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Marko Haaja, Yrittaja

Toimin Turnaustiimit Kotka ry:ssi seka
Kuura Playhousessa toimitusjohtajana.
Nykydin en ehdi hirvedsti kokeilla uusia
pelejd, mutta jos jonkin pelin ostan, sii-
hen kiytin sitten oikeasti aikaa.

Jade Hirvonen

Tyoskentelen Xamkilla projektityonte-
kijini erilaisten yrittdjyyteen liittyvien
hankkeiden parissa. EsGe-hankkee-
seen hyppisin mukaan heti hankkeen
alettua syksylld 2019 ja samalla piisin
tutustumaan e-urheilun ja pelaamisen
ihmeelliseen maailmaan. Aikaisempaa
kokemusta alalta minulta ei juuri 16ydy,
joten ennakkoluuloja ymmérrettivisti
oli. Hankkeen edetessi olen kuitenkin
paissyt pintaa syvemmalle e-urheiluun ja
pelaamiseenja oppinut samalla valtavasti
uutta. Vield en itse ole pelikoneen eteen
pidissyt, mutta ehki vield joku kaunis
piivd timikin asia korjaantuu.

Antti Leppilampi

Vuonna 1996 aikoihin sain muistaak-
seni ensimmaiiset kosketukset pelimaa-
ilmaan. Pelasin vanhalla pc-koneella
Commander Keen -nimisti pelid,
joka osoittautui sen verran kivaksi
vapaa-ajanviettotavaksi, ettd pelaami-
nen oli osa kasvuani nuoreksi aikuiseksi.

Vasta valmistuttuani yhteisépedago-
giksi ja aloitettuani tydelimin, olen
hitusen piissyt hukkumaan pelimaa-
ilman tapahtumista. Suurin osa kave-
reistani pelaa jotain, minki kautta olen
kuullut, mitki pelit ovat pinnalla. Itse
olen pelannut lihinni téiden jilkeen,
jotta saan irrotettua tydajatukset pois
Dark Souls 3:a tai NHL2020:t3 pelatessa.
Valmistuin yhteisopedagogiksi, minki
jalkeen olen tyoskennellyt tydyhteiso-
konsulttina, opettajana ja valmenta-
jana. Minulla ei ole taustaa e-urheiluun,
mutta tormaytin projektipdillikkona
verkosto-osaamiseni kautta kaikkia
e-urheilusta kiinnostuneita toisiinsa
ja pyrin parhaani mukaan auttamaan
ja ohjaamaan kaikkia, jotka haluavat
toimia e-urheilun parissa.

Tomas Rouhiainen

Olen tySharjoittelussa tissi ESGE-projek-
tissa ja tyotehtaviini projektissa kuuluu
timin tutkimusjulkaisun teko ja tule-
vaisuudessa erilaisten tapahtumien
jarjestiminen. Olen oppinut tutkimus-
julkaisua tehdessd uusia taitoja kuten
toisten ihmisten haastattelua, jota en
ole ennen tehnyt.

Itsellini pelaaminen ja e-urheilu ovat
todella lihelld syddnti. Tykkdin pelata
erilaisia pelejd ja tykkdin tutkia niiden

tarinat lipikotaisin. Pelaaminen siis itsel-
leni tuntuu ihan satukirjan lukemiselta.
E-urheilua seuraan silloin kun on isoja
turnauksia ja yleensi katson melkein
jokaisen pelin turnauksessa. Mietin
samalla my&s, miten pelaajat voisivat
tietyissd tilanteissa toimia toisin ja ana-
lysoin heidin peliinsi. Yritin soveltaa
ammattilaispelaajien tekemii asioita
omaan pelaamiseeni.

Teemu Saarelainen, DI
Peliohjelmointi, Gamelab

Olen pienesti pitden ollut kiinnostunut
peleisti ja tietokoneista. Ensimmiinen
oma pelikone oli Commodore 64, jolla
pelattiin jo satoja eri peleji C-kaseteilta.

Nykydin aikaa pelaamiselle on liian
vihin, mutta onneksi Xamkin Gamela-
bin peliohjelmoinnin opettajana piisee
tekemain pelejid. Minulla on myés yli 10
vuoden kokemus pelialan litketoiminnan
kehittimisestd sekd vahva kansainvili-
nen verkosto.

Prakhar Sharma

Hey! I am Prakhar Sharma from India
studying International Business at
Xamk (Kouvola) and working as part
of the ESGE project. Apart from regular
research and reporting, my responsibili-

ties include managing the international
side of this project, event organisation
such as various tournaments as well as
taking care of the social media market-
ing. Since I am an avid Gamer myself,
I am always motivated about anything
revolving around the gaming industry
and somehow be a part of it.

Heidi Sjogren

Olen tyoskennellyt viimeiset kahdeksan
vuotta startup-tiimien liiketoiminnan
kehittimisen seki yrityskiihdyttimo-
ohjelmien parissa. Peliala ja erityisesti
niiden rahoitus ja liiketoimintapuoli on
tullut tutuksi ndiden kautta. Talld het-
kelld digitaalisen talouden tutkimuspdil-
likkonid vastuualueeseeni kuuluu niin
pelialan kehittiminen, kyberturvallisuus
kuin startup-ekosysteemin vahvistami-
nen Kymenlaakson alueella.

Niina Sivula-Rantanen, opiskelija

Opiskelen parhaillaan digitaalista liike-
toimintaa. Suhdettani pelialaan on vai-
kea selittii, mutta sanotaan niin, etti
e-urheilu tulevaisuuden alana on kiin-
nostava.



Tervendys lukijalle!

Kymenlaakson alueella eletidn elektro-
nisessa urheilussa ja kilpapelaamisessa
jannittavid aikoja, kun alasta kiinnos-
tuneita on alettu kokoamaan yhteen
EsGE-hankkeen avulla. Alueelta 16ytyy
kymmenkunta pelialan yritysti, mutta
sitikin enemmain pelaajiaja tahoja, jotka
ovat innostuneita kehittimiin Kymen-
laakson alueen e-urheilun ekosysteemii.

