016, 24
& 37.)

Tuotteistamisella puolestaan tarkoitetaan kontekstista riippumatta tyota, jonka tuloksena
on hyddyke, ohjelmisto, asiantuntemus tai niiden yhdistelma, joka jalostuu helposti os-
tettavaksi kokonaisuudeksi. Tuotteistamisen idea on muuttaa raakatuote ja abstraktit
suunnitelmat konkreettisiksi, silmin havaittaviksi ja vaivatta ymmarrettavaksi. Tuotteista-
minen tapahtuu kiteyttdmalla tuote tai palvelu vakiinnuttamalla sen osia seka luomalla
mielikuvia sen tuottamasta arvosta. Tuotteistaminen tehd&én ensisijaisesti asiakasta
varten, mutta hyvin tuotteistettu tuote tai palvelu helpottaa ilman muuta myés organisaa-
tion omaa toimintaa. Erityisesti aineettoman palvelun tuotteistaminen voi olla haastavaa,
koska sita ei voi hypistelld, haistella tai maistella. Tuotteistajan kannattaa aina paketoida
jotain mahdollisimman konkreettista myytavaa, silla tuotteistamisen tavoite on jalostaa
tuotteista ja palveluista helposti ostettava tasmaratkaisu asiakkaan polttavaan ongel-
maan. (Parantainen 2013; Villanen 2016, 19-20.)

Ylla olevaan teoriaan pohjaten ymmarran tuotekehityksen ja tuotteistamisen eron olevan
siis siing, etta tuotekehitys tehd&an aina ennen tuotteistamista. Tuotekehityksen tavoit-
teena on vastata asiakkaiden tarpeisiin ja toiveisiin reaaliajassa kehittdmalla tuotteita,
joista asiakkaat saavat lisdarvoa. Kun lisdarvoa tuottavat ominaisuudet on saatu liitettya
osaksi tuotetta tai palvelua, voidaan aloittaa tuotteistaminen, jolla raakatuote ja sen

oheispalvelut paketoidaan helposti ymmarrettavaksi kokonaisuudeksi.

metropolia.fi WM etropolia



2.3 Asiakaslahtoinen tuotestrategia

Tuotestrategia on organisaation strategian tarkein osa, joka kertoo, kuinka tavoitteet
saavutetaan tuotekehitystoimintansa avulla. Tuotestrategiassa tulee huomioida kilpailu
ja tuotteen tulisi erottua Kilpailijoista tavalla, joka on asiakkaalle merkityksellinen. Asiak-
kaalle tuote on aina hyddyke, jota han ei osta sen fyysisen rakenteen takia, vaan tyydyt-
tadkseen tiettyja kayttamiseen tai arvostukseen liittyvia tarpeita tai saadakseen taloudel-
lista hyotya. Asiakkaan tarpeet muuttuvat jatkuvasti luoden tarvetta jatkuvalle tuotekehi-
tykselle ja ilman asiakkaan muuttuvia tarpeita ei ole mieltd suunnitella uusia tuotteita.
Asiakkaan tarve voidaan tyydyttaa useilla eri tavoilla ja siksi tuotekehityksen ongelmaan
ei 16ydy yhtéa oikeaa ratkaisua. Tuotekehityksen idea on loytaé vaihtoehtojen avaruu-
desta sellainen kokonaisuus, joka on tuotantokustannuksiltaan siedettava ja joka tyydyt-
taa asiakkaan tarpeen parhaalla mahdollisella tavalla. (Hietikko 2008, 27—-28; Parantai-
nen 2013.)

Talla hetkelld ainoastaan SEUL ry:n myymalla pelaajalisenssilla voi osallistua elektroni-
sen urheilun SM-kilpailuihin, mutta riittddk® se luomaan tarpeeksi lisdarvoa kaikille elekt-
ronisen urheilun harrastajille? Oman hiljaisen tietoni perusteella vuoden 2017 League of
Legends tietokonepelin elektronisen urheilun Suomenmestaruusturnauksen projektivas-
taavana tiesin, ettd osallistumisprosentti kotimaisiin arvokilpailuihin ei viela talla hetkella
ollut kovin suuri. Jarjestamaani eSM-turnaukseen osallistui 11 joukkuetta eli noin 60 pe-
laajaa, ja vertailun vuoksi kyseisen pelin suomalaisessa Facebook-ryhméassa on 14 927
jasenta (Facebook 2018). Uskon elektronisen urheilun harrastajien tarvitsevan eSM-kil-
pailujen osallistumisoikeuden lisdksi my6s jotain muuta heille lisdarvoa tuottavaa, jotta

he ostaisivat pelaajalisenssin seka nyt etta tulevaisuudessa.

Hietikon (2008, 27) mukaan tuotestrategian tarkein elementti on tuotteiden olennaisen
tarkoituksen, eli vision, maaritteleminen tiiviisti ja napakasti, mutta kuitenkin fokusoiden.
Hietikkoa mukaillen SEUL ry:n myyman pelaajalisenssin visio ei saisi olla pelaajan osal-
listumisoikeus yhteen kilpailuun, koska sellainen visio ei auta kehittdmaan tuotteesta
houkuttelevaa. Parempi visio voisi olla esimerkiksi parempien pelikokemusten tarjoami-

nen harrastajille, silla se ohjaisi kehitysta oikeaan suuntaan.

Asiakastieto ja asiakkaiden ymmarrys ovat ydinasia kaikessa kehitystytssa. Nykypéi-

vana organisaation tulee ndhda asiakkaan rooli hyvin tarkeana osana tuotekehityspro-
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sessia, silla asiakkaan osallistaminen kehitysprosessiin on edellytys oikeanlaisen infor-
maation saamiseksi. Jos kehitystydta tehdaan ilman aktiivista yhteydenpitoa asiakkaiden
kanssa, niin ei voida tietdd, onko tuotteesta tai palvelusta muodostumassa asiakkaille
arvokas ja lisdarvoa tuottava. (Hietikko 2008, 55; Villanen 2016, 179.)

Ainoa keino menestykkaaseen tuotekehitykseen on edeta suunnitelmallisesti kohti jat-
kuvaa vuorovaikutusta asiakkaiden kanssa. Vuorovaikutuksen avulla voidaan kehittaa
tuotteita asiakkaiden toiveiden mukaisesti luoden siten lisdarvoa tuotteille. Kun asiakas
saadaan osallistettua tuotekehityksen luomaan mahdollisuuteen, ideoiden toteuttami-
seen ei tarvita enaa lukuisia epédonnistumisia. (Villanen 2016, 181.)

Asiakkaan ostop&atokseen voidaan vaikuttaa olemalla ajoissa liikkeell&, luomalla uusia
trendeja vanhojen seuraamisen sijaan seké valmistaa tuotteita, jotka vastaavat asiak-
kaan tarpeita. Jotta ajantasainen tuotekehitys olisi mahdollista ja toteutettavissa, asiak-
kaan tulisi olla kaiken tuotekehityksen lahtékohtana ja alkupisteend. Asiakkaan tarpeiden
ja niissa tapahtuvien muutosten kuunteleminen edellyttééa jatkuvaa vuorovaikutusta ha-
nen kanssaan. (Villanen 2016, 182.)

Koin taméan opinnaytetydn olleen testiversio pelaajalisenssin asiakaslahtoiselle tuoteke-
hitykselle, vaikka tassa tydssa vuorovaikutus asiakkaiden kanssa oli hyvin vahaista. Tu-
levaisuudessa SEUL ry:n olisi tarkeaa loytaa keino jatkuvaan ja aktiiviseen vuorovaiku-
tukseen asiakkaiden eli elektronisen urheilun harrastajien kanssa, jotta ajantasaisen in-
formaation saamien olisi mahdollista. Siten pelaajalisenssia voitaisiin jatkuvasti kehittéaa
sellaiseen suuntaan, etta silla luotaisiin mahdollisimman paljon lisdarvoa mahdollisim-

man suurelle asiakaskunnalle.

Tuotekehityksen kannalta on erityisen tarkeaa tehda strategisia valintoja ja linjauksia
kohderyhman rajaamiseksi, silla mitd epamaaraisempi ja laajempi asiakaskunta on, sita
vaikeampaa tuotteet tai palvelut ovat tuotteistaa. Rajaamisella ei kuitenkaan ole tarkoitus
sulkea pois mahdollisia asiakasehdokkaita, mutta jos asiakaskuntaa ei lainkaan seg-
mentoida, sen toiminta Ioyhistyy ja tuotteita tuotetaan vahan kaikille. Useimmiten 16yhis-
tynyt toiminta ja epaselva asiakaskunta johtavat moniin ongelmiin, ja pahimpana seu-
rauksena on se, ettei lopulta tuoteta mitdan kenellekaan. (Villanen 2016, 183.) Pelaaja-
lisenssin tuotekehityksessé olisi mielestani tarke&é keskittya aluksi suurimpaan asiakas-

ryhmaan eli elektronisen urheilun harrastajiin, silla tuottamalla lisaarvoa harrastepelaa-
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jille tuskin suljettaisiin pois ammattipelaajia, mutta toisinpain vaikutukset voisivat olla hy-
vinkin negatiivisia. Tulevaisuudessa pelaajalisenssin asiakasryhmia voitaisiin segmen-
toida ammattipelaajien liséksi SEUL ry:n tavoitteiden mukaisesti myos tuomareihin ja

organisaatioihin (Suomen elektronisen urheilunliiton strategia 2018-2022, 9).

Tuotteiden konseptointivaiheessa asiakkailta voitaisiin kerata helposti ja kattavasti tietoa
erilaisten kanavien ja menetelmien, kuten web-kyselyjen tai haastattelujen avulla. Te-
hokkaimmat tiedonkeruumenetelmat tapahtuvat aina suorassa kontaktissa joko nykyisiin
tai potentiaalisiin asiakkaisiin. Kun tavoitteena on asiakaslahtdisempi tuote, on tarkeaa
jatkuvasti kerata uutta tietoa siitd, mitka tuotteen tai palvelun osat tuottavat asiakkaalle
aidosti lisdarvoa. Organisaation kannattaa hyddyntéa luovassa tiedonhankinnassa niin
asiakkaita, henkilokunnan perheenjasenia kuin muitakin yrityksen sidosryhmié. (Hietikko
2008, 57; Villanen 2016, 190.) Tassa opinnadytetydssa tein web-kyselyn, jonka kohde-
ryhmana olivat kaikki peleja pelaavat henkilot, silla rajallisen ajan vuoksi minulla ei ollut
aikaa suorittaa tarvittavaa maaraa haastatteluja keratdkseni tarvittavaa maaraa vastauk-
sia. Tulevaisuudessa elektronisen urheilun harrastajilta voitaisiin kerata jatkuvasti uutta
tietoa esimerkiksi pelaamiseen keskittyvien lan-tapahtumien yhteydessé, joita jarjeste-

taan vuosittain noin 20 ympari Suomea (Suomen virallinen lanikalenteri 2018).

3 Pelaajalisenssi

Tassa luvussa kayn lapi, miten pelaajalisenssi maaritellaan yleisesti, mika on sen kayt-
totarkoitus lajin harrastajalle ja mita velvollisuuksia lisenssi tuo sen haltijalle. Sen lisaksi
selvennan lukijalle elektronista urheilua harrastuksena ja kayn lapi pelaajalisenssin tar-

peellisuutta elektronisessa urheilussa.

Suomen Olympiakomitean jarjestdpaallikkd Rainer Anttila (2018.) tiivistad pelaajalisens-
sin olevan yksinkertaisimmillaan harrastajan kilpailuoikeus. Pelaajalisensseja ja lisens-
sijarjestelmia on urheilulajista ja -liitosta riippuen paljon erilaisia. Joissain lajeissa vain
huippu-urheilijat lisensoidaan, kun taas joissain lajeissa lisenssijarjestelman piiriin kuu-
luvat kaikki pelaajat, tuomarit seka muut toimihenkilt. Lisenssin yksi tarked merkitys
kilpailuoikeuden liséksi on sitouttaa pelaajat seka muut lisenssin haltijat lajiliton saantoi-
hin ja jarjestelmaéan. Lisenssijarjestelman avulla lajien harrastajat saadaan rekistergitya
ja jarjestelma toimii tarkeana informaatiokanavana ajankohtaisten asioiden tiedottami-

sessa. Joissain lajeissa pelaajalisenssia lunastaessa vaaditaan vakuutus, joka kattaa
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urheiluharrastuksessa sattuvat tapaturmat. Lajiliitot tarjoavat lahes poikkeuksetta mah-

dollisuuden ostaa vakuutus liiton yhteistydkumppanilta lisenssin oston yhteydessa.

Aikoinaan lisenssin haltijoille Iahetettiin jasenlehtia ja hyvin tyypillisesti lisenssikortilla sai
alennuksia kyseisen liiton yhteistyékumppanien myymaldista. Nykyaan seka jasenlehdet
ettd lisenssin edut ja tarjoukset ovat paasaantoisesti siirretty mobiilisovelluksiin. Jasen-
tarjoukset ovat merkittdva osa lisenssia, silla niista hyotyvat lisenssin haltijat, lajiliitto
seka liiton yhteistydkumppanit. (Anttila 2018.)

3.1 Elektroninen urheilu yleisesti

Elektroninen urheilu (eng. esports) on eri peleissa kaytavaa kilpaurheilua ja sita harras-
tetaan niin joukkue- kuin yksildmuodossa riippuen pelista ja pelimuodosta. Tavallisimpia
elektronisessa urheilussa pelattavia peleja ovat tietokoneella tai konsolilla toimivat viih-
depelit, jotka jakautuvat useampaan alalajiin, eli genreen. FPS (eng. first person shoo-
ter), MOBA (eng. Multiplayer Online Battle Arena) ja RTS (eng. real-time strategy) ovat
yleisimpia elektronisen urheilun saralla pelattavia peligenreja. Suomessa pelataan myos
muiden genrejen peleja, ja esimerkiksi SEUL ry:n jasenista l1oytyy muun muassa rytmi-
ja taistelupelitoimintaan keskittyneita yhdistyksia. (Esports 2018.)