Olemme kiyttineet pelaajista ja kiin-
nostuneista tahoista yhteisnimitysti
verkosto, jonka toimintaa pyrimme tuke-
maan harrastamisen seki liiketoiminnan
kehittimisen kautta. Meilld on julkaisun
kirjoittamishetkelld verkostossa 42 har-
rastajaa, jotka haluavat perustaa oman
e-urheilujoukkueen, sekd kuusi tahoa,
jotka pohtivat liiketoiminnan kehitti-
mistd e-urheiluun liittyvin tapahtuma-
tuotannon kautta. Niiden lisiksi meilld
on verkostokumppaneita, joihin kuuluu
perinteisid urheiluseuroja, kuntia, kou-
luja sekd yrityksid. Pohjaa kehittimiselle

alkaa siis olla, ja vuosi 2020 tulee kulu-
maan monenlaisen kehittimispilotin
parissa. Tulemme auttamaanjuuri edelld
mainittuja harrastajia seki liiketoimin-
nan kehittimisestd kiinnostuneita pien-
ten tapahtumapilottien ja valmennus-
kokeilujen avulla. Haaste on iso, mutta
olemme onnekkaita siini, etti kokemus-
temme mukaan ala selkeisti kiinnostaa.

Meilld on loistava verkosto jo nyt kerit-
tynd, ja avaamme tdssd julkaisussa
toimintaamme mahtavan kirjoittaja-
porukan avulla. Timai julkaisu keskittyy
ensiksi avaamaan elektronisen urheilun
kisitettd ja kuvaamaan, minkilaista lii-
ketoimintaa sen ympdrilld on. Toisena
kuvaamme, minkilaisia tapahtumia alan
ympdrilld on Suomessa ja miten tapah-
tumaa voisi markkinoida. Kolmanneksi
kidymme lipi tutkimuspohjan ja case-
esimerkkien avulla, miten e-urheiluliike-
toimintaa voisi kehitti3 Kymenlaaksossa.
Lopetamme julkaisun antamalla ajatuk-

sia, miten verkostomme voisi kehittya
pidemmalla tihtidimella ekosysteemiksi.
Tama julkaisu on sarjassa ensimmadinen,
jokakuvaa e-urheilun kehittdmisen alkua
Kymenlaaksossa. Tavoitteena on, etti
seuraavana vuonna jatkamme ja ker-
romme, miten timin julkaisun pohjalta
saadut ideat ovat kehittyneet.

Tervetuloa siis e-urheilun maailmaan
Kymenlaaksosta katsottuna. Tavoittee-
namme on toimia mahdollisimman avoi-
mesti, joten olemme iloisia, jos julkaisun
kautta herdd jokin asia, jonka takia haluat
olla meihin yhteydessi.

Terveisin,

Antti Leppilampi,
ESGE-hankkeen projektipidllikks

xamk.fi/esports

Dear reader

The Kymenlaakso region is experiencing
exciting times in the field of electronic
sports as the ESGE project has begun
to bring together people who are inter-
ested in the field. There are about dozen
gaming companies in the area, but even
more people who are enthusiastic about
developing the e-sports ecosystem in the
Kymenlaakso region.

Since the industry is new, we have been
using the word network instead of eco-
sys-tem. At the time of writing, we have
a network of 42 enthusiasts who want
to form their own e-sport team and six
individuals or groups who are consid-
ering business development to support
event planning or coaching. In addition
to these, we have network partners that
include traditional sports clubs, munic-
ipalities, schools and businesses. So
there is a foundation for development

and 2020 will be a year of many pilots
and events. The challenge is big, but we
are fortunate that there seems to be lots
of interest towards developing e-sports
in our region.

We have a great network already collected
and in this publication we will talk about
our work with a great team of writers. This
publication first focuses on describing
the concept of electronic sports and the
business around it. Secondly, we discuss,
what events are arranged around Finland
in the industry and review how market-
ing of events should be handled. Third,
we look at how business in e-sports can
be developed in Kymenlaakso through
research and case studies. And finally,
we conclude with ideas on how our net-
work can evolve into an ecosystem in the
longer term.

Kuvaaja:
Pixabay

We would like to welcome you to the world
of e-sports. Our goal is to be as open as
possible, so if you wish to contact us, visit
our website for more information and
send us a message, if you will.

Best regards,

Antti Leppilampi,
the project manager of ESGE project

xamk.fi/esports



%6

Elektroninen urheilu (lyh. e-urheilu) on kilpaurhei-
lua tietokoneella tai konsolilla pelattavissa viihde-
peleissi. Yleisimpia globaalisti pelattavia pelityyppeja
ovat FSP (eng. first person shooter) eli niin sanotut
rdiskintdpelit, MOBA (eng. multiplayer online battle)
eli areenapelit sekd RTS (eng. real-time strategy) eli
reaaliaikaiset strategiapelit. E-urheilua harrastetaan
niin joukkueina kuin yksiléinikin eri peleittiin ja
pelimuodottain. (Mit4 on e-urheilu? s.a.)

E-urheilu voidaan jakaa harraste- ja ammattipelaa-
miseen. Harrastepelaaminen on nimensa mukaisesti

harrastuspohjaista pelaamista, joka on hyvin suo-

sittua niin Suomessa kuin muuallakin maailmassa.
Viimeisimmain eli vuoden 2018 julkaistun Pelaaja-
barometri-tutkimuksen mukaan 10-70-vuotaista
suomalaisista 88,1 % pelaa aktiivisesti eli vihintiin
kerran kuukaudessa tai useammin. Vuonna 2015 jul-

Jade Hirvonen "

kaistuun vastaavaan tutkimukseen verrattuna pelaa-
misen suosio on kuitenkin pysynyt samalla tasolla.
(Kinnunen ym. 2018.) Pelaajamiirit eivit ole juuri
siis kasvaneet, mutta pelaamisen tyyli on selvisti
muuttunut viime vuosina.

E-urheiluavoi harrastaa siis kuka tahansa, joka pelaa
joko yksin tai toisen henkilén kanssa. Kilpapelaa-
misessa pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan. Kilpa-
pelaaminen muuttuu ammattipelaamiseksi silloin,
kun pelaaja ansaitsee elantonsa pelaamalla. Ammatti-
pelaaminen on nostanut suosiotaan viime vuosina,
silld e-urheilua on alettu ajatella tulevaisuuden kilpa-
muotona. Niin ollen sponsorit ovat herinneetjalih-
teneet sponsoroimaan ammattipelaajien kilpauria.
Monen nuoren harrastepelaajan tulevaisuuden haa-
veissa onkin ammattipelaaminen.

Kuvaaja:
Lucie Liz/
Pexels
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Teemu Saarelainen

laustaa

Kilpapelaaminen on ollut osa etenkin
Pc-pelaajien arkea jo 1990-luvun lopulta
lihtien, mutta se on rajoittunut pai-
kallisiin otteluihin (LAN party, LANit),
eikd naita kilpailuja ole voinut tuolloin
jarkevisti striimata tai Iihettda niistid
sisdltod isommalle yleisélle. Myos lait-
teistojen hinta on aiemmin ollut jonkin-
laisena esteend tai hidastavana tekijini
kilpapelaamisen yleistymiselle. Niin tek-
nologian kehittyminen (tietoverkkojen
nopeutuminen, konetehon kasvaminen,
jne.) kuin laitteistojen halpeneminen ja
niiden saaminen lihes kaikkien kulutta-
jien ulottuville ovat tehneet kilpapelaami-
sesta arkipdivad. Tietokonepelaamisesta
on tullut ammatti, ja sen ympérille on
rakentunut rahakasta, vakavasti otet-
tavaa liiketoimintaa eri muodoissa, ja
termiksi kaikelle tille on annettu esports.
Kovimmat voittorahat ammattipelaajilla
ovat muutamia miljoonia euroja vuodessa
ja esimerkiksi vuonna 2019 eniten voitto-
rahaa koko maailmassa esportsearnings.
comin listauksen mukaan saivat suoma-
laiset Jesse "JerAx” Vainikka ja Topias
"Topson” Taavitsainen yhdessi ranskalai-
sen Sebastien "Ceb” Debsin kanssa (noin
3,1 miljoonaa dollaria, jaettu 1. sija).

” Tietokonepelaamisesta
on tullut ammatti, ja sen
ympdirille on rakentunut
rahakasta, vakavasti

Nopeatverkkoyhteydet tekevit pelaami-
sestajalihetysten reaaliaikaisesta strii-
maamisesta mahdollista jopa kotioloissa.
Kuka tahansa pystyy periaatteessa lihet-
timiin livekuvaa omasta pelaamisestaan
internetiin erilaisiin palveluihin (mm.
Twitch, YouTube), jossa se on kaikkien
nihtavilld. Tillaiset "striimaajat” ovat
todella seurattuja sisillontuottajia nyky-
pdivind ja pystyvit ansaitsemaan jopa
satoja tuhansia euroja kuukaudessa,
miki tietysti tuo omat liiketoiminta-
mahdollisuutensa alalle. Vuoden 2019
eniten rahaa ansainnut striimaaja oli
arvioiden mukaan Tyler "Ninja” Blevins,
jonka ansiot olivat yli 500000 dolla-
ria kuukaudessa ja timai siis pelkisti
videostriimauksista, miki ei ota huo-
mioon esimerkiksi sponsorituloja. Seka
pelaajilla ettd sisdlléntuottajilla on omat
vaikutusmahdollisuutensa kuluttajiin,
minka3 takia tillaisista henkil6isti onkin
yleisesti kiytetty termid “influencer”.
Niitd vaikuttajia kiytetddn erilaisissa
markkinointitoimenpiteissi ja myds Suo-
messa on useita influencereita, joiden
palveluja voi ostaa vaikkapa tuotteiden
esittelemiseksi videostriimeissi. Pelia-
lallainfluencereita kiytetiin esimerkiksi

otettavaa liiketoimintaa
eri muodoissa.”

mobiilipelien kayttijien saamiseksi, miki
on erittiin tirkedd kriittisen pelaajamai-
rin luomiseksi ja ansainnan aikaansaa-
miseksi erityisesti free-to-play-peleille.

Yleisesti ottaen e-urheilu (esports) on
termini nykyiin aika 16yhisti kdytetty,
silld melkein mik3 tahansa digitaalis-
ten pelien pelaaminen helposti ajatellaan
esportsiksi. On tirkedd ymmartii, ettd
pelialalla elektroninen urheilu mairi-
tellidn kilpapelaamiseksi ammatti-
laistasolla ja organisoidusti liigan sekd
turnausten muodossa. E-urheilussa
pelaajat ovat muodostaneet joukkueita
ja kilpailevat toisiaan vastaan niin pal-
kintojen kuin mestaruuden seki voitto-
pokaalien tavoittelemiseksi. Joukkueilla
on usein valmentajia, managereja seki
muita henkil6iti organisaatiossaan, ja
ne harjoittelevat intensiivisesti ja maa-
ritietoisesti sekd maksavat pelaajilleen
usein myds kuukausipalkkaa. Pelaaja-
paikat joukkueissa ovat haluttuja ja niisti
taistellaan - joskus joku pelaaja saattaa
saada potkut kesken kauden aivan kuten
urheilussa ylipdatdin.



Teemu Saarelainen

Kilpapelaamisen tirkein osa on tietysti
itse pelit, joiden pitdi ehdottomasti olla
riittdvin haastavia, jotta ne soveltuvat
e-urheiluun. Pelaajien taitojen tulee
nimenomaan ratkaista menestyminen
itse pelissi, eikd esimerkiksi ostettavien
resurssien tule vaikuttaa ratkaisevasti.

Ehk3 nimekkdimmait ja rahakkaimmat
e-urheilupelit ovat tilld hetkelld seuraavat:
» Dota2

. Counter-Strike: Global
Offensive (CS:GO)

« Fortnite
« League of Legends
. StarcraftII

e PLAYERUNKOWN’S
BATTLEGROUNDS (PUBG)

. Overwatch

« Hearthstone.

Niistid kaikissa palkintorahat ovatyli 20
miljoonaa dollaria vuodessa, ja suurin on
ehdottomasti Dota 2, jossa palkintopotti

on reilusti yli 200 miljoonaa dollaria. Kai-
ken kaikkiaan e-urheilupeliksi luokitelta-
via peleja on satoja, mika takaa sen, ettd
pelien suosio oheisen listan jilkeen vaih-
telee hieman ja jokin peli saattaa hypiti
jopa Top 10 -listalle yllittienkin, kun
jokin sijoittaja, julkaisija tai pelistudio
paattid panostaa esports-nikyvyyteen
lisidmalld esimerkiksi palkintopottia
(prize pool) merkittavasti. Erds tilliinen
nyt nousussa oleva ja katsojamaarilla
mitattuna jo Top 10 -listalle paassyt peli
on Rocket League.

Yksi tirkeimmistd mittareista — rahan
lisiksi — e-urheilussa ovat varmasti seu-
raajat eli fanit. On vaikea arvioida tark-
koja seuraajamiirii, mutta Newzoon
vuoden 2019 arvion mukaan kilpape-
laamista eli esportsia seuraa nykyain jo
yli 450 miljoonaa ihmistd ympiri maa-
ilmaa ja heistd yli 200 miljoonaa laske-
taan olevan niin sanottuja himokuluttajia
(Newzoo Global Esports Market Report
2019). Vuoden 2020 arvio on jo noin 500
miljoonaa seuraajaa, mikd onkin erittiin

tirked mittari, jos ajatellaan esportsin
liiketoimintamahdollisuuksia ja mark-
kinan kokoa sekd kasvua.