Elektronista urheilua voi harrastaa kuka tahansa, joka kayttaa tietoteknista pelilaitetta
pelatakseen joko yksin, tarkoituksenaan kehittaa itsedan, tai pelatakseen toisen henkilon
kanssa lahiverkossa, pelikonsolilla tai internetin valitykselld. Kilpapelaamisesta on kyse,
kun pelaajat pelaavat toisiaan ja pelin luomaa haastetta vastaan kilpailullisessa tilan-
teessa. Kilpapelaamista voi harrastaa lahes missa tahansa elektronisessa pelissa, mutta
ammattimainen pelaaminen on toistaiseksi keskittynyt vain muutamien, pelaajamaaril-
taan suurten pelien ymparille. (Esports 2018.) Elektronisen urheilun kilpailut pelataan
joko online- tai offline-muodossa, eli joko verkossa tai fyysisesti paikan paalla. Online-
turnausten etuna on osallistumisen helppous, mutta offline-turnauksissa palkintopotit
ovat usein suurempia. Avoimiin pelitapahtumissa pelattaviin offline-turnauksiin paasee

yleensé osallistumaan normaalilla k&vijalipulla. (Tapahtumat 2018.)

Harrastepelaamisesta on kyse silloin, kun pelaaminen on henkildlle ensisijaisesti viih-
dettd, joka mahdollistaa irtioton arjesta, illan kavereiden kanssa tai peliturnaukseen osal-
listumisen joukkueena fyysisessa pelitapahtumassa. Osa harrastajista pelaa vain muu-
tamia tunteja paivassa ja osa saattaa harjoitella oman joukkueensa kanssa léahes paivit-

tain (Harrastepelaaminen 2018). Ammattipelaamisesta aletaan puhua siind vaiheessa,
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kun henkilé solmii joko osa-aikaisen tai vakituisen tydsuhteen jonkin yrityksen tai yhdis-
tyksen kanssa ja pelaa menestydkseen kotimaisissa tai kansainvalisissa kilpailuissa.
Ammattipelaaminen vaatii henkil6lta lahjakkuutta seka paljon aikaa harjoitteluun. Pelista
riippuen ammattipelaajat voivat ansaita vuosittain kymmenista satoihin tuhansiin euroi-
hin palkan, sponsorisopimusten ja palkintorahojen muodossa. Menestyneet huippupe-
laajat ovat ympéari maailmaa kuuluisia pelaajia, joita fanitetaan samoin kuin muiden lajien

huippu-urheilijoita. (Ammattipelaaminen 2018.)

Suurimmat erot elektronisen ja perinteisen urheilun valilla ovat harrastamisen helppous
ja fyysisen harjoittelu- tai kilpailutilan tarpeettomuus. Elektronisen urheilun harrastajan ei
tarvitse poistua kodistaan harjoituspaikalle eika lajin harrastajien ole ainakaan tois-
taiseksi tarvinnut maksaa jasen- tai harrastusmaksuja. Toisaalta myo6s fyysiset harras-
tuspaikat ovat lisdantyneet viime vuosina rajahdysmaisesti ja nykyaén pelaamista voi
harrastaa useimmiten ilmaiseksi lahes 20 eri pelitilassa ympari Suomea (Pelitilat 2018).
Sen lisaksi perinteisessé urheiluissa kilpailuihin osallistuakseen pelaajan tai joukkueen
tarvitsee aina silloin talléin matkustaa vastustajan luokse, kun taas elektronisen urheilun

harrastajat voivat osallistua kilpailuihin ympari maailmaa suoraan verkon valityksella.

Elektroninen urheilu on huomioitu Suomessa myos koulutuksen puolella, ja toisen as-
teen elektroniseen urheiluun liittyvaa koulutusta tarjotaan Ruoveden lukiossa, ammat-
tioppilaitos Prakticumissa sekd Vuokatti-Ruka Urheiluakatemiassa. Opistopohjaisia
opintoja on puolestaan tarjolla Ahlmanin ammatti- ja aikuisopistossa sekd HEO:ssa.
Elektroniseen urheiluun keskittyvaa korkeakoulututkintoa jarjestetédédn Kajaanin Ammat-
tikorkeakoulussa ja urheiluliiketoiminnan asiantuntijakoulutuksen kautta voi syventya
elektroniseen urheiluun Jyvéaskylan Ammattikorkeakoulussa. Muita lyhyempiéa elektroni-
seen urheiluun liittyvid koulutuksia, kursseja ja leireja tarjoavat Nordic Esports Academy,
Laajasalon opisto, Suomen Urheiluopisto, Varalan Urheiluopisto sek& Kisakallio. (Kou-
lutukset 2018.)

3.2 Pelaajalisenssi elektronisessa urheilussa

Talla hetkella pelaajalisenssi oli ainoastaan harrastajan oikeus osallistua eSM-kilpailui-
hin, silla viela toistaiseksi mitkd&n muut elektronisen urheilun kilpailut eivat kuuluneet
lisenssijarjestelman piiriin. Lisenssin ostaessaan pelaaja rekisteréi itsensé tunnistetta-
vana henkiléna, mikd muun muassa paransi hanen edunvalvontaa. Lisenssijarjestelman
avulla SEUL ry pyrkii rekister6iméén elektronisen urheilun harrastajien todellisen pelaa-

jakannan, joka on tarkedssa roolissa lajin kehittamiseksi. (Pelaajarekisteri 2018.)
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SEUL ry:n puheenjohtaja Joonas Kapiainen painottaa lisenssijarjestelméan tulevaisuuden
tavoitteena olevan tietynlainen standardisointi turnauksille ja sarjatoiminnalle. Tavoite
on, etta pelaajan pelatessa lisensoiduissa turnauksissa hanen pitda voida luottaa tur-
nauksen olevan laadukkaasti ja ammattimaisesti jarjestetty. SEUL ry haluaa hyédyntaa
kilpapelikentéan toimijoiden osaamista ja tukea toimivan lisenssijarjestelman avulla ta-
pahtumajarjestdjia muun muassa kilpailumarkkinoinnin ja tuomaritoiminnan kautta. Eri
tapahtumajarjestdjien ja yhteisotoimijoiden panoksella eSM-kilpailuista saadaan laaduk-
kaat, hytdynnetaan koko kentan osaamista ja kasvatetaan suomalaista elektronisen ur-
heilun kenttéda yhdessa. Teoriassa SEUL ry voisi my6s itse toimia kilpailujen jarjestajana,
mutta liitto haluaa mieluummin tehda yhteisty6ta tapahtumajarjestajien kanssa, kayttaa
resursseja my6és muuhun toimintaansa ja kehittdd omaa bréndiaan siten, etté lajin har-

rastajat eivat née ristiriitaa liiton ja muiden organisaatioiden valilla. (Kapiainen 2018.)

4  Tutkimuskysymykset

Tassa luvussa luon opinnaytetyolleni raamit esittamalla tutkimuskysymyksia, joiden poh-
jalta valitsen lahestymistavan seka tarkoituksenmukaisimmat aineistonhankintamenetel-
mat. Opinnaytetyoni paatutkimuskysymys oli selvittaa, miten pelaajalisenssia tulisi kehit-
ta4, jotta se toisi lisdarvoa elektronisen urheilun harrastajalle. Opinndytetydssani tein
taustaselvityksen, jolla selvitin lajin harrastajien toiveita pelaajalisenssin kehittdmiseksi.
Opinnaytetyoni teoreettinen viitekehys rakentui asiakaslahtdisen tuotteistamisprosessin,
elektronisen urheilun seka pelaajalisenssin yleisten kaytanteiden ymparille. Teorian poh-
jalta esiin nousseita teemoja olivat pelaajalisenssin kayttdtarkoitus perinteisessa urhei-
lussa verrattuna elektroniseen urheiluun, harrastajille tarjottavat oheispalvelut seka asi-

akkaiden osallistaminen tuotekehitysprosessiin. Alakysymyksiksi muodostuvat siten:

(1) Mika on pelaajalisenssin kayttétarkoitus elektronisessa urheilussa ja onko sille tar-

vetta?

(2) Mita kaikkia etuuksia pelaajalisenssi voisi sisaltaa?

(3) Mihin suuntaan pelaajat toivoisivat pelaajalisenssia kehitettavan?

Kaikki kolme ylla olevaa kysymysta olivat tarkeita, silla ne loivat minulle syvallisen kasi-

tyksen kasilla olevasta aiheesta.
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Taulukko 1.  Tutkimuskysymysten muodostaminen (mukaillen Strandman 2018).

Paatutkimus- IImidn péaluokat Teema-alueet Alatutkimus-
kysymys kysymykset
Miten pelaajalisens- | Elektroninen urheilu Pelaajalisenssin kayttd- = Mik& on pelaajalisens-
sia tulisi kehittaa, tarkoitus perinteisessa = sin kayttttarkoitus elekt-

jotta se toisi lisaar- urheilussa  verrattuna = ronisessa urheilussa ja

. elektroniseen urheiluun = onko sille tarvetta?
voa elektronisen ur-

heilun harrasta-
jalle?
Pelaajalisenssi Harrastajille tarjottavat = Mita kaikkia etuuksia
oheispalvelut pelaajalisenssi voisi si-
saltaa?

Asiakaslahtdinen tuot- Asiakkaiden osallista- Mihin suuntaan pelaajat
teistamisprosessi minen toivoisivat pelaajali-

senssia kehitettavan?

Ensimmaisen alakysymyksen avulla selvitin, miten pelaajalisenssi toimii perinteisen ur-
heilun puolella. Ennen kuin pystyin lahtea tutkimaan kehitysehdotuksia, minun oli tar-
kedd ymmartaa, mika oli pelaajalisenssin kayttotarkoitus perinteisessa urheilussa seka
mit& oikeuksia ja velvollisuuksia se tuo lajin harrastajille. Toisen kysymyksen avulla pyrin
selvittamaan kaikki mahdolliset tavat, joilla pelaajalisenssia olisi mahdollisista lahteé ke-
hittaméaan. Kaikkien kehittdmissuuntien havaitsemiseksi tarvitsin useita eri taustaisia ih-
misid, jotka katsoivat pelaajalisenssia erilaisista nakokulmista. Kolmannen kysymyksen
oli tarkoitus vastata l&hes suoraan taman opinnaytetydn tutkimusongelmaan, mutta il-
man kahta edellista kysymysté en olisi voinut esittaa sita perustellusti. Kolmas kysymys
nousi esiin tdman opinnaytetydn asiakaslahtdisen tuotestrategian teoriaosuudesta, jossa

korostuu asiakkaiden osallistamisen téarkeys tuotekehitysprosessissa (ks. luku 2.3).

5 Tapaustutkimus

Tassa luvussa kayn lapi taman opinnaytetydn tutkimusmenetelman seka lahestymista-
vat. TAma opinnaytetyd oli tapaustutkimus, jonka avulla pyrin kerdamaén syvallista tietoa
tyon aiheesta eli elektronisen urheilun pelaajalisenssista. Taman opinnaytetydn kehitta-
mishankkeen tavoitteena oli tehda taustaselvitys elektronisen urheilun harrastajille lisa-
arvoa tuottavista asioista, jotka voitaisiin ottaa huomioon pelaajalisenssin tuotekehityk-

sessa. Kerasin aineistoa taustaselvitysta varten kolmella eri [Ahestymistavalla.

metropolia.fi WM etropolia



13

Tutkimuksellisessa kehittamishankkeessa lahtékohtana ovat kehittamiskohteen tunnis-
taminen seka siihen liittyvien tekijoiden ymmartaminen. Kehittamishanke liittyy lahes
poikkeuksetta tavalla tai toisella liiketoiminnan ja tydelaman kehittamiseen, ja hankkeen
tavoitteena on saada aikaan jonkinlainen muutos. Tavoite voi olla esimerkiksi uuden lii-
ketoimintamallin, tuotteen tai palvelun luominen ja sen jalostaminen ja tuotteistaminen

uusille markkinoille. (Ojasalo ym. 2014, 24.)

Ojasalon ym. (2014, 24-25) teorian mukaisesti selvitin kehittdmishankkeen alkuvai-
heessa yhdessa opinnaytetyon tilaajan kanssa, mitk& olivat heiddn odotukset kehitta-
mishankkeelle ja mitd ne merkitsevét liiton toiminnalle, jonka jalkeen ryhdyimme laati-
maan kehittdmistytn alustavia tavoitteita (ks. kuvio 1). Kehittdmiskohteen tunnistamisen
jalkeen hain aiheeseen, eli elektronisen urheilun pelaajalisenssiin ja sen tavoitteisiin, liit-
tyvaa tietoa SEUL ry:n toimintastrategiasta, jotta ymmarsin taysin kasilla olevaa kehitta-
mishanketta (Suomen elektronisen urheilun liiton strategia 2018—2022). Kun olin tunnis-
tanut kehittamiskohteen seka maarittanyt kehittamistehtavan yhdessa opinnaytetyon ti-
laajan kanssa, valitsin nakékulman eli teoreettisen viitekehyksen. Teoriaan tutustumisen
jalkeen suunnittelin tydhon sopivan lahestymistavan ja menetelmat, joilla halusin syven-
tya aiheeseen. Koko prosessin ajan kirjoitin, havainnoin ja perehdyin aiheeseen syvem-
min. Kehittdmistyon valmistuttua julkaisin opinnaytetyoni kirjallisena, ja mahdollisesti
my0s tulosten kaupallistaminen olisivat voineet olla osa tekemaani tutkimuksellista ke-
hittamisty6ta. Kehittdmistydn viimeinen vaihe oli arviointi, jossa kavin lapi prosessin kul-

kua, johtopaatoksia seka kehitysehdotuksia. (Ojasalo ym. 2014, 24-25.)
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Kehittdmiskohteen tunnistaminen:

Pelaajalisenssi ei miellyta asiakkaita.