Toinen tirkei liiketoiminnan kypsyyden
mittari ovat investoinnit, jotka esport-
sissa ovat lisidntyneet merkittdvisti
viime vuosina niin lukumairaillisesti
kuin rahallisestikin. Sijoitusten vuosit-
tainen kasvu (composite annual growth
rate, CAGR) onyli 100 %, jos tarkastellaan
vuosia 2014-2018. Erityisen merkittivid
tdssd on se, ettd vuonna 2017 sijoitusten
maiird oli noin 490 miljoonaa dollaria,
mutta vuonna 2018 sijoitukset olivat jo
4,5 miljardia dollaria. Entistd useampi
yksityinen venture capital -sijoittaja
on myds lihtenyt mukaan, ja tillais-
ten sijoitusten lukumaiiri on monin-
kertaistunut jo vuoden 2018 aikana.
Tama3 tarkoittaa siti, ettid e-urheilu on
vakiinnuttanut asemaansa perinteisten
sijoittajienkin mielessd ja se nihdiin
nytvarteenotettavana liiketoiminta-alu-
eena. Investoinnit tuovat mukanaan
myo6s paljon kehittimismahdollisuuksia

ja uusia avauksia liiketoimintaan seki
markkinointiin.

Newzoon (2020) mukaan vuonna 2020
e-urheilun arvioidaan tuottavan yli 1,1
miljardia dollaria liikevaihtoa, mika
tarkoittaisi yli 15 % kasvua verrattuna
viime vuoteen. Suurimman osan tuo-
toista tuovat erilaiset sponsoroinnit,
joiden mairi tulee olemaan noin 637
miljoonaa dollaria, miki tarkoittaa
noin 58 % kaikista tulovirroista. Tihin
on Newzoon raportissa laskettu mukaan
kaikkijoukkueidenja tapahtumien spon-
sorointi, jollayleensd haetaan brindin tai
tuotteen nikyvyytta markkinointivies-
tinnissi. Mediaoikeuksien myynnisti
saadaan noin 185 miljoonaa dollaria eli
17 % kaikista tuloista e-urheilussa, ja se
koostuu kilpailutapahtumien tai tietyn
esports-sisillén ndyttimisoikeuksien
myynnistd. Pidsyliput ja fanimateriaa-
lin myynti tuottavat noin 122 miljoonaa
dollaria, miki vastaa 11 % liikevaihdosta,
julkaisijapalkkiot tapahtumatuottajille
tuottaa noin 116 miljoonaa dollaria eli

10 % ja loppu noin 40 miljoonaa dolla-
ria, eli 4 % tulee puoliksi digitaalisesta
(fanituotteiden) myynnistd ja puoliksi
yksittdisten pelaajien tai ryhmien suora-
toistovideoista.

Markkina-alueista voimakkaimmin tilla
hetkelld kasvaa Kiina, jonka osuus on
35%. On tirkeii huomata, ettd jokainen
markkina on erilainen ja silli on omat
erityispiirteensd, kuten pelimieltymyk-
set, alustat ja muut olosuhteet, miki
tulee ottaa huomioon liiketoiminnassa
ja sen ymmairtimisessd. Suomessa on
viestdmaidrain suhteutettuna hyvin
paljon pelaajia sekd joukkueita ja my6s
esports-kuluttajia.

Merkittdvii eli majoresports -tapahtumia,
joihin globaali yleisé pystyi osallistu-
maan, oli vuonna 2019 yhteensi 885 kpl,
jane kerasivit lipputuloina yli 56 miljoo-
naadollaria (Rietkerk 2020). Tapahtumat
ovat erittdin tirked osa koko kilpape-
laamisen kulttuuria ja antavat yleisolle
mahdollisuuden nihdi suosikkipelaa-

Kuvaaja:
Garrett
Morrow /
Pexels

jansaja -joukkueensa ilmielavina. Myos
sponsoreille e-urheilutapahtumat antavat
tilaisuuden saada loistavaa nikyvyyttd
brindilleen ja tuotteilleen. Samoin eri-
laisten fanituotteiden myynti on tirked
osa tapahtumia, vaikka niiden myyntii
tehddin merkittivasti myos verkkokaup-
pojen kautta (esim. ESL Store, G2 Esports
Shop, Dreamhack Store).

Tapahtumat e-urheilussa tuovat myos
turismille uusia mahdollisuuksia ja
lisdavit hotelli- ja majoitus- ja matkai-
lupalveluiden kiyttod isojen pelitapah-
tumien yhteydessi. Suurissa tapahtu-
missa yleis6d voi olla lisna areenalla noin
50000 henked, jaisoin tapahtuma kautta
aikain on kerdnnyt yli 170 0oo katsojaa.
Jos lukuja vertaa muihin urheilutapah-
tumiin, niin e-urheilu on helposti verrat-
tavissa maailman muihin katsotuimpiin
urheilulajeihin, kuten esimerkiksi jalka-
palloon, jossa Euroopassa katsojamaa-
rit stadioneilla ovat keskimiirin 20—40
tuhatta eri liigoissa.



12

Teemu Saarelainen

Mobllll e-urhe

Mobiilipelaaminen on tuonut kilpapelaamisen
myos erittdin suuren kuluttajajoukon ulottuville,
silld keskitason dlypuhelinten hinnat ovat tulleet
sen verran alas, ettd ne ovat helpommin saatavilla
muun muassa Eteli-Amerikan, Kaakkois-Aasian ja
Intian valtaville markkinoille. Edelleen mobiilissa on
omathaasteensa, ja myos suomalaiset peliyritykset
ovat havainneet timin kdytinnossa. Mobiilipuolella
e-urheilu nihdiin tilli hetkelld ehki enemmainkin
markkinointitoimenpiteend kuin varsinaisesti tulon-
lihteeni. Tistd huolimatta niin puhtaat mobiilipelit
kuin kevyemmait versiot varsinaisesta e-urheilu-
pelistd (esim. Fortnite, PUBG) ovat tirkeitd osia koko
pelaamisen ekosysteemissi.

Mobiilipelaamisessa odotetaan vield e-urheilun lapi-
lyontid globaalisti, mutta selkedd kasvua on nihtivissi
ja suoratoistojen sekd niiden katselujen miiri on
valtavassa kasvussa etenkin edelld mainituilla kehitty-
villi markkinoilla. Tulevaisuudessa mobiili-esportsilla
on suurempi merkitys, silla koko globaalista pelimark-
kinasta mobiilipeleilld on jo 45 %:n markkinaosuus.

Jpelaaminen

Yhteenveto

Esportsin merkitys tulee vaistamatta kasvamaan
tulevaisuudessa ja arviot vuoteen 2023 asti
nayttavat noin 10 % kasvua vuosittain, mika tukee
vahvasti esportsin liiketoimintamahdollisuuksien
tutkimisen jaymmarryksen lisddamista myos meilla.
Tama kasvu tulee nakymaan Suomessa erityisesti
nuorten pelaajien keskuudessa, mutta myos
nuorten aikuisten parissa, ja tulisi ottaa huomioon
esimerkiksi kuntien toiminnan kehittamisessa. Yksi
mielenkiintoinen asia talla hetkelld on perinteisen
urheilun mukaisen nuorten seurajoukkueiden ja
pelaajamateriaalin kasvatusmallin puuttuminen
esportsista ja sen mahdollinen tuleminen
mukaan. Tassa Suomella voisi olla isokin rooli ja
paljon annettavaa, silla meilléd on vahvat perinteet
ja osaamista seuratoiminnassa. Esports tulee
varmuudella tarjoamaan lisdd mahdollisuuksia
yritystoiminnassa eri muodoissa ja sen merkitys
tulisi huomioida myos yleisesti pelialalla joka tasolla:
pelien konseptointivaiheessa, pelikehityksessa,
yhteisbmanageroinnissa, pelien operoinnissa
ja sisalléon paivittamisessa seka erityisesti
liiketoiminnan kehittamisessa.

Kuvaaja:
Streetwindy
/Pexels



14

O,

Sl Ty, B B SR d— L

Jade Hirvonen

E-URHEILU-
TAPAHTUMAT

E-urheilutapahtumat ovat yksi e-urheilun tarjoa-
mista liiketoimintamahdollisuuksista. Kyseessd on
kuitenkin niin laaja aihe, ettd halusimme kisitelld
sitd omana jaksonaan.

E-urheilussa jirjestettivit tapahtumat ovat pidosin
erilaisia turnaustapahtumia. Turnauksia on kah-
denlaisia: online- ja offline-turnaukset. Online- eli
verkkoturnaukset ovat internetin kautta toteutuvia
karsintaturnauksia, jossa pelaajat pelaavat kotoaan
kisin ja keskustelevat pelin vilitykselld. Offline-tur-
nauksissa pelaajat tulevat tapahtumapaikalle kilpai-
lemaan. Offline-turnauksia jirjestetdin esimerkiksi
LAN-tapahtumissa sekd muissa erillisissd turnausta-
pahtumissa. Verkkoturnauksissa palkintorahat ovat
huomattavasti pienempii kuin varsinaisissa turnaus-
tapahtumissa. Offline- ja online-turnauksissa pelatta-
vat pelit ovat tietokoneilla pelattavia peleja, joita ovat
esimerkiksi cs (Counter Strike), Dota (Defense of the
Ancientsille) ja LoL (League of Legends).

Laniteli LAN-verkkopelitapahtumat kerdivit pelaa-
misesta ja tietokoneista kiinnostuneet yhteen usein
jopaviikonlopun mittaiseen tapahtumaan. Sana LAN
tulee englanninkielisistd sanoistalocal area network.
Lanit koostuvat erisuuruisista turnauksista, mutta
tapahtumaan osallistuminen ei edellyti kilpaile-
mista. Lanit toimivatkin e-urheilun harrastajien
kokoontumispaikkana, jossa voi pelailla saman
henkisessa porukassa. (SEULs.a.)

Kymenlaakson alueellayhteni lanien jirjestdjini on
toiminut Gaming Barracks -yhdistys, joka on saanut
alkunsa Xamkin Kouvolan kampukselta. Syksyn 2019
Kassun lanit -lanitapahtumaan osallistui noin 70
e-urheilustaja pelaamisesta kiinnostunutta. Tapah-
tuma jirjestettiin Xamkin Kouvolan kampuksen
Meduusa-studiossa, joka toimi hyvin timan kokoisen
lanitapahtuman jirjestimiseen.
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Jade Hirvonen

Tapantumapalkat
<Kyrmenlaakson alueella

E-urheilutapahtumaan soveltuvan tapah-
tumapaikan tulisi tarjota erittdin hyvit
internet-yhteydet, jotka kestavit tapahtu-
man osallistujien kdyton, seka tarpeeksi
avaran tilan, johon mahtuu pdytiryhmat
osallistujille. Laneissa on tapana, ettd
osallistujat tuovat omat pelilaitteensa,
joten laitteista tapahtumanjirjestdjin
ei tarvitse valttimattd huolehtia. Viral-
lisissa turnauksissa on tosin hyvi olla
jarjestdjien hankkimat koneet, jotta
kilpailijat kilpailevat saman tasoisilla
koneilla. Pelikoneita on mahdollista
vuokrata tapahtuma-ajaksi.

EsGE-hankkeen yhteni tapahtuma-
kokeiluna voisi toimia juuri lanita-
pahtuma. Tapahtumapaikaksi sopisi
hyvin esimerkiksi Kotkan kampuksen
GameLab-oppimisymparistd tai kam-

puksen liikuntasali. Kouvolan kam-
puksen Meduusa-studio on jo todettu
hyviksi tapahtumapaikaksi Kassun
laneilla. Kotkan peliohjelmoinnin opis-
kelijat ovat jirjestineet noin 30 osallis-
tujan laneja GameLab-oppimisympa-
ristossd. GameLabissa jirjestettiville
laneille osallistujien ei tarvitse tuoda
omia pelilaitteitaan, silli oppimisympa-
risto tarjoaa kunnon laitteet ja yhteydet.
Kotkan kampuksen liikuntasali tarjoaisi
puitteet isommalle osallistujamiirille,
mutta lanit vaatisivat hieman enemman
valmisteluita puuttuvien pdytiryhmien
jahyvan internetyhteyden takia. Kotkan
kampuksen molempien tilojen kokeilut
olisivat arvokkaita hankkeen tavoitteen
eliisomman luokan tapahtumakonsep-
tin suunnittelussa.