Pelaajalisenssiin perehtyminen.

Kehittdmistehtavan maarittaminen.

Teoreettisen viitekehyksen valitseminen
seké lahestymistavan ja menetelmien

suunnittelu.

Opinnaytetyon toteuttaminen ja

julkistaminen.

Opinnaytetydn prosessin seka

lopputulosten arviointi.

Kuvio 1.  Kartoitusprosessi.

Valitsin tdman opinnaytetydn lahestymistavaksi tapaustutkimuksen, silla halusin laajan
ja kokonaisvaltaisen kasityksen opinnaytetyon tapauksesta, eli pelaajalisenssista. Ta-
paustutkimukselle on tyypillista, ettd kehittdmisen kohteesta kiinnostuneella on usein
jonkinlaista aiempaa tietoa aiheesta, mikd mahdollistaa alustavan kehittamistehtavan
maarittamisen (Ojasalo ym. 2014, 53-55).

Tassa opinnaytetytssé etsin vastauksia tutkimuskysymyksiini kolmella eri aineistonhan-
kintamenetelmalla. Ensimmaisena tutkin pelaajalisenssin kaytanteité ja merkitysta perin-
teisen urheilun puolella perehtymaélla jalkapallon, jadkiekon ja salibandyn pelaajalisens-
seihin. Sen jalkeen pidin kaksi tydpajaa 8x8 -ideointimenetelmalld, joiden kautta pyrin
Idytamaan pelaajalisenssiin mahdollisimman paljon kehitysehdotuksia mahdollisimman

monesta eri nakokulmasta. Seuloin tydpajoissa nousseista ideoista toteuttamiskelpoiset
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ja elektronisen urheilun harrastajia palvelevat ideat, joita kaytin myéhemmin toteutta-
massani asiakastutkimuskyselyssa. Uskon asiakastutkimuskyselyn olleen taman opin-
naytetyoni tarkein aineistonhankintamenetelmé, jonka merkitys kumpusi suoraan asia-

kaslahtdisen tuotestrategian teoriasta (ks. luku 2.3).

5.1.1 Benchmarking

Benchmarkingissa tavoitteena on 16ytad uusia kehitysideoita vertaamalla omaa kehitta-
misen kohdetta usein sellaisiin kohteisiin, joita voidaan pitdd hyvind esimerkkeina.
Benchmarkingin perusidea on toisilta oppiminen ja oman toiminnan kyseenalaistaminen,
ja vertailun tarkoituksena on auttaa tunnistamaan oman toiminnan heikkouksia ja siten

oivaltamaan kehittdmista tukevia tavoitteita seka kehitysideoita (Ojasalo ym. 2014, 43).

Vaikka benchmarking-kohteita voi hakea eri aloilta, uskoin perinteisen urheilun vastaa-
van parhaiten tdman opinnaytetyon tarpeisiin. Kaytin kyseista lahestymistapaa syven-
taékseni ymmarrysté pelaajalisenssista yleisesti, jotta ymmartaisin taysin sen merkityk-
sen my0s perinteisen urheilun puolella. Valitsin vertailukohteiksi vuoden 2016 Suomen
kolme suosituinta joukkueurheilulajia, jotka ovat jalkapallo (130 700 lisenssia, vajaat
400 000 harrastajaa), jadkiekko (yli 73 000 lisenssid, yli 200 000 harrastajaa) ja sali-
bandy (53 000 lisenssia, yli 350 000 harrastajaa) (Sallinen 2016). Kerasin tietoa urheilu-
liittojen verkkosivuilta, ja mikali en 16ytanyt tarvittavaa tietoa liiton sivuilta, laitoin liitolle
kysymyksia sahkopostitse (Suomen Palloliitto 2018; Finhockey 2018; Salibandy 2018).
Lopulta sain taydentavia vastauksia Suomen Jaakiekkoliiton viestintapaallikdltd Henna
Malmbergilta (2018) seka Suomen Salibandyliiton aluevastaavalta Vesa Engblomilta
(2018).

5.1.2 8x8 -ideointitydpaja

Ojasalo ym. (2009, 145.) kirjoittavat ideoinnin olevan halpaa, mutta ideoiden toteuttami-
sen olevan kallista. Ideoinnin tavoite on I0ytéda suuresta joukosta parhaat ideat toteutet-
tavaksi. Suuressa ideamaarassa hyvia ideoita on yleensa enemman kuin pienessad maa-
réssé ja suureen ideamaaraén tdhtddminen vaatii ideoijilta myds uusia ajatustapoja. Uu-
sien ajatustapojen kautta voi syntya ideoita, jotka saattavat vaikuttaa alkuun kayttokel-

vottomilta, mutta osoittautuvat myéhemmin kehityskelpoisiksi.
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Kuvio 2.  8x8 -menetelméassa kaytetdan esimerkiksi taméan tyyppista tauluk-
koa, jossa paddongelman ymparille muodostetaan ensin kahdeksan ideaa
tai nakokulmaa. Seuraavaksi muodostuneet ideat siirretdén uusien ruudu-
koiden keskelle ja kehitetdan niista seuraavat kahdeksan uutta ideaa (mu-
kaillen Ojasalo ym. 2009, 147).

8x8 -menetelma on ajatuskartan tyyppinen, mutta kurinalaisempi ideointimenetelma (ks.
kuvio 2). Menetelmassa ongelma kirjoitetaan paperille, minkéa jalkeen ongelman ympa-
rille kirjoitetaan kahdeksan ongelmasta mieleen tulevaa nakdkulmaa. Kaikki kahdeksan
saatua nakokulmaa otetaan uusiksi aloituspisteiksi ja kustakin niisté tuotetaan taas kah-
deksan uutta ideaa. (Ojasalo ym. 2009, 147.)

Pidin ensimmaisen 8x8 -ideointitytpajan kolmannen ja neljannen vuoden kulttuurituo-
tannon opiskelijoille maanantaina 6.3.2018 (ks. lite 1). Tydpajaan osallistui 11 henkil6a,
jotka olivat ialtddn 22—-35 -vuotiaita. Uskoin saavani tydpajasta paljon erilaisia ideoita ja
nakokulmia, silla tiesin opiskelijatovereitteni muodostavan laajan skaalan eri ty6histori-
oita ja osaamista. TyOpajan pitaminen oli osa kevaalla 2018 kaymaani Tutkimuksellinen
kehittamistyo -kurssia, ja sen pitAmiseen oli varattu aikaa maksimissaan 30 minuuttia.
Lyhyen aikam&éaran vuoksi tybpajassa edettiin hyvin nopealla tahdilla, mutta silti ideoita

tuli valtavasti.

Kulttuurituotannon opiskelijoille pitdméassani tytpajassa (ks. liite 1) kaytin paakysymyk-

send "Miten kehittaisit pelaajalisenssia?”. Halusin heidan keskittyvan pelaajalisenssiin
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yleisesti, koska monelle heista elektroninen urheilu on lajina todella vieras kéasite. Suu-
rimmalle osalle heistd mydskaan pelaajalisenssi ei ollut ennestaan tuttu asia, joten kaytin
tydpajan alkuun muutaman minuutin selittddkseni pelaajalisenssin merkitysta ja kaytan-
toéa urheiluharrastuksien saralla. Ison ryhmakoon ja ahtaan luokkatilan vuoksi toteutin
tydpajan siten, etta heijastin paakysymyksen sisaltavan taulukon luokan valkokankaalle.
Annoin opiskelijoiden pohtia yhdessad aaneen kahdeksan ensimmaista nékdkulmaa,
jotka he keksivat melko nopeasti. Seuraavaksi kirjoitin nama kahdeksan esiin noussutta
ideaa valmiiksi tekemilleni ruudutetuille A4-papereille, jotka sijoitin ympéri luokkahuo-
netta. Sen jalkeen ohjeistin osallistujia kiertdmaan jokaisen paperin luona vahintaan ker-
ran ja kirjoittamaan ruudukkoihin ne ideat, jotka tulivat ensimmaisena mieleen. Paperit
tayttyivat alle kymmenesséa minuutissa, joten varsinaista ideoiden tyrehtymisvaihetta ei
tassé tybpajassa ehtinyt muodostua. Tydpajan tavoitteena oli saada kaikki ruudukot tay-
tettya erilaisilla kehitysideoilla, joten koin tydpajan onnistuneen melko hyvin.

Toisen 8x8 -menetelmatydpajan pidin heti seuraavana paivana 7.3.2018 SEUL ry:n hal-
lituksen jasenille ja liiton toiminnanjohtajalle (ks. liite 2). Ty6pajaan osallistuneet viisi hal-
lituksen jasenta seka toiminnanjohtaja olivat idltdéan 25—-35 -vuotiaita henkildita, joilla kai-
killa on oletettavasti vahvat taustatiedot seka elektronisesta urheilusta harrastuksena,
ettd siihen liittyvasta pelaajalisenssista. Talla kertaa tavoitteenani oli saada keskitetym-
pid ideoita nimenomaan elektronisen urheilun pelaajalisenssistd, jotka vastaisivat koh-

dennetusti tAman opinnaytetydn tutkimusongelmaan.

Pidin tydpajan Discord-viestintaohjelman valityksella verkossa, koska lyhyen aikavalin ja
tiukkojen aikataulujen vuoksi olisi ollut l1ahes mahdotonta saada useampi liiton hallituk-
sen jasen yhtdaikaisesti osallistumaan tyopajaan tietyssa paikassa. Olin valmistellut ty6-
pajaa varten Google Docs Excel-tiedoston, johon olin tehnyt valmiiksi yhden tyhjan tau-
lukon seka liittdnyt tiedoston vélilehdille kaksi valmiiksi taytettya taulukkoa. Toinen val-
miiksi taytetyista taulukoista oli edellisend paivana kulttuurituotannon opiskelijoille pita-
massani tydpajassa taytetty taulukko ja toisen taulukon I6ysin Ella Wingvistin (2014, 64)
opinnaytetyosta. Valmiiksi taytetyiden taulukoiden avulla pyrin pohjustamaan tydpajan
tarkoitusta ja helpottamaan ideointia, mikali joku osallistujista kokisi sen hankalaksi ver-

kon valityksella.

Aloitin tydpajan pohjustamisen kaymalla 1api tydpajan etenemisen seka tavoitteet. Talla
kertaa tyOpajassa kaytettiin paakysymyksena "Miten kehittaisit elektronisen urheilun pe-

laajalisenssid”, koska jokaisella tydpajaan osallistuvalla oli riittavasti tietoa ja ymmarrysta
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kasilla olevasta aiheesta. Kerroin itse toimivani fasilitaattorina johtaen tyépajan kulkua,
kirjaten Exceliin esiin nousseita ideoita ja osallistuvan ideointiin vain tarvittaessa. Roh-
kaisin tydpajaan osallistuneita vapaaseen keskusteluun ideointivaiheessa, aivan kuten

he tekisivat myos fyysisessa tyopajassa.

Ty6paja lahti alkuun hieman verkkaisesti liikkeelle ja ensimmaisen nakokulman keksimi-
nen koettiin vaikeaksi. Pyrin painottamaan vapaata keskustelua varsinkin ensimmaisten
kahdeksan nakokulman keksimisessd, koska ne maéarittelisivat pitkalti seuraavan vai-
heen ideointia. Ensimmaisen nakodkulman muodostuttua tuntui, etté kaikki ymmarsivat,

mista on kysymys ja loput seitseman ideaa saatiin taulukkoon hyvin nopeasti.

Seuraavassa vaiheessa ohjeistin osallistujia toimimaan itse kirjureina ja kirjaamaan ylos
ensimmaisena mieleen tulevat ideat, silla jokaisen kohdan l&pikdymiseen yhdessa olisi
mennyt aivan turhan kauan aikaa, eikd se olisi vastannut tydpajan tarkoitusta. Tauluk-
koihin alkoi saman tien ilmestya ideoita reippaaseen tahtiin aktiivisen keskustelun siivit-
tamana ja lahes kaikki ruudut tulivat tayteen melko nopeasti. Talla kertaa tyOpajassa
paastiin myos jollain tapaa ideoiden tyrehtymisvaiheeseen, jolloin osallistujat paasivat
yhdessa pohtimaan ideoita jaljella oleviin ruutuihin. Pian loputkin ruudut saatiin taytettya

ja kaikki osallistujat olivat tyytyvaisia kirjattuihin ideoihin.

Lopuksi kavin taulukot lapi yhdessa osallistujien kanssa kysellen tarkentavia kysymyksia
minulle epaselvien ideoiden kohdalla. Osallistujat vastasivat kaikkiin kysymyksiini tay-
dentavasti ja saimme taulukot kaytya lapi noin puolessa tunnissa. Aikaa koko tydpajaan
meni yhteensé puolitoista tuntia, joka oli noin tunnin enemman kuin edellisena paivana

kulttuurituotannon opiskelijoille pitdméassani tydpajassa.

5.1.3 Asiakastutkimuskysely

Asiakastutkimuskyselyn onnistumiselle on tarkeaa, etta kysymykset suunnitellaan erit-
tain huolellisesti. Kyselyt voivat olla joko standardoituja, joissa kaikki asiat kysytaan vas-
taajilta taysin samalla tavalla, tai strukturoituja, joissa kyselyn kysymykset maarittavat
kuinka avoimesti vastaajat voivat vastata. Kyselytavasta huolimatta kysymysten pitéisi
aina olla yksiselitteisia ja niiden analysointi tulisi suunnitella etukateen. On myos tarkeda
huomioida, ettd kysymysten pituus ja maara vaikuttavat merkittavasti vastausprosenttiin,
silla useimmiten lyhyemmissa kyselyissa on suurempi vastausprosentti kuin pitkissa. Ky-
selytutkimuksen etuja ovat muun muassa laajan tutkimusaineiston keraaminen hyvinkin

tehokkaasti seka helposti analysoitava aineisto, mikéli kysely on huolellisesti suunniteltu.
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Vastaajilta kysytadn myo6s usein kyselyn kannalta olennaisia taustatietoja, silla ne mah-

dollistavat vertailun eri ryhmien valilla. (Hiltunen 2018.)

Taman opinnaytetydn viimeisena ja tarkeimpana lahestymistapana tein monivalintaky-
selyn (ks. liite 3), jonka avulla halusin 16ytdd vastauksen opinnaytetyon tutkimusongel-
maan. Tein kysymyksista niin yksiselitteisia ja helposti vastattavia, ettd uskoin jokaisen
aiheesta kiinnostuneen osaavan niihin vastata. Kerroin heti kyselyn alussa vastaamisen
olevan taysin anonyymia ja kayttavani vastauksia vain numeraalisessa muodossa. SEUL
ry julkaisi uutisen kyselysta omilla verkkosivuillaan ja jakoi sen omalla Facebook-kana-
vallaan, jonka liséksi mina levitin kyselyd noin kymmenella pelaajien kayttamalla Dis-
cord-verkkoviestintdpalvelun keskustelukanavilla. Kyselyssa haasteena oli perusjoukon
seka otoksen méaarittdminen, koska tarkkoja lukuja kyselyn nahneistéa ihmista oli mahdo-
tonta saada selville. Kysely oli avoinna 29.3.-6.4.2018 ja kyselyyn vastanneiden oli mah-
dollista osallistua kahden 20 euron Steam-lahjakortin arvontaan jattamalla s&hkoposti-
osoitteensa kyselyn lopussa. Steam on Valve Corporationin kehittdma pelialusta, joka
siséltaa jo yli kuusi tuhatta pelia ja jota kayttavat yli 125 miljoonaa aktiivista rekisterdity-
nyttd kayttajaa (Makuch 2015). Kyselyn tavoitteena oli selvittdd elektronisen urheilun
harrastajien kehitystoiveita nykyiseen pelaajalisenssiin seka lisenssin kysyntaa, mikali

lisenssia lahdettaisiin kehittamaan pelaajien toivomaan suuntaan.

Kyselyn kolmella ensimmaisella kysymyksella pyrin selvittamaan vastaajien taustaa ky-
symalla heidan ikaa, pelaajastatusta seka pelaamiseen kaytettavaa aikaa (ks. liite 3).
Ika-kysymyksen jatin avoimeksi kysymykseksi siité syysta, ettd halusin saada tarkastel-
tavakseni kolme lahes yhta suurta ryhmaa, jotka myos jollain tapaa jakaisivat vastaajat
lapsiin, nuoriin seka aikuisiin. Pelaajastatus-kysymyksella selvitin, oliko vastaaja har-
raste- vai ammattipelaaja tai eikd han kokenut harrastavansa elektronista urheilua ollen-
kaan. Peliaika-kysymyksella halusin selvittda sitd, kuinka aktiivinen pelaaja oli kyseessa.
Peliaika-kysymyksessa kaytin neljaa kategoriaa, jotka olivat "yli kolme tuntia paivassa”,

"muutama tunti Iahes paivittain”, "alle kymmenen tuntia viikossa” ja "satunnaisesti”.

Seuraavilla neljalla kysymyksella selvitin, oliko vastaaja tietoinen elektronisen urheilun
pelaajalisenssista, oliko han omistanut elektronisen urheilun lisenssia aiemmin, mitk&a
olisivat hanen toiveensa pelaajalisenssin kehittamiseksi ja ostaisiko han lisenssin tule-
vaisuudessa, mikali h&nen kehittamistoiveensa toteutuisivat (ks. liite 3). Pelaajalisenssin

kehittamistoive-kysymyksessé kehotin vastaajia valitsemaan vain kolme vaihtoehtoa,
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jotta tulosten analysointivaiheessa nousisivat esiin vastaajille tarkeimmat kehittamisvaih-
toehdot.

6 Tulosluku

Taman opinnaytetydn paakysymys oli selvittdd, mitka asiat tuovat lisdarvoa elektronisen
urheilun harrastajille. Etsin vastauksia paakysymykseen jakamalla sen tiiviimpiin alaky-
symyksiin, joihin vastaan suoraan tassa luvussa siina jarjestyksesséd, missa ne on lu-
vussa nelja esitetty. Tassa luvussa keskityn pelkastaan erilaisilla lahestymistavoilla saa-

tuihin tuloksiin seka niiden analysointiin.

6.1 Mik& on pelaajalisenssin kayttotarkoitus harrastajalle?

Benchmarking -kartoituksen avulla selvitin pelaajalisenssin kayttétarkoitusta perintei-
sissa urheilulajeissa. Kartoituksen avulla minulle selvisi, ettad jalkapallon harrastajille
myytava Suomen Palloliiton pelipassi oikeuttaa harrastajaa pelaamaan kotimaisissa sar-
joissa ja turnauksissa. Pelipassilla saa lisdksi alennuksia ottelulipuista seka muita jasen-
tarjouksia. Kilpailutoiminnassa kaikilta lapsilta ja nuorilta vaaditaan pelipassin lisaksi kat-
tava vakuutus. Aikuisille vakuutus on pakollinen tai suositeltava sarjatasosta riippuen ja
sen voi ostaa pelipassin oston yhteydessa tai jalkeenpéin. Pelipassin hinta vakuutuksen
kanssa on halvimmillaan yhdeksan euroa (Lasten korttelipassi 2007 synt. ja nuoremmat)
ja kalleimmillaan 535 euroa (Miehet: Liiga ja Ykkonen, Naiset: Liiga). Suomen Palloliitto
myy pelipassia Pelipaikka -jasenrekisterissa. (Suomen Palloliitto 2018.)

Toisena benchmarking -kohteena tutkin Suomen Jaékiekkoliiton pelaajalisenssin kay-
tanteitd. Samoin kuin Suomen Palloliiton, myts Suomen Jaakiekkoliiton pelipassi oikeut-
taa pelaajan tai toimihenkilon osallistumaan liiton jarjestamaan kilpailu- ja sarjatoimin-
taan. Pelipassin ostamalla pelaaja tai toimihenkild sitoutuu noudattamaan Suomen Jaa-
kiekkoliiton kilpailu-, peli- ja kurinpitosdantdja seka eettistd ohjeistusta. Pelipassit ovat
junioreilla ik&kohtaisia rijppumatta siitd, missa sarjassa pelaaja pelaa, kun taas aikuisilla
pelipassit ovat sarjakohtaisia. Pelipassin voi ostaa Suomen J&akiekkoliiton lisenssikau-
pasta joko ilman vakuutusta tai sen kanssa. Mikéli pelipassin ostaa ilman vakuutusta,
Suomen Jaékiekkoliitto suosittelee pelaaja tarkistamaan oman vakuutuksensa ehdoista,
kattavatko ne urheilussa sattuneet vahingot. Vakuutuksellinen pelipassi maksaa halvim-
millaan 15 euroa (Lapsipelipassi, synt. 1.1.2008 ja myohemmin) ja kalleimmillaan 249

euroa (Kilpapelipassi, ennen 1.1.2003 synt.). (Finhockey 2018.)
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Kolmannen benchmarking -kartoituksen tein Salibandyliiton pelaajalisenssistda. Samoin
kuin Suomen Palloliiton ja Suomen Jaakiekkoliiton, myds Salibandyliiton kilpailutoimin-
taan (Salibandyliigat, divisioonat, A-G -junioreiden sarjat, seniorisarjat, Suomen Cup)
osallistuminen edellyttaa pelaajalisenssin ostamista. Pelaajien tulee hankkia pelaajali-
senssi, erotuomareiden joko erotuomarilisenssi tai pelaajalisenssi ja valmentajien joko
valmentajalisenssi tai pelaajalisenssi. Seuranvaihtotilanteita varten Salibandyliitolla on
my06s olemassa erillinen try-out -lisenssi. Salibandyliiton lisenssin voi ostaa Suomisport
-pelaajarekisterijarjestelmésta joko urheiluvakuutuksen kanssa tai ilman. Vakuutus on
pakollinen juniori-ikaisille sek& paasarjoissa pelaaville ja vakuutus tulee todistaa lisens-
sid lunastettaessa. Muissa ikaluokissa ja sarjoissa lisenssin voi ostaa ilman vakuutusta,
mutta Suomen Salibandyliitto suosittelee joka tapauksessa hankkimaan urheilun katta-
van vakuutusturvan, silla kaikki yleiset vapaa-ajan- tai tapaturmavakuutukset eivat kor-
vaa salibandyn kilpailutoiminnassa tapahtuvia vahinkoja. Kaudella 2017-2018 1.1.2006
ja mydhemmin syntyneiden vakuutuksellinen lisenssi (Kisapassi) kattaa myds muissa
lajeissa tapahtuneet vahingot ilman omavastuuta. Halvimmillaan vakuutuksellisen li-
senssin saa 11 eurolla (Kerhopassi, 2000 ja myodh. synt.) ja kalleimmillaan lisenssi mak-

saa 317 euroa (Paasarjalisenssi, Salibandyliigat, miesten 1. divari). (Salibandy 2018).
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Taulukko 2.  Eri urheilulajien lisenssit vertailussa.

Halvin hinta Kallein hinta Sarjatoi-
Laji +vakuutus  +vakuutus  Ostopaikka minta Muut edut
E-urheilu 10 € (ei va- 10 € (ei va- Suomi- Ei Ei
kuutusta) kuutusta) sport.fi
Jalkapallo 9€ 535 € Pelipaikka- Kylla Alennuksia
jasenrekis- otteluli-
teri puista, ja-
sentarjouk-
sia
Jaakiekko 15 € 249 € Finhockey-li- Kylla Satunnaisia
senssi- tarjouksia
kauppa
Salibandy 11€ 317 € Suomi- Kylla Suunnitteilla
sport.fi

Kaikissa vertailukohteena olevissa lajeissa pelaajalisenssien hinnoissa on merkittavia
eroja halvimman ja kalleimman lisenssin valilla (ks. taulukko 2), koska lisenssien hinta
maaraytyy vertailukohteena olevissa lajeissa harrastajan ian tai sarjatason mukaan. Jal-
kapallossa halvimman ja kalleimman pelaajalisenssin hintaero on lahes 60 kertainen,
jaékiekossa 17 kertainen ja salibandysséa 29 kertainen, kun taas elektronisen urheilun

harrastajille lisenssin hinta on kaikille sama.

Kolmesta vertailukohteena olevasta urheilulajista vain Salibandyliiton pelaajalisenssin
voi ostaa Suomen Olympiakomitean hallinnoimalta Suomisport.fi-verkkosivulta (ks. tau-
lukko 2). Suomen Palloliitto ja Suomen Jaakiekkoliitto myyvat pelaajalisensseja viela
omien palveluidensa kautta, eika kummankaan kotisivuilla tiedoteta aikeista siirtya Suo-

misport-pelaajarekisterijarjestelméén (Suomen Palloliitto 2018; Finhockey 2018).

Elektronisen urheilun pelaajalisenssin merkittdva ero verrattuna muiden lajien lisenssei-
hin on sen kayttotarkoitus lajin harrastajalle. Kaikissa vertailukohteena olevissa lajeissa
lisenssi oikeuttaa harrastajan osallistumaan liiton jarjestimaan jatkuvaan liigatoimintaan,
jailman lisenssia harrastaja ei voi osallistua kilpailuihin. Tyypillinen elektronisen urheilun
harrastaja pelaa puolestaan joko yksin tai kavereiden kanssa ilman taustaorganisaatiota,

jolloin harrastaminen ei vaadi tuekseen pelaajalisenssia (Harrastepelaaminen 2018).
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Kolmen vertailukohteena olevan lajin lisenssin haltijoille tarjottavien jasenetujen ja -tar-
jousten vertailu oli aluksi haastavaa, silla ainoastaan Suomen Palloliitto iimoittaa verk-
kosivuillaan tarjoavansa lisenssin omistajille erilaisia etuja (Suomen Palloliitto 2018).
Suomen Jaakiekkoliiton viestintapaallikkd Henna Malmberg kertoi kuitenkin haastatte-
lussa, etta jadkiekkoliiton pelipassin haltijoille lahetettiin ennen nelja kertaa vuodessa
iimestyva Leijonat-lehti, mutta lehti lopetettiin vuoden 2017 lopussa. Sen liséksi jadkiek-
koliiton yhteistybkumppanit tarjoavat satunnaisia etuja suoraan pelipassin lunastaneille,
vaikka niista ei erikseen kerrota liiton sivuilla (Malmberg 2018). Suomen Salibandyliiton
aluevastaava Vesa Engblom puolestaan kertoi haastattelussa, etta salibandyliiton li-
senssinhaltijoiden edut ovat vasta suunnitteilla, eik& niista siksi ole viela mainintaa liiton
verkkosivuilla (Engblom 2018).