Kassun lanit.
Kuvaaja: Aku Rundberg,
Gaming Barracks-yhdistys

Tietokonepeliturnauksien lisaksi jar-
jestetddn myos konsolipelien turnauk-
sia. Kotkalainen urheilu- ja vapaa-ajan
tapahtumia jirjestdva yhdistys Turnaus-
Tiimi Kotka ry on jirjestinyt Kotkan
seudulla NHL-jidkiekkopeliturnauksia.
ESGE-hanke ja TurnausTiimi Kotka ry
jarjestivit yhdessd hankkeen ensim-
mdisen tapahtumakokeilun 16.12.2019
Xlabilla Kotkan keskustassa. Tur-
nauksessa pelattiin NHL 20 -pelid 2 vs 2
-tyyliin eli kahden hengen joukkueissa.
Tapahtumakokeilu oli oikein onnistu-
nut. Osallistujia oli 8 henkil6a, miki oli
juuri sopiva osallistujamaard NHL-tur-
naukseen. Turnauksen Graeme-niminen
tiimi voitti paikan toukokuussa kayta-
vain NHL-finaaliin Kouvolan parasta
joukkuetta vastaan.

e 4

Xamkin Xlab toimi tilana erittdin hyvin
timan tyyliseen e-urheilutapahtumaan.
Tapahtumassa oli kaynnissa kaksi eril-
listd ottelua yhtd aikaa eri tiloissa. Xlabin
helposti muokattavissa olevat tilat sovel-
tuivat hyvin tihin kiyttotarkoitukseen.

NHL-turnauksen lisiksi Xlabin tilat
soveltuvat erittdin hyvin muun muassa
erilaisten tyopajojen ja hankkeen ver-
koston tapaamispaikaksi. ESGE-hanke
jarjestikin 16.12.2019 Xlabilla verkoston
asiantuntijoiden tapaamisen. Isoim-
paan tilaan mahtui hyvin 25 henkil6d
tydstimaiin erilaisia ryhmatehtavia.
Erilaisten tydpajojen ja verkoston tapaa-
mispaikan lisiksi Xlab voisi toimia
hyvin myo6s toteutuspaikkana pieni-
muotoiselle lanitapahtumalle. Erilliset
huoneet tarjoavat hyvin mahdollisuu-
den osallistujille pelata rauhassa eri
pelejd, mutta myds toimisivat hyvin
turnauksissa pelipaikkoina joukkueille.
Turnauksissa katsomona voisi toimia
iso tila, jonka isolle niytolle turnaus
voitaisiin suoratoistaa. Katsojien kan-
nalta on tirkedd, ettd pelaajat pelaavat
eritilassa, silli toistossa on muutaman
minuutin viive. Ndin viltytdan ikaviltd
pelin kulun paljastuksilta. Tilojen koon
nikokulmasta Xlab soveltuisi parhaiten
10-20 henkil6n lanitapahtumaan tai
turnauksiin.

Lanitapahtumaa ja turnauksia ajatellen
mahdollinen ongelma Xlabilla on inter-
netyhteys. E-urheilutapahtumassa tarvi-
taan tehokas yhteys, joka kestdd isonkin
osallistujamadran liittymisen verkkoon.
Ratkaisuna tihin ongelmaan onyksi tai
useampi erillinen langaton mobiililaaja-
kaista, jotka ovat helposti siirrettivissi.

Kouvolassa Xlabia vastaava tila voisi
olla yhteisollisind toimistotiloina toi-
miva HUB Kouvolan tilat. Kouvolan
keskustassa kivelykadulla sijaitsevia
HUB-tiloja kutsutaan my9s nimella Vii-
raamo. Viiraamossa on erilaisia tiloja,
jotka tarjoavat mahdollisuuksia 4-70
henkilén tilaisuuksiin ja tapahtumiin.
Avotila soveltuisi parhaiten esimerkiksi
lanikidytt66n, silld se tarjoaatilatjopa 70

Vasemmassa ylakulmassa kuva
liikuntasalista, muut kuvat
GamelLabilta.

Kuvaaja: Jade Hirvonen

henkilélle. Pienempii neuvottelutiloja
voisi hyédyntii erillisind turnaustiloina.
(HUB Kouvola s.a.)

Kotkan NHL-turnauksen voittajatiimi
pelaa Kouvolan voittajatiimia vastaan
toukokuussa jirjestettivissi finaalissa
Kouvolassa. Finaali on osa isompaa
EsGE-hankkeen ja Gaming Barracks
-yhteisén yhdessd jirjestimii tapah-
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i tumaa. Tapahtumaan on suunniteltu

pelipaikat noin 80 henkilolle sekd muuta
oheistoimintaa osallistujille ja vieraili-
joille. Kyseessi on siis lanitapahtuma.
Tapahtumapaikkana toimii Kouvolan
keskustassa sijaitseva KinoKouvo. Kino-
Kouvon tilat tarjoavat hyvit puitteet ja
internetyhteydet tapahtumalle, seki
keskeinen sijainti mahdollistaa tapah-
tumaan osallistumisen helposti aivan
kaupungin ydinkeskustassa.

Toinen e-urheilutapahtumalle sopiva
tapahtumapaikka Kouvolassa on Kou-
3 volan jadhalli eli Lumon Areena. Areena
toimisi erittdin hyvin hankkeen tavoit-
teena olevan isomman luokan e-urhei-
lutapahtuman toteutuspaikkana, silld
areenalle mahtuu vajaa 6 000 katsojaa
(KooKoo s.a.) Lumon-areenalla jirjes-

Ylla Xlabin muunneltavat tilat.

Kuvaaja: Anne-Mari Vuoksi

tettivi tapahtuma voisi olla turnausta-
pahtumanjalanitapahtuman yhdistelmi,
jossa lanit ja turnaukset jirjestettdisiin
jadhallissa katsojien ympardimani. J4i-
hallin kaytaville mahtuisi myos jonkin
verran messustindej, joissa esilld olisi
pelialan yrityksid uutuuspalveluidensa
ja -tuotteidensa kanssa.

Lumon Areenalla olleen kokeilun jal-
keen tapahtumakonseptia voisi jatkossa
kokeilla my6s Kotkan Kantasatamaan
suunnitteilla olevassa tapahtumakeskuk-
sessa. Tapahtumakeskus on suunniteltu
Xamkin uuden kampuksen yhteyteen,
ja suunnitelman mukaan se otettaisiin
kaytt66n vuonna 2023. Tapahtuma-
keskukseen tulee suuri sali, joka on
mahdollista jakaa pienempiin tiloihin.
Muunneltava sali mahdollistaa jopa 3200

Kotkan NHL-turnaus joulukuussa
2019 Xlabin tiloissa.