6.2 Mita kaikkia etuuksia pelaajalisenssi voisi sisaltaa?

Ensimmaisessa kulttuurituotannon opiskelijoille pitdmé&ssani 8x8 -ideointitydpajassa (ks.
liite 1) kartoitettiin uusia ideoita yleisesti pelaajalisenssin kehittdmiseksi. Kehittamiside-
oiden kartoittaminen kulttuurituotannon opiskelijoiden avulla oli trke&&, koska tiesin hei-
dén osaavan katsoa pelaajalisenssia usealta eri kannalta. Opiskelijoille pitAmassani ty6-
pajassa kaytin paakysymyksena "miten sina kehittaisit pelaajalisenssia?”. Tybpajassa
esiin nousseet kahdeksan ensimmaistd nakokulmaa tai kategoriaa olivat "muut edut”,
"raha-asiat”, ’rajoitteet”, “kaytannén asiat’, "aika’, “tietoasiat’, “tarpeellisuus” ja
"benchmarking”. "Muut edut” -kategorian ideoita olivat vakuutuksen, terveydenhuoltopal-
veluiden, vélinealennusten ja sponsoritarjousten, koulutusten ja tapahtumien, yhteisolli-
syyden tunteen, ongelmapelaamisen tukipalveluiden, seuralehden tilauksen seka tur-
nausten osallistumismaksujen sisallyttaminen jollain tapaa pelaajalisenssin hintaan.
"Raha-asiat” -kategoriassa opiskelijat oli miettinyt sponsoroitua lisenssijarjestelmaa, eri-
laisia maksupoliitikoita, -aikoja ja -ehtoja seka pitkaaikaisen lisenssihaltijan etua. "Rajoit-
teet” -kategoriassa ryhma ei niinkdan ollut miettinyt kehitysehdotuksia, vaan sen sijaan
eri pelien ja pelaamiseen liittyvia oikeuksia ja rajoitteita seka terveyteen ja kansalaisuu-
teen liittyvia seikkoja. Sen lisaksi kategoriassa oli lisaksi viela yksi idea, joka oli keskittaa
useamman lajin lisenssi. "Kaytannon asiat” -kategoriassa kehitysideat olivat puolestaan
paaosin kysymyksia jasenrekisterista, lisensoiduista kisoista, lisenssin vaatimasta pe-

laajastatuksesta seka lisenssin hankkimisesta, sen kestosta ja uusimisesta.

"Aika” -kategoriassa opiskelijat olivat pohtineet pelaajalisenssiin liittyvia aikamaéareita,

kuten maailmanlaajuisia aikaeroja, milloin lisenssi pitdd viimeistadn hankkia, kuinka
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kauan lisenssi on voimassa, kuinka kauan sen saamisessa kestaa ja etta lisenssisopi-
mus tulee olla mahdollista keskeyttaa. Liséksi opiskelijat olivat ideoineet edullisempaa
hintaa pitkdaikaisemmalle lisenssille seké lisenssisopimuksen keston vaikutus sen tuo-
miin etuihin. "Tietoasiat” -kategoriassa opiskelijat olivat nostaneet esiin lisenssin osto-
oikeuden, lisenssin haltijoiden turvallisuuden ja henkildtietosuojan, lisenssin hankintaan
liittyvat asiat kuten selkea hakemisprosessi, selkea tiedotus ja nettisivut seka someka-
navien merkityksen. "Tarpeellisuus” -kategoriassa kehitysideoita olivat pelaajatilastot, li-
senssin tuomat rahalliset edut, yhteisollisyysbileita lisenssin haltijoille ja jonkinlainen
V.I.P-kohtelu. Sen liséksi opiskelijat olivat pohtineet datankeruun mahdollisuuksia, vaih-
toehtoja lisenssille, lisensoidun ja lisenssittémén pelaajan eroa ja liittoon kuuluvien har-
rastajien ja ammattilaisten valisia eroja. "Benchmarking” -kategoriassa opiskelijat ideoi-
vat lahtevansa hakemaan kehitysehdotuksia ravintola- ja kaupanalan asiakkuuksista,
opiskelijajarjestdistd, kanta-asiakaseduista, kuntosalijasenyyksistd, muiden ammattiliit-

tojen tarjoamista eduista sekd kansainvalisten toimijoiden toimintatavoista.

Taulukko 3.  Kulttuurituotannon opiskelijoiden ideat tiivistetysti.

1. Valinnainen vakuutus osaksi lisenssia

2. Vélinealennukset ja sponsoritarjoukset
Kanta-asiakasedut

3. Lisenssin luoma yhteisdllisyys

4. Mainoksilla rahoitettu lisenssijarjestelméa

5. Koulutuksia ja tapahtumia

Yhteisollisyysbileita,

6. Ongelmapelaamisen tukipalvelut

Turvallisuus,

7. Turnausten osallistumismaksut osana lisenssin hintaa

Urheilulisenssit, kuntosalijasenyys,

8. Kayttajakohtaiset lisenssityypit

Milloin pita&a hankkia, eri hinta- ja kausivaihtoehdot, onko uusittava vuosittain, pitk&ai-
kaisen jasenen etu, mitk& kisat lisenssi kattaa, ik, mahdollisuus keskeyttda, V.I.P,
erottaa liittoon kuuluvat harrastajat ja ammattilaiset, urheilulisenssit

9. Useamman lisenssin yhdistaminen
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10. Lisensoitujen kilpailujen lisdaminen

Lisensoidun ja lisenssittoman pelaajan ero,

11. Selkea infopaketti lisenssin hankkimiseen

Paljonko maksaa, milloin maksetaan, kenella oikeus lisenssiin, misté ostetaan, selkea
ja hauska tiedotus, somekanavat, selkeét nettisivut, selke&d hakemisprosessi

12. Rahalliset edut

Ravintola- ja kaupanalan asiakkuudet, opiskelijajarjestot, ammattiliitot

13. Pelaajatilastot lisenssin haltijoista

Koottua dataa jasenista

Ylla olevassa taulukossa (ks. taulukko 3) olen seulonut kulttuurituotannon opiskelijoiden
ideoista (ks. liite 1) kaikki toteuttamiskelpoiset ideat, jotka olisivat heti toteutettavissa ja
toisivat lisdarvoa elektronisen urheilun harrastajalle. Sen jalkeen olen karsinut paallek-
kéiset ideat siten, etta valitsin yhden toteuttamiskelpoisen idean paékategoriaksi ja lista-

sin sen alapuolelle kaikki muut samaa tarkoittavat tai samantyyppiset ideat.

Toisen 8x8 -ideointitydpajan pidin SEUL ry:n hallituksen jasenille. SEUL ry:n hallituksen
jasenille pitamassani 8x8 -ideointitydpajassa (ks. liite 2) kaytin paakysymyksena "miten
sina kehittaisit elektronisen urheilun pelaajalisenssia?”, koska halusin saada keskitetym-
pid ideoita nimenomaan elektronisen urheilun pelaajalisenssin kehittdmiseksi, seka tie-
sin kaikilla tydpajaan osallistuneilla olevan tarpeeksi tietoa aiheen ymmartamiseksi. Tyo-
pajassa esiin housseet kahdeksan nédkodkulmaa tai kategoriaa elektronisen urheilun pe-

laajalisenssin kehittdmiseksi olivat “erilaiset lisenssiluokat”, "liiton tavoitteet”, "uskotta-
vuus”, "lisdarvoa pelaajille”, "kaytadnnon toiminta”, "hyoty tapahtumajarjestajalle”, "mark-
kinointi” ja "lisenssiin liittyvat rajoitteet”. "Lisenssiluokat” -kategoriassa hallituksen jase-
net olivat miettineet lisenssin kestoa, harrastajan tasoa, ik&luokkia, sukupuoletonta li-
senssia, ammattipelaajan lisenssia, eriarvoisia lisensseja seka valmentajien ja tuomarei-
den lisensseja. "Liiton tavoitteet” -kategoriassa hallituksen jasenet olivat ideoineet toimi-
van lisenssijarjestelman tuomia hyotyja, kuten seuratoiminnan edistaminen, olympiako-
mitean jasenyys, tasokkaampi kenttd, uskottavuus ja vaikuttaminen, ulkoinen rahoitus,
kansallinen pelaajarekisteri seka tunnettuuden kasvattaminen. "Uskottavuus” -kategori-
assa ideat liittyivat siihen, millaiset asiat tekevat pelaajalisenssistéd uskottavan. Katego-
rian ideoita olivat laatu, pitkdjanteisyys, pelaajamassa, arvot, kilpailullisuus, lisenssista

herdéva tunne, kaytettavyys seka ulkonakd, mikali lisenssin ymparille rakennettaisiin ap-

metropolia.fi WM etropolia



26

plikaatio. "Lisdarvoa pelaajille” -kategoriassa suoria kehitysideoita olivat kansallinen tu-
losrekisteri, tason mittaus, validoituja kilpailuja, rehtiys kilpailuissa, vakuutus, edunval-

vonta, lisenssin mahdolliset muut edut seka tasokkaammat turnaukset.

"Kaytannon toiminta” -kategoriassa hallituksen jasenet olivat pohtineet lisenssin hankki-
miseen liittyvia asioita, kuten miten lisenssi ostetaan, mihin kaikkeen silla voi osallistua,
miten lisenssilla saavutetaan asiakaskunta, kuka lisenssid saa kayttaa, keneen voi olla
yhteydessa ongelmatapauksissa ja miten lisenssit tarkistetaan. Kategoriassa oli myos
mietitty lisenssin kehittdmisté tulevaisuudessa seka lisenssijarjestelman teknillisia asi-
oita, eli kuinka jarjestelmat saadaan integroitua toisiinsa. "Hyoty tapahtumajarjestajalle”
-kategorian kehitysideoita olivat toimivan lisenssijarjestelmén tuoma jarjestamisen apu,
standardit turnaustoiminnassa, toimijoiden yhdistaminen, markkinointikanava, huoleton
ja jatkuva toiminta, kilpailujarjestelmat, tuomaritoiminta ja kurinpito. "Markkinointi” -kate-
goriassa hallituksen jasenet olivat miettineet pelaajalisenssin bréandia ja tarinaa, lisenssin
asiakassegmenttien tunnistamista, myyntikanavien kehittamista, uskottavuutta kentalla,
lisenssin tuomaa helppoutta, lisenssia myytavana tuotteena ja lisenssin hintaa. Viimei-
sessa ’rajoitteet” -kategoriassa ideat keskittyivat paaosin toimivan lisenssijarjestelman
kautta valvottaviin antidopingiin, kansallisuuteen, kilpailukieltoihin, pelien ikarajoihin, tie-
toturvaan ja lainsdadantoon seka siihen, ketka lisenssin voivat ostaa. Kategorian kaksi
muuta pohdintaa olivat kilpailun kentén kanssa sekd mahdolliset muut kilpailevat lisens-

sit.

Taulukko 4.  SEUL ry:n hallituksen jasenten ideat tiivistetysti.
1. Lisenssiluokat
Aika, taso, ika, sukupuoleton, ammattipelaaja, lisenssin arvottaminen, tuomarit, val-
mentajat, asiakassegmenttien tunnistaminen, hinta
2. Seuratoiminnan edistaminen
Tasokkaampi kentta, urheiluliitto, tunnettuus
3. Kansallinen tulosrekisteri
Kansallinen pelaajarekisteri, kilpailullisuus, tason mittaus,
4. Tasokkaammat turnaukset
Validoituja kilpailuja, rehtiys, jarjestamisen apu, standardi turnaustoiminnassa, yhdis-
taa toimijat, huolettomuus ja jatkuvuus, kilpailujarjestelmé, tuomaritoiminta, kurinpito,
5. Vakuutus
6. Edunvalvonta

7. Lisenssin edut
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Ylla olevassa taulukossa (ks. taulukko 4) olen seulonut SEUL ry:n hallituksen jasenten
ideoista (ks. liite 2) kaikki toteuttamiskelpoiset ideat, jotka olisivat heti toteutettavissa ja
toisivat lisdarvoa elektronisen urheilun harrastajalle. Jalleen kerran karsin paallekkaiset
ideat siten, etta valitsin yhden toteuttamiskelpoisen idean paakategoriaksi ja listasin sen
alapuolelle kaikki muut samaa tarkoittavat tai samantyyppiset ideat. Seuraavaksi asetin
molempien ryhmien jaljelle jAdneet ideat samaan taulukkoon, ja karsin niistd paallekkai-
set ideat.
Taulukko 5. Kulttuurituotannon opiskelijoiden ja SEUL ry:n hallituksen jasenten ideat vertai-
lussa.