Kuvaaja: Jade Hirvonen

katsojan konsertin taijopa 2100 henkilén
konferenssin. Sali muuntuu myds e-ur-
heiluturnaustapahtumaan sisiurheiluti-
laisuuksiin ja tarjoaa katsomopaikat noin
2000 katsojalle. (Kotkan kaupunki 2020.)

Y14 mainittua tapahtumakonseptia on
toteutettu Suomessa jo Assembly-lani-
tapahtumissa sekd GameXpo-messuilla.
Assembly-tapahtumat ovat maailman
suurimpia ja arvostetuimpia demoskene-
tapahtumia. Demoskene tarkoittaa tie-
tokoneharrastajien alakulttuuria, jossa
keskitytadn visuaalisten efektien ynnd
muiden ohjelmointiin. Assembly-tapah-

tumissa vierailee yli s ooo kivijaa. Tapah-
tumia onjarjestetty vuosittain vuodesta
1992 lahtien ja vuodesta 2007 kahdesti
vuodessa erillisind Assembly Winter- ja
Assembly Summer -tapahtumina (His-
tory s.a.). Kesitapahtuma on pysynyt
originaalin tapahtuman konseptina, kun
taas talvitapahtuma keskittyy enemman
pelaamiseen (Press s.a.).

GameXpo on ollut Suomen suurin vuosit-
tain jirjestettdvd pelitapahtuma, mutta
sejarjestettiin viimeisen kerran syksylla
2019. Tiedotteensa mukaan GameXpo-
tapahtuman jirjestijit eivit pysty

Assembly Winter 2020
-tapahtuman lanipuoli.

Kuvaaja: Jade Hirvonen

taloudellisten syiden takia jirjestimiin
tapahtumaa niin, ettd se vastaisi kavijoi-
den toiveisiin. (GameXpo 2019.) Tapah-
tumassa on voinut osallistua laneihin ja
eri turnauksiin sekd tutustua pelialan
uutuuksiin pelimessuilla. Osallistujilla
on ollut mahdollisuus myés tavata Suo-
men parhaimpia e-urheilupelaajia. Osal-
listujien mielestd GameXpon ohjelma
on pienentynyt viime vuosien aikana.
(GameXpo 2019). GameXpo-tapahtuman
loppumisen takia, isommalle e-urheilu-
tapahtumalle on kysyntdi tulevaisuu-
dessa - ja sithen EsGE-hanke vastaa.
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Oppela
as

Kavin tutustumassa GameXpo-e-urhei-
lutapahtumaan, joka jirjestettiin Helsin-
gissd Messukeskuksessa marraskuussa
2019. Ensinnikin on sanottava, etti oli
ilahduttavaa nahda suuri joukko lapsia,
nuoria ja vanhempia yhdessi tutustu-
massa pelien maailmaan. Kun vanhem-
mat saadaan nuorten mukaan tillaisten
tapahtumien kautta, vanhemmatkin
ymmirtivit paremmin, minkilaisessa
maailmassa pc- tai konsolipelaajat elavit.

Minulla on aina ollut iso kiinnostus jai-
kiekkoa kohtaan, joten ajauduin ensim-
madiseksi seuraamaan NHL20 -jaakiek-
kopelin turnausta. Ndhdessini katsojat
ja pelilavan, yllityin, kuinka ammat-
timaiseksi turnaus oli tehty. Ottelussa
on vastakkain kaksi joukkuetta, joissa
molemmissa on 6 pelaajaa kentilld, kuten
jaakiekossakin. Joukkueiden tietokoneet
on asetettu riviin, vasemmalla puolella
pelaa toinen joukkue ja oikealla toinen.
Joukkueiden vilissi on turnauspokaali
muistuttamassa turnauksen voitosta.
Pelin jokainen tapahtuma on hauskasti
editoitu pelaajien takana nikyville niy-
tolle niin, ettd pelikatkon tullessa katsojat

antuntijolita

nikevit ndytoltd pelaajien reaktiot aivan
kuten tavallisessa jidkiekko-ottelussa.
Minun lisiksi katsojina on kenties 150
henked, jotka keskittyneesti seuraavat
ottelua ja hurraavat oman joukkueensa
tehdessd maalin. NHL20 on kuitenkin
e-urheilun puolella varsin pieni laji ver-
rattuna kentin toisella puolella pelatta-
vaan Counter Strike -pelin turnaukseen,
jossa palkintorahat ovat isommatja jossa
myos katsojia on enemmin. GameXposta
kokonaisuutena jii tunnelma, ettd til-
laisille peli- ja e-urheilutapahtumille on
tilausta. Ihmisii oli paljon paikalla ja
kauppa tuntui kdyvan.

Tastd huolimatta muutama piivi eteen-
pain sain kuulla, ettd kyseinen GameXpo
lopetettiin rahaongelmien vuoksi. Pelifir-
matolivat aiemmin tukeneet tapahtumaa
ja nyt niiden siirryttyi pois, tapahtu-
man ylldpitiminen ei ollut end kannat-
tavaa. Taustalla saattaa olla muitakin
syitd, mutta kokemani perusteella on
sadli, ettd jatkoa ei timan hetken tiedon
mukaan tule. Niiden uutisen kuultuani
sekd saatuani tiedot aiemmin Helsin-
gissd jarjestetystd Arctic Invitational

M oli ilahduttavaa
ndahda suuri joukko

lapsia, nuoria ja
vanhempia yhdessa
tutustumassa pelien
maailmaan.”

-e-urheiluturnauksesta, meidin tiytyy
verkostomme kesken miettii tarkkaan,
minkilaisia turnauksia haluamme
Kymenlaaksoon. Arctic Invitational oli
iso tervetullut panostus, mutta ei kisit-
tadksemme vield paasyt tiysin tavoittei-
siinsa. Harvempi tapahtuma tosin ensim-
maiiselld kertaa vield onnistuu, mutta
toiveemme olisi yhteistyossad keratd
oppeja muista tapahtumista Suomessa
ja ndin tukea suomalaista e-urheilun
yhteisod yhdessa.

Yksi ESGE-hankkeen tavoitteista on jirjes-
tdd vuonna 2022 ensimmadinen isomman
luokan e-urheiluturnaus. Matkaamme
titd padmddrad kohti tekemailld parin
vuoden aikana pilottiturnauksia, joiden
kautta etsimme muodon isommalle tur-
naukselle. Koen, ettd me olemme hyvissi
tilanteessa, koska saamme lihtei raken-
tamaan jotain tdysin uutta. Meilld on jo
nyt hieno verkosto osaajia, joiden kanssa
voimme ottaa oppeja muista peli- ja
e-urheilutapahtumista, ja niiden pohjalta
voimme tehd sellaisen kokonaisuuden,
joka on Kymenlaaksolaisen nikéinen.