Kulttuurituotannon opiskelijoiden jaljelle | SEUL ry:n hallituksen jasenten jaljelle jaa-

jaaneet seulotut ideat neet seulotut ideat

1. Valinnainen vakuutus osaksi lisenssia Lisenssiluokat

2. Valinealennukset ja sponsoritarjoukset B. Seuratoiminnan edistdminen
3. Lisenssin luoma yhteisollisyys C. Kansallinen tulosrekisteri

4. Mainoksilla rahoitettu lisenssijarjestelmé& | D. Tasokkaammat turnaukset
5. Koulutuksia ja tapahtumia E. Vakuutus

6. Ongelmapelaamisen tukipalvelut F. Edunvalvonta

7. G.

Turnausten osallistumismaksut osana li- Lisenssin edut

senssin hintaa

8. Kayttgjakohtaiset lisenssityypit

9. Useamman lisenssin yhdistaminen
10. Lisensoitujen kilpailujen lisé&dminen

11. Selked infopaketti lisenssin hankkimiseen
12. Rahalliset edut

13. Pelaajatilastot lisenssin haltijoista

Taulukossa paallekkaisia ideoita olivat vakuutukseen liittyvét ideat 1. ja A., valinealen-
nuksiin ja sponsoritarjouksiin liittyvat ideat 2. ja G. seka kayttajakohtaisiin lisensseihin
liittyvat ideat 8. ja A. Lisaksi paallekkaisia ideoita olivat myds kilpailujen lisensoimiseen
ja laatuun liittyvat ideat 10. ja D., rahallisiin etuihin liittyvéat ideat 12. ja G. seka pelaajati-
lastoihin ja tulosrekisteriin liittyvat ideat 13. ja C. Nain ollen jaljelle jai 15 kehittamisideaa,
joiden sanamuotoja hieman muokaten ja laittamalla ideat aakkosjarjestykseen p&asin

talla aineistonkeruumenetelmalla seuraavanlaiseen lopputulokseen:
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Kotimainen pelaajatilasto ja tulosrekisteri

Koulutuksia ja tapahtumia lisenssin haltijoille

Laadukkaita ja lisensoituja kilpailuja ja turnauksia
Lisenssin avulla uusien yhteisdjen ja peliseuran I6ytdminen
Mainoksilla rahoitettu lisenssijarjestelma
Ongelmapelaamisen tukipalvelut

Pelaajakohtaiset lisenssityypit

Pelaajien edunvalvonta

© © N o g A~ e NPRF

Rahalliset edut

=
o

. Selked ohje lisenssin hankkimisesta ja sen tuomista eduista

[EEN
[EEN

. Seuratoiminnan edistaminen

=
N

. Turnausten osallistumismaksut osana lisenssin hintaa

=
w

. Useamman eri urheilulajin lisenssin yhdistaminen

[EEY
NN

. Valinnainen vakuutus lisenssin oston yhteydessa
15. Vélinealennukset ja sponsoritarjoukset

6.3 Mihin suuntaan pelaajat toivoisivat pelaajalisenssia kehitettavan?

Teettamani asiakastutkimuskyselyn tavoitteena oli selvittda, mihin suuntaan pelaajat ha-
luaisivat elektronisen urheilun lisenssié kehitettavan. Asiakastutkimuskysely oli moniva-
lintakysely, jossa ainoana avoimena kysymyksena kysyin vastaajien ikda (ks. liite 3).
Teettdmassani kyselyssa kysyin ensin vastaajan ikaa, pelaajastatusta seka pelaamiseen
kaytettavaa aikaa. Sen jalkeen kysyin, oliko vastaaja aiemmin kuullut tai jopa omistanut
elektronisen urheilun pelaajalisenssia. Taman asiakastutkimuskyselyn tarkeimman tu-
loksen uskoin saavani viimeisesta kahdesta kysymyksesta, joissa ensimmaisella pyysin
vastaajaa valitsemaan kolme mielekkéinta kehittamisehdotusta 15 idean listalta. Lista
pohjautui suoraan luvussa 6.2 saamaani lopputulokseen. Toisella, ja siten myds kyselyn
viimeiselld kysymyksella selvitin, olisiko vastaaja kiinnostunut ostamaan pelaajalisens-
sin, mikali hénen valitsemansa kehittamisehdotukset olisivat osa pelaajalisenssia tule-
vaisuudessa. Kyselyn paatyttya siirsin vastaukset Exceliin, jota kaytin apuna tulosten

analysoimisessa.
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Ika

214 vastausta
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Kuvio 3.  Vastaajien ika

Teettamaani asiakastutkimuskysely (ks. lite 3) oli avoinna kahdeksan paivaa (29.3.—
6.4.2018) ja siihen vastasi yhteensa 214 henkil6a (ks. kuvio 3). Muodostaakseni suunni-
telmani mukaisesti kolme ldhes yhtd suurta ryhmaa (ks. luku 5.1.3), jaoin vastaajat saa-
mieni avointen vastausten perusteella alle 20-vuotiaisiin eli lapsiin, 20—26 -vuotiasiin el
nuoriin seka yli 26-vuotiaisiin eli aikuisiin. Lasten ryhman vastauksia oli 77 eli 36 pro-
senttia, nuorten ryhman vastauksia 79 eli 37 prosenttia ja aikuisten vastauksia 58 eli 27
prosenttia kaikista vastauksista. Tassa luvussa tarkastelen vastauksia naiden kolmen

ikéryhman seka pelaajastatuksen perusteella.

Pelaajastatus

214 vastausta

@ Harrastepelaaja
& Ammattipelagja (jonkinkainen sopimus
ulkopuolisen tahon kanssa)

En koe harrastavani elektronizia
urheilua.

Kuvio 4.  Vastaajien pelaajastatus.

Pelaajastatus-kysymyksella selvitin, miten vastaajat jakautuivat harrastepelaajiin, am-
mattipelaajiin seka ei-harrastajiin (ks. kuvio 4). Ei-harrastajilla tarkoitan tassa luvussa

vastaajia, jotka olivat valinneet vaihtoehdon "en koe harrastavani elektronista urheilua”.
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Kyselyyn vastanneista lahes 90 % kertoi harrastavansa elektronista urheilua, ja loput
kymmenen prosenttia vastauksista jakautuivat tasan ammattipelaajien ja ei-harrastajien
valilla. Harrastepelaajista 38 % olivat nuoria, 36 % lapsia ja 26 % aikuisia. Kyselyyn vas-
tanneista ammattipelaajista 55 % kuuluivat lasten ryhmaan, 27 % nuorten ryhmaan ja 18
% aikuisten ryhméaén. Kyselyyn vastanneista ei-harrastajista puolestaan suurin osa eli

55 % olivat aikuisia, 27 % lapsia ja 18 % nuoria.

Pelaamiseen kaytettava aika

214 vastausta

@ i kolme tuntia paivéssa

@ Muutama tunti IGhes pdivittéin
Alle kymmenen tuntia viikossa

@ Satunnaisesti

Kuvio 5.  Vastaajien pelaamiseen kayttama aika.

Vastaajien pelaamiseen kayttamaa aikaa kysymalla halusin selvittédd, kuinka aktiivisesti
vastaajat pelasivat yleisesti (ks. kuvio 5). Vastaajista 56,5 % ilmoittivat pelaavansa yli
kolme tuntia paivassa ja 33,6 % pelaavansa muutaman tunnin lahes paivittain. Lopuista
vastanneista 6,1 % ilmoittivat pelaavansa alle kymmenen tuntia viikossa ja 3,7 % pelaa-
vansa vain satunnaisesti. Yli kolme tuntia paivassa pelaavista vastaajista 49 % olivat
lapsia, 33 % nuoria ja 18 % aikuisia. Muutaman tunnin l&hes paivittéin pelaavista vas-
taajista 46 % olivat nuoria, 35 % aikuisia ja 19 % lapsia. Alle kymmenen tuntia viikkossa
pelaavista vastaajista 54 % olivat aikuisia, 31 % nuoria ja 15 prosenttia lapsia. Satunnai-
sesti pelaavista vastaajista 75 % olivat aikuisia ja 25 % lapsia.
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Oletko aiemmin kuullut elektronisen urheilun pelaajalisenssista?

214 vastausta

& Kylla
@ En

Kuvio 6.  Vastaajien aiempi tietoisuus pelaajalisenssista.

Kysymalla vastaajien aiempaa tietoisuuttaa elektronisen urheilun pelaajalisenssista sel-
vitin, kuinka tietoisia vastaajat olivat yleisesti elektronisen urheilun pelaajalisenssista ja
siten taman asiakastutkimuskyselyn paaaiheesta (ks. kuvio 6). Vastaajista lahes 60 %
olivat aikaisemmin ainakin kuulleet pelaajalisenssistd, mutta lopuille 40 % vastaajista
elektronisen urheilun pelaajalisenssi oli uusi asia. Lasten ryhméasta 53 %, nuorten ryh-
masta 61 % ja aikuisten ryhmasta 64 % olivat tietoisia elektronisen urheilun pelaajali-
senssistd. Pelaajastatuksen mukaan ryhmiin jaettuina harrastepelaajista 59 %, ammat-
tipelaajista 91 % ja ei-harrastajista 27 % olivat aiemmin ainakin kuulleet elektronisen

urheilun pelaajalisenssista.

Oletko omistanut elektronisen urheilun pelaajalisenssia?

214 vastausta

& Kyla
& En

Kuvio 7.  Ketka vastaajista olivat omistaneet pelaajalisenssin.
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Seuraavalla kysymyksella selvitin, kuinka suurella osaa vastaajista oli ollut elektronisen
urheilun pelaajalisenssi aiemmin (ks. kuvio 7). Kyselyyn vastanneista 85,5 % eivét olleet
omistaneet ja vain 14,5 % olivat omistaneet elektronisen urheilun pelaajalisenssin. Lap-
sista 90 %, nuorista 80 % ja aikuisista 88 % eivat olleet aiemmin omistaneet pelaajali-
senssia. Pelaajastatuksen mukaan ryhmiteltyina harrastepelaajista 88 %, ammattipelaa-
jista 36 % ja ei-harrastajista 100 % eivat olleet aiemmin omistaneet elektronisen urheilun
pelaajalisenssia.

Valitse kolme (3) kehittdmisehdotusta!

214 vastausta

1. Kotimainen pelaajatilasto ja tulosrekisteri

2. Koulutuksia ja tapahtumia lisenssin haltijoille

3. Laadukkaita ja lisensoituja kilpailuja ja turnauksia

4. Lisenssin avulla uusien yhteiséjen ja peliseuran laytaminen

123 (57,5 %)

5. Mainoksilla rahoitettu lisenssijarjestelma

6. Ongelmapelaamisen tukipalvelut

7. Pelaajgkohtaiset lisenssityypit

8. Pelaajien edunvalvonta

9. Rahallizet edut

10. Selked ohje lisenssin hankkimisesta ja sen tuomista eduista
11. Seuratoiminnan edistaminen

12. Turnausten osallistumismaksut osana lisenssin hintaa
13. Useamman eri urheilulajin lisenssin yhdistaminen

14. Valinnainen vakuutus lisenssin oston yhteydessa

15. Valinealennukset ja sponsoritarjoukset

23 (10,7 %)
21(9,8 %)
13 (6.1 %)

49(22.9 %)
51(23.8 %)

56 (26,2 %)
58 (27,1 %)
40 (18,7 %)

10 (4,7 %)
6 (2.8 %)
65 (30,4 %)

1(0.,5 %)
1(0.,5 %)
1(0.,5 %)
1(0.,5 %)
1(0.,5 %)
1(0.,5 %)
1(0.5 %)
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Kuvio 8.  Vastaajien valitsemat kehittdmistoiveet.

Taméan asiakastutkimuskyselyn tarkeimman tuloksen uskoin saavani kysymyksella, jolla
selvitin vastaajien toiveita elektronisen urheilun pelaajalisenssin kehittamiseksi (ks. kuvio
8). Kysymys oli monivalintakysymys, jonka 15 vaihtoehtoa olin poiminut suoraan aiem-
min pitamissani 8x8 -ideointitydpajoissa esiin nousseista kehittdmisehdotuksista. Vas-
taajilla oli mahdollisuus kirjoittaa myds omia vaihtoehtoja, joita kirjoitettiin yhteensa kuusi
kappaletta. Kysymyksessa pyysin vastaajia valitsemaan heille kolme tarkeint& vaihtoeh-
toa, jotta tarkeimmat kehittdmisehdotukset nousisivat ylitse muiden. Vastaajista yhdeksi

kolmesta kehittdmisehdotuksesta 57,5 % valitsivat laadukkaiden ja lisensoitujen kilpailu-
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jen ja turnausten lisddmisen, 38,3 % valitsivat kotimaisen pelaajatilaston ja tulosrekiste-
rin kehittdmisen ja 30,4 % valitsivat valinealennusten ja sponsoritarjousten tarjoamisen
lisenssin haltijoille. Muita suosittuja kehittdmisehdotuksia olivat seuratoiminnan edista-
minen (27,1 %), selkea ohje lisenssin hankkimisesta ja sen tuomista eduista (26,2 %),
rahalliset edut lisenssin haltijoille (23,8 %), pelaajien edunvalvonnan kehittaminen (22,9
%), lisenssin avulla uusien yhteisojen ja peliseuran loytaminen (22 %), koulutuksien ja
tapahtumien jarjestaminen lisenssin haltijoille (18,7 %) seké& turnausten osallistumismak-
sujen sisallyttdminen lisenssin hintaan (18,7 %). Loput viisi kehittamisehdotusta, jotka
olivat mainoksilla rahoitettu lisenssijarjestelm&, ongelmapelaamisen tukipalveluiden ke-
hittaminen, pelaajakohtaisten lisenssityyppien kehittéminen, useamman eri urheilulajin
lisenssin yhdistaminen seka valinnaisen vakuutuksen tarjopaminen lisenssin oston yhtey-
dessa, eivat olleet saavuttaneet suurta suosiota vastaajien keskuudessa. Vastaajien kir-
joittamista omista kehittdmisehdotuksista kolme liittyivat pelaajalisenssin kaytanteisiin,
kaksi liittyivat maksullisen lisenssijarjestelman luomaan eriarvoisuuteen ja yksi liittyi pe-

laajalisenssin avulla uuden joukkueen loytadmiseen.

Lapsista 49 % toivoivat enemman laadukkaita ja lisensoituja kilpailuja ja turnauksia, 43
% toivoivat kotimaisen pelaajatilaston ja tulosrekisterin kehittamista ja 38 % toivoivat va-
linealennusten ja sponsoritarjouksien tarjoamista lisenssin haltijoille. Sen liséksi lapsista
27 % toivoivat rahallisia etuja, 26 % toivoivat koulutuksia ja tapahtumia lisenssin haltijoille

ja 19 % toivoivat selkeaa ohjetta lisenssin hankkimisesta ja sen tuomista eduista.

Nuorten ryhméassa ehdottomasti suosituin kehittdmisehdotus oli laadukkaiden ja lisen-
soitujen kilpailujen ja turnauksien lisddminen, jonka valitsivat 62 % vastanneista nuorista.
Sen lisdksi nuorista 37 % toivoivat kotimaisen pelaajatilaston ja tulosrekisterin kehitté-
mista, 28 % toivoivat rahallisia etuja, 27 % toivoivat pelaajien edunvalvonnan kehitta-
mista ja myos 27 % toivoivat valinealennuksien ja sponsoritarjouksien tarjoamista lisens-

sin haltijoille.

Aikuisten ryhmassa laadukkaiden ja lisensoitujen kilpailujen ja turnauksien lisddminen
oli viela suositumpi kuin nuorten ryhmassa, silla sen olivat valinneet jopa 64 % vastan-
neista aikuisista. Sen lisdksi aikuisista 43 % toivoivat seuratoiminnan edistamista, 34 %
toivoivat kotimaisen pelaajatilaston ja tulosrekisterin kehittamista, 22 % toivoivat pelaa-
jien edunvalvonnan kehittdmista ja myos 22 % toivoivat selkeda ohjetta lisenssin hank-

kimisesta ja sen tuomista eduista.
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Pelaajastatuksen mukaan ryhmiteltyind harrastepelaajien suosituin kehittamisehdotus
oli laadukkaiden ja lisensoitujen kilpailujen ja turnausten lisddminen, jonka olivat valin-
neet 56 % vastanneista harrastepelaajista. Sen lisaksi harrastepelaajista 39 % toivoivat
kotimaisen pelaajatilaston ja tulosrekisterin kehittdmista, 31 % toivoivat valinealennuk-
sien ja sponsoritarjouksien tarjoamista lisenssin haltijoille, 27 % toivoivat selkeda ohjetta
lisenssin hankkimisesta ja sen tuomista eduista ja 26 % toivoivat seuratoiminnan edista-
mista. Harrastepelaajista 23 % toivoivat myds pelaajien edunvalvonnan kehittamista, li-
senssin avulla uusien yhteisdjen ja peliseuran |0ytamistd seka rahallisia etuja. Ammatti-
pelaajien valitsemista kehittamisehdotuksista mikaan ehdotus ei noussut selkeaksi suo-
sikiksi, silla ammattipelaajista 36 % toivoivat laadukkaiden ja lisensoitujen kilpailujen ja
turnauksien lisdamistd, 36 % toivoivat turnausten osallistumismaksujen siséllyttamista
lisenssin hintaan ja 36 % toivoivat rahallisia etuja. Ei-harrastajien valitsemista kehitta-
misehdotuksista yksi ehdotus nousi puolestaan merkittavasti ylitse muiden, silla kymme-
nen yhdestétoista vastaajasta eli 91 % toivoivat laadukkaiden ja lisensoitujen kilpailujen
jaturnauksien lisddmista. Sen lisdksi ei-harrastajista 45 % toivoivat seuratoiminnan edis-
tamistd, 36 % toivoivat koulutuksien ja tapahtumien jarjestamistéa lisenssin haltijoille ja

36 % toivoivat turnausten osallistumismaksujen sisallyttamista lisenssin hintaan.

Jos kolme valitsemaasi vaihtoehtoa olisivat osa pelaajalisenssia
tulevaisuudessa, ostaisitko pelaajalisenssin?

214 vastausta

& Kyla
@ En

Kuvio 9.  Pelaajalisenssin kysynnan kartoitus tulevaisuutta ajatellen.

Asiakastutkimuskyselyn viimeisella kysymyksella selvitin, olisivatko vastaajat kiinnostu-

neita ostamaan pelaajalisenssin tulevaisuudessa, mikali pelaajalisenssia kehitettaisiin
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heidan toiveidensa mukaisesti (ks. kuvio 9). Kyselyyn vastanneista 78,5 % ilmoittivat os-
tavansa pelaajalisenssin, mikali heidan valitsemat kehittdmisehdotukset toteutuisivat.
Ikaryhmiin jaettuina lapsista 82 %, nuorista 83,5 % ja aikuisista 67 % olisivat valmiita
ostamaan pelaajalisenssin heidan toivomien kehittamisehdotusten toteuduttua. Pelaa-
jastatuksen perusteella ryhmiin jaettuina harrastepelaajista 77 prosenttia, ammattipelaa-
jista taydet 100 prosenttia ja ei-harrastajista 82 prosenttia ostaisivat pelaajalisenssin, mi-

kali lisenssia kehitettaisiin heidan toiveidensa mukaisesti.

7 Pohdinta

Tassa luvussa kayn lapi tekemaani taustaselvitysta seka tarkastelen koko opinnayte-
tydta omasta nakokulmastani. Taman opinnaytetydn tutkimusongelma oli selvittaa, miten
pelaajalisenssia tulisi kehittaa, jotta se toisi lisdarvoa elektronisen urheilun harrastajalle.
Teettdmaani asiakastutkimuskyselyyn vastanneista 214 vastaajasta 192 ilmoitti ole-
vansa harrastepelaajia, 11 olevansa ammattipelaajia ja 11 olevansa ei-harrastajia. Har-
rastepelaajien vastausten perusteella pelaajalisenssin suosituimpia kehittdmisehdotuk-
sia olivat laadukkaiden ja lisensoitujen Kilpailujen ja turnauksien lisdéaminen (56 % vas-
tauksista), kotimaisen pelaajatilaston ja tulosrekisterin kehittdminen (39 % vastauksista)
seka valinealennuksien ja sponsoritarjouksien tarjoaminen lisenssin haltijoille (31 % vas-
tauksista). Kaikkien vastausten perusteella suosituimpia kehittdmisehdotuksia olivat 1a-
hes identtisin valintaprosentein laadukkaiden ja lisensoitujen kilpailujen ja turnauksien
lisdaminen (58 % vastauksista), kotimaisen pelaajatilaston ja tulosrekisterin kehittami-
nen (38 % vastauksista) seka valinealennuksien ja sponsoritarjouksien tarjoaminen li-

senssin haltijoille (30 % vastauksista).

Vaikka tassé opinnaytetydssa kontakti elektronisen urheilun harrastajiin tapahtui pelkas-
taan yhden valmiiksi strukturoidun kyselylomakkeen avulla, kyselyn tulokset antavat silti
arvokasta tietoa siitd, mitka asiat toisivat lisdarvoa elektronisen urheilun harrastajille juuri
talla hetkella. Jos elektronisen urheilun pelaajalisenssia kehitettaisiin kyselyn tulosten
mukaisesti, siitd muodostuisi elektronisen urheilun harrastajille hytdyke, jonka he halu-
aisivat ostaa tyydyttadkseen kayttdmiseen tai arvostukseen liittyvia tarpeita tai saadak-
seen taloudellista hyotyd. Tulevaisuudessa SEUL ry:n olisi mielestani tarkedé osallistaa
harrastajia pelaajalisenssin, sek& muiden tuotteiden, tuotekehitykseen suorassa kontak-
tissa, jolloin lajin harrastajat voisivat itse ideoida ja kertoa heidan tarpeistaan. Siten
SEUL ry pystyisi reaaliajassa vastaamaan harrastajien tarpeisiin ja valttyisi kehittele-

masta tuotteita, joista asiakkaat eivat saa lisaarvoa.
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Tassa opinnaytetytssa tekemani taustaselvityksen lopputulos vastasi lahes taysin niita
asioita, joiden uskoin jo alusta alkaen tuovan lisdarvoa elektronisen urheilun harrastajille.
Heti paatutkimuskysymyksen kuultuani minulla olivat ensimmaisena mielessa lisenssiin
litettavat edut seka lisenssijarjestelman avulla tasokkaiden Kilpailujen lisaaminen. Koti-
maisen pelaajatilaston ja tulosrekisterin kehittdmisidea nousi esiin vasta pitdmissani 8x8
-ideointity0pajoissa, enké ollut edes ajatellut sitd ennen tydpajoja. Voin siis todeta tyo-
pajoista olleen hyodtya asiakastutkimuskyselyn kehittdAmisehdotus-vaihtoehtojen luomi-
sessa. Tekemani taustaselvityksen ainoat varsinaiset yllatykset tulivat asiakastutkimus-
kyselyssa ammattipelaajien ja ei-harrastajien valitsemissa kehittdmisehdotuksissa, silla
ammattipelaajista vain 36 % toivoivat laadukkaiden ja lisensoitujen kilpailujen ja turnauk-
sien lisdadmista, kun taas ei-harrastajista 91 % olivat valinneet saman vaihtoehdon. Sen
lisdksi ammatti- ja harrastepelaajat eivét olleet antaneet suurta painoarvoa seuratoimin-
nan kehittamiselle, mutta sama vaihtoehto oli 45 prosentilla toiseksi suosituin valinta ei-
harrastajien vastauksissa. Koin tulokset hieman ristiriitaisiksi, silla uskoin ammatti- ja
harrastepelaajien antavan ehdottomasti eniten aania kyseisille vaihtoehdoille, seké epai-
lin ei-harrastajien toivovan eniten valinealennuksien ja sponsoritarjouksien seké rahallis-
ten etujen tarjoamista lisenssin haltijoille. Tyopajojen seka asiakastutkimuskyselyn teet-

taminen olivat siis ehdottoman tarkeita harrastajien todellisten tarpeiden selvittamiseksi.

Tata opinnaytetyota tehdessa minulle itselleni herdsi useaan otteeseen epailys siitd, etta
onko pelaajalisenssille todellista tarvetta elektronisessa urheilussa. Lopulta paadyin kui-
tenkin aina samaan lopputulokseen, etta tarvetta on jo nyt ja etenkin tulevaisuudessa.
Kuten pelaajalisenssi- seka tulosluvussa selvitin (ks. luku 6.1), pelaajalisenssi on muu-
takin kuin vain osallistumisoikeus tiettyihin kilpailuihin. Lisenssin avulla pelaaja rekistergi
itsensa tunnistettavaksi henkiloksi, joka parantaa hanen edunvalvontaansa sekéa auttaa
SEUL ry:sta selvittamaan lajin todellisen pelaajakannan. Ostaessaan lisenssin pelaaja
my06s hyvaksyy liiton kilpailusé&nnot seké eettisen ohjeistuksen, jotka edistavat kilpailu-
jen rehellisyytta sekd hyvan ilmapiirin luomista. Turnausjarjestajien jarjestaessa lisensoi-
tuja turnauksia myds heidan tulee hyvaksya jarjestajia velvoittavat sddnnét ja kaytanteet,
jotta pelaajat voivat luottaa lisensoitujen kilpailujen olevan ammattimaisesti jarjestettyja.
Tulevaisuudessa toivon nédkevani SEUL ry:n kasvattavan lisensoitujen kilpailujen maa-
r&a niin harraste- kuin ammattilaistasolla sek& ottavan suuremman roolin eSM-kilpailujen
markkinoinnissa ja valvomisessa. Toivon myds liiton pyrkivan hyddyntamaan heidan ny-

kyisia verkostojaan sekd hankkimaan uusia kumppaneita, jotka haluavat osallistua pe-
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laajalisenssin kehitykseen myontamalla alennuksia lisenssin haltijoille. Tassa tapauk-
sessa elektroniikkaliikkeet, tapahtumaorganisaatiot seka viime aikoina suosiotaan kas-
vattaneet pelitilat voisivat luoda lisdarvoa elektronisen urheilun harrastajille ja hyotya
myds itse lajin kehittamisesta. Lisdamalla lisensoitujen kilpailujen méaaraa ja kehittamalla
pelaajalisenssia myods hieman jasenkorttimaiseen suuntaan lisenssin asiakaskunta saat-
taisi kasvaa ja siten myo6s pelaajatilastoa seka tulosrekisteria saataisiin kehitettya. Kai-
ken kaikkiaan koen, etté lisenssijarjestelman kehittaminen ei ole yksin liiton tehtéava,
vaan toivon siihen osallistuvan SEUL ry:n lisdksi myds pelaajia, tapahtumajarjestgjia
seka elektronisen urheilun saralla toimivia yrityksia. Mielestani SEUL ry:n tulisi koota te-
hokas ryhma eri taustaisia henkil6ita, jotka lahtisivat yhdessa tydostamaan pelaajalisens-
sin kehittamista tdman tai vastaavanlaisen taustaselvityksen pohjalta. Tehokkaan ryh-
matyodskentelyn takaamiseksi liiton tulisi rekrytoida myos pateva fasilitaattori, joka kyke-
nisi pitamaan ryhmatyon oikeilla raiteilla. Naiden kahden toimenpiteen avulla pelaajali-
senssin tuotekehitysprosessi lahtisi vauhdilla eteenpéin ja pelaajalisenssista saataisiin
kehitettya aidosti asiakaslahtdisempi tuote vuoteen 2019 mennessa.

Jos tekisin tAman opinnaytetytn uudestaan, teettaisin 8x8 -ideointitydpajojen sijaan noin
kymmenen laadullista haastattelua eri ikéisille ja tasoisille elektronisen urheilun harras-
tajille. Haastattelujen pohjalta saisin suoraan vain sellaisia kehittdmisehdotuksia, joita
elektronisen urheilun harrastajat, tai ainakin pieni otanta heista, toivoisivat. Haastattelu-
jen lisaksi jalkautuisin pelitapahtumiin tekemaan asiakastutkimuskyselya, silld uskon si-
ten olevan mahdollista kerata vield enemman vastauksia. Mielesténi olisi myts mielen-
Kiintoista tietda, millaisen tuloksen olisin saanut, jos teettamani asiakastutkimuskyselyn
kehittamisehdotukset-kysymys olisi ollut avoin. Toki naiden molempien muutosten to-
teuttaminen vaatisi tyon tekijaltd valtavasti enemman aikaa, ja ajan maara tassa opin-

naytetydssa oli rajallinen.

Jos tamén opinnaytetydn pohjalta lahdettaisiin tekemaan jatkotutkimusta, toivoisin teki-
jan kayttavan konstruktiivista tutkimusmenetelmaa, jolloin tutkimuksen lopputuloksena
olisi konkreettinen tuotos. Konstruktiivisen tutkimusmenetelméan tavoitteena on tyon
suunnittelu, kasitteellinen mallinnus, mallin toteuttaminen sek& sen testaaminen (Oppa-
riapu 2018). Tall6in kehittamisehdotukset vietdisiin kaytantdon ja tutkimuksen avulla

saataisiin selville, kasvaisiko paivitetyn pelaajalisenssin menekki vai ei.

metropolia.fi WM etropolia



38

Asiakkaiden tarpeiden
kartoittaminen
mahdollisimman laajan
asiakaskunnan avulla.

Asiakkaiden
osallistaminen
tuotekehitykseen.

Tuotteen tai palvelun
tuotteistaminen yhdessa
asiakkaan kanssa.

Uusi, asiakkaille lisdarvoa
tuottava tuote tai palvelu.

Kuvio 10. Asiakaslahtdinen tuotekehitysprosessi (mukaillen Hietikko 2008;
Parantainen 2013; Villanen 2016).

Uskon taman opinnaytetyon olevan hyddyllinen monille kulttuuri- ja tapahtuma-alan toi-
mijoille, jotka myyvat vastaavanlaisia sisdanpaasyyn tai osallistumiseen oikeuttavia tuot-
teita. Vastaavanlaisessa kontekstissa tuotteelle voidaan luoda merkittavaa kilpailuetua
kartoittamalla asiakkaiden tarpeita ja vastaamalla niihin tuotekehityksen keinoin. Tassa
opinnaytetydssa kavin lapi asiakaslahtdisen tuotestrategian (ks. luku 2.3), jossa ilmenee
asiakkaiden osallistamisen téarkeys koko tuotekehitysprosessiin. Muodostin lukemani
teorian pohjalta yksinkertaisen mallin (ks. kuvio 10), jonka uskon antavan yleispatevan
ohjeen asiakaslahttiseen tuotekehitykseen vastaavanlaisessa kontekstissa. Koko tuote-
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kehitysprosessin lahttpisteessa ovat asiakkaiden tarpeet, jotka luovat tarpeen tuoteke-
hitykselle. Mielestani asiakkaiden tarpeiden kartoittaminen mahdollisimman laajan asia-
kaskunnan avulla on tarkein toimenpide tassa kontekstissa, jotta kaikki lisdarvoa tuotta-
vat kehittdmisehdotukset saataisiin selvitettyd. Asiakkaiden tarpeet kuitenkin muuttuvat
jatkuvasti, ja jotta tuotekehityksessa valtyttaisiin epaonnistumisilta, asiakkaat tulisi osal-
listaa koko tuotekehitysprosessiin. Uuden tuotteen valmistuessa myds tuotteistaminen
tulisi tehd& yhteistydssa asiakkaiden kanssa, jotta lopputulokseksi saataisiin asiakkaille
helposti ymmarrettavéa kokonaisuus. Tallgin tuote toisi aidosti lisdarvoa sen asiakkaille ja

erottuisi siten muista kilpailijoistaan.

Ennen kuin palautin opinndytetyoni koululle tarkastettavaksi, lahetin sen tyon tilaajalle
eli SEUL ry:lle luettavaksi ja kommentoitavaksi. Liiton minulle nime&dma opinnaytetydn
ohjaaja Aku Aarva luki koko tyon l&pi ja kommentoi, etta tilaajan nakdkulmasta tyo tayttaa
toimeksiannon kiitettéavasti seka antaa erinomaisia tuloksia pelaajalisenssin kehittamisen
tueksi. Aarva lisasi myos yhteistyon olleen sujuvaa ja tyon toteutuneen jopa vahan no-
peammin, kuin he olivat liiton hallituksessa ajatelleet. Nain ollen voin todeta olevani tyy-
tyvainen tyon laatuun seka tuottamaani uuteen tietoon, jota SEUL ry voi kayttaa hyddyk-

seen elektronisen urheilun pelaajalisenssin kehittdmiseksi.
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Liite 1. 8x8 -menetelmatytdpaja kulttuurituotannon opiskelijoille 6.3.2018

Pidin ensimmaisen luovan 8x8 -ideointitydpajan kolmannen ja neljdnnen vuoden
kulttuurituotannon opiskelijoille maanantaina 6.3.2018. Tydpajaan osallistui 11

henkil6&, jotka olivat ialtddn 22-35 -vuotiaita.

Kysymys:
Kuinka kehittaisit pelaajalisenssia?

Osallistujat:

Aalto-Setéla Jaana, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2015
Dahlberg Eemeli, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2014
Kokko Hanna, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2015
Kukkonen Elina, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2014
Niemi Aino, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2015
Nieminen Varpu, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2014
Malmio Tapani, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2013
Maatta Katri, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2015
Riste Juho, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2015
Tarvainen Liisa, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2015
Tsuchiya Leena, kulttuurituotannon opiskelija vuosikurssi 2015
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Vakuutus

Seuran lehden
tilaaminen

Turnausten
osallistumismaksut
sisaltyvat

Terveydenhuoltopaly|
elut

Ongelmapelaamisen
tukipalvelut

Alennus valineisiin

Sponsoroinnin

Progressiivinen vai
millainen palkkaus /
palkintomaksupoltiik
ka

yms.,
sponsoritarjouksia kauts
Koulutuksia /
tapahtumia, valineitd]  Pitk&aikaisen
taitojen jasenen etu?

kehittamiseen

Yhteisollisyys

Ravintola- ja kaupan:
alan asiakkuudet

hyodyt / edut?

Kansainvaliset

Opiskelijajarjestot

Taytyyko ostaa joka
vuosi / kausi?

Urheilulisenssit

Kuntosalijasenyys

Maajoukkue vs. liiga

Kanta-asiakasedut

Mita eroja on
lisenssisella ja
lisenssittomalla

pelaajalla?

Koottua dataa
jasenista

V.I.P

Erottaa liittoon
kuuluvat harrastajat
ja ammattilaiset

Kuka sita saa hakea

Eri hinta- ja
kausivaihtoehdot
oman valinnan
mukaan

MITEN
KEHITTAISIT

PELAAJALISENSSI

Az

TIETOASIAT

Paljonko maksaa?

Eri pelien oikeudet

Terveyteen liittyvat

Kuka maksaa?

Kenella oikeus
lisenssiin ja kenella
ei?

Milloin maksetaan ja

kuinka usein

Selkea ja hauska

Keskittaa useampi
lisenssi

Kansalaisuus

Vaikuttaako siihen,
missa ja milloin saa
pelata

Voidaanko lisenssi
evata?

|karajat?

Miten rekisteri
yllapitaa

Miten voi uusia?

Mitka kisat se kattaa

Misté sen saa

Kuinka kauan
voimassa?

Selkea infopaketti
(video / ohjeistus)

Fyysinen olomuoto?

Milloin se pitaa

Kuinka kauan on
voimassa?

Vaihtoehdot?

Pelaajatilastoja ja kuka ei? Henkilétietosuoja fiedotis kansainvalisyys ..:wqx_m_w
viimeistaan?
Edut suunniteltu
Rahalliset edut Turvallisuus TIETOASIAT Somekanavat tehokkaasti keston
mukaan
Selkea . = y : Mahdollisuus
?
hakemisprosessi selyedpatein Aien hankitaan? keskeyttaa (5v lisenssi

suhteessa halvempi)

Kuinka kauan sen
saamisessa kestaa?

Tehokkuus ja eri
vaihtoehdot kestolle
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Liite 2. 8x8 -menetelmatydpaja SEUL ry:n hallituksen jasenille 7.3.2018

Toisen 8x8 -menetelmatydpajan pidin tiistaina 7.3.2018 SEUL ry:n hallituksen ja-
senille ja liiton toiminnanjohtajalle. TyOpajaan osallistuneet viisi hallituksen ja-
senta seka toiminnanjohtaja olivat idltaan 25-35 -vuotiaita henkil6ita, joilla kaikilla
on oletettavasti vahvat taustatiedot seka elektronisesta urheilusta harrastuksena,

ettd siihen liittyvasta pelaajalisenssista.

Kysymys:

Kuinka kehittaisit elektronisen urheilun pelaajalisenssia?

Osallistujat:

Aarva Aku, hallituksen varajasen
Quist Ville, hallituksen jasen
Kapiainen Joonas, puheenjohtaja
Takala Otto, varapuheenjohtaja
Tukia Mirka, toiminnanjohtaja
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KENELLE

PELIEN IKARAJAT

o e e
VALMENTAJAT SUKUPUOLETON TUNNETTUUS
LISENSSIN KANSALLINEN
TUOMARIT ARVOTTAMINEN AMMATTIPELAAJA URHEILULIITTO nm%p*_mmx_m._.m
ANTIDOPING KANSALLISUUS | KILPAILUKIELLOT

MITEN KEHITTAISIT
ELEKTRONISEN
URHEILUN PELAAJA-
LISENSSIA?

({+]
-
TASOKKAAMPI -
5 LAATU PITKAJANTEISYYS | PELAAJAMASSA Lt
KENTTA 7]
USKOTTAVUUS JA - ﬂ
STV IRl ULKONAKO ARVOT
ULKOINEN .. )
aoos | kavTETTAVYS TUNNE KILPAILULLISUUS
KANSALLINEN VALIDOITUJA
TULOSREKISTERI | TASONMITTAUS | i/ paiLusA

TASOKKAAMMAT
TURNAUKSET

REHTIYS

MAHDOLLISET .
KILPAILU KENTAN | TIETOTURVA JA
KILPAILEVAT AR I LISENSSIN EDUT | EDUNVALVONTA | vaKuuTUS
LISENSSIT
ASIAKASSEGMEN | - : STANDARDI -
JARJESTAMISEN YHDISTAA MIHIN KAIKKEEN | LISENSSIN
BRANDI TARINA TTIEN TURNAUSTOIMINN MITEN OSTETAAN
L APU ety TOIMIJAT VOI OSALLISTUA | KEHITTAMINEN
HINTA g ] KURINPITO 4>_u>_.7._u%gqn._>m._m MARSAINOINTIR TN TEKNIIKKA
KEHITTAMINEN NAVA TARKISTETAAN
STALLE
MIHIN/KEHEN
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Liite 3. Kyselylomake

Taman opinnaytetyon viimeisena ja tarkeimpana lahestymistapana tein moniva-
lintakyselyn, jonka avulla uskoin l6ytavani vastauksen opinnaytetybn paatutki-
muskysymykseen. SEUL ry julkaisi uutisen kyselysta omilla verkkosivuillaan ja
jakoi sen omalla Facebook-kanavallaan, jonka lisaksi miné itse levitin kyselya
noin kymmenella pelaajien kayttamalla Discord-verkkoviestintdpalvelun keskus-
telukanavilla. Kysely oli avoinna 29.3.-6.4.2018, ja kyselyyn vastanneiden oli
mahdollista osallistua kahden 20 euron Steam-lahjakortin arvontaan jattamalla

sahkopostiosoitteensa kyselyn lopussa.

KYSYMYKSET vastaukseT (BT

Kuinka SINA toivoisit elektronisen urheilun
pelaajalisenssia kehitettavan?

Teen gpinndytetyiitd elekironisen urheilun pelazjalisenssin kehittdmiseksi ja tarvitsen siihen sinun mielipiteitdsi. Kyselyyn

vastaaminen vie noin minuutin ja vastaajien kesken arvotaan kaksi 20 euron Steam-lahjakorttia. Vastaaminen on t8ysin
anonyymia. Kiitos jo etukateen!

lka *

Pelaajastatus *

Harrastepelaaja
Ammattipelasja (jonkinlainen sopimus ulkopuolisen tahon kanssa)

En koe harrastavani elektronista urheilua.

Pelaamiseen kéytettava aika*
¥li kolme tuntia paivassd
Muutama tunti 13hes paivittain
Alle kymmenen tuntia vilkossa

Satunnaisesti
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»e

Osio 2/2

Pelaajalisenssi

Oletko aiemmin kuullut elektronisen urheilun pelaajalisenssista? *

Kylla

En

Oletko omistanut elektronisen urheilun pelaajalisenssia? *

Kylld

En
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Valitse kolme (3) kehittdmisehdotusta! *

Kotimainen pelaajatilasto ja tulosrekisteri

Koulutuksia ja tapahtumia lisenssin haltijoille

Laadukkaita ja lisenssoituja kilpailuja ja turnauksia
Lisenssin avulla uusien yhteisdjen ja peliseuran 1&ytaminen
Mainaoksilla rahoitettu lisenssijarestelma
Ongelmapelaamisen tukipalvelut

Pelaajakohtaiset lisenssityypit

Pelaajien edunvalvonta

Rahalliset edut

Selked ohje lisenssin hankkimisesta ja sen tuomista eduista
Seuratoiminnan edistaminen

Turnausten osallistumismaksut osana lisenssin hintaa
Useamman eri urheilulajin lisenssien yhdistaminen
Walinnainen vakuutus lisenssin oston yhteydessa

Valinealennukset ja sponsoritarjoukset

Jos kolme valitsemaasi vaihtoehtoa olisivat osa pelaajalisenssia
tulevaisuudessa, ostaisitko pelaajalisenssin?

Kyll&

En

Séhkopostiosoite arvontaa varten:

Liite 3
3(3)

metropolia.fi

ﬂ7 Metropolia