Niina Sivula-Rantanen

Case: Arctic Invitational

Arctic Invitational on Suomen suurin
pelitapahtuma, joka jirjestettiin 14.9.2019
Helsingissd Hartwall Arenalla. Tapah-
tumassa pelattiin neljin joukkueen
cs:Go-turnaus (Counter Strike Global
Offensive). Turnauksessa jaettiin pal-
kintorahoina yhteensi 100000 €, joista
turnauksen voittajajoukkueelle jaettiin
60000 €. (Hartikainen 2019b.) Turnauk-
sen voittopotin korjasi brasilialainen
joukkue nimeltdin FURIA (Palvaili 2019).

Pelitapahtuman kavijitavoitteeksi ase-
tettiin 10 000 kivijad, mutta tavoitteesta
jaatiin reilusti. Lopulta kavij6ita tapah-
tumassa oli yhteensi vain 4 000-5000.
(Hartikainen 2019a.) Tapahtuman oma

suoratoistokanava Twitch-alustalla kerisi
keskimiirin 7832 katsojaa. Kaikki suo-
ratoistokanavat yhteenlaskettuna katso-
jia kertyi keskimdarin 11470 kappaletta.
(Leppild 2019.)

Tapahtumaa kisittelevissi uutisessa
mainittiin kivijitavoitteesta jaamisen
yhteydessd markkinoinnin olleen puut-
teellista. Puutteellisesta markkinoinnista
huolimatta suurin virhe jirjestelyissa oli
toimittajan mukaan se, ettd maailmalla
menestyneen ja Suomen kirked edusta-
van ENCE-nimisen joukkueen olisi tul-
lut osallistua tapahtumaan pelaamalla
karsintoja muiden joukkueiden tapaan.
Kyseinen joukkue ilmoitti kuitenkin

Kuvaaja:
Pixabay

hyvissd ajoin jadvinsi karsinnoista ja
sitd kautta koko tapahtumasta pois. (Har-
tikainen 2019a.)

Tapahtuman puitteita kehuttiin nayt-
tdviksi, ja niiden lisiksi tapahtuman
tunnelma kerisi kehuja. Toimivaksi ja
positiiviseksi asiaksi koettiin my6s mah-
dollisuus poistua paikalta ja palata takai-
sin. Mielipiteet tapahtumasta kuitenkin
jakautuivat sosiaalisen median palstoilla.
Yksittaisind nostoina negatiivisista teki-
joistd mainittiin tekniset ongelmat ja
LED-valot, jotka hdiritsivit tapahtuman
seuraamista. (Hartikainen 2019b.)
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Since I am an avid Gamer myself, I am
always motivated about anything revolv-
ing around the gaming industry and
somehow being a part of it. Now, it is
not an unknown fact how fast developing
the esports industry has become over
the past few years, and it is still growing
at a very impressive rate which dazzles
companies worldwide.

As for this project, it is a huge move to
promote esports in the Kymenlaakson
region and bring something positive for
everyone. Not only the citizens and the
companies operating here will be bene-
fiting from it, but also different start-ups
and entrepreneurs from all walks of life.
Therefore, being an international student,
itisa great chance and an honourtobea
part of such an initiative.

BASIC GUIDELINES

For properly marketing a business in any
type of esportevent, it is firstand foremost
importantto consider the following aspects:

UNDERSTAND

As mentioned before, it is necessary to
understand and analyse the industry that
a company is potentially planning to dis-
cover and do business in.

Esports is a relatively new but already
massive as the industry revenue already
hit nearly $1 billion in 2018 and has been
on the rise ever since. Due to this reason
many marketers are trying to figure out
their position in this world of gaming.

S\W 1IN esport

Nowadays, it has become so vast that
it has already started giving traditional
sports a hard time especially when it
comes to user engagement and as a pow-
erful branding medium.

Therefore, to gain a strong foundation
in this industry, it is important to under-
stand it. (Get In The Game: Seven Smart
Strategies For Esports Marketing 2018.)

THE RIGHT CHANNEL

Similar to other industries, esports plat-
forms should be treated as any other
marketing channels and omni channel
marketing strategy should be thoroughly
performed, but during this search of
channels, it is quite important for the

companies to find the right channel. Usu-
ally, these right channels are major and
minor video game streaming sites such
as Twitch and Mixer.

With features like subscriber-only con-
tent and live chat with favourite play-
ers and teams, fans can reach a level of
intimacy which is yet to be achieved in
the traditional sports sector. (The 5 Step
eSports Marketing Strategy Every Brand
Marketer Should Know 2019.)

INFLUENCERS

Over the years, many industries and dif-
ferent channels who have tried out the
technique of marketing by using different
influencers have mostly succeeded.

When it comes to esports industry, using
established gamers and teams as influ-
encers is one of the best ways of entering
and creating brand image in the market.
(The 5 Step eSports Marketing Strategy

Every Brand Marketer Should Know 2019.)

Involvement with top gamers who can
prove themselves very influential can
even help promoting merchandise which
has nothing to with gaming.

ESPORTS TEAMS

Creating an esport team can offer easy and
more cost-effective entry to the indus-
try. This is the most suitable option when
there is any type of tight budget involved.

This is due to the fact that in this scenario,
companies have to do a talent hunt and
have to spend their resources in grooming
this talent and promoting their welfare in
the industry by being constantly involved
with them.

The best way to market is to immerse and
interact with the audience one-on-one.
For that, it is quite wise to form a mar-
keting esports team which then will enter
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the gaming world by the help of twitch
channels and ultimately grow its own
audience. (The 5 Step eSports Marketing
Strategy Every Brand Marketer Should
Know 2019.)

The returns of using it might notappearin
the short term, but with time and proper
training, it leads to both: huge turnover
and increasing brand image in the market.

ESPORT MARKETING
AGENCIES

There are many different esports market-
ing agencies throughout the world that
offer their services to companies aiming
to excel in this industry. These agencies
connect the businesses with the most-well
known esports team worldwide and help
them sign top, celebrity-status players as
representatives.

This is more suitable when there is a huge
budget to invest.



Some examples of such agencies:

. Upfluence

. Viral Nation

. Ader

. Flood Interactive

. Knowscope

. Game Influencer

. CheeseCake Digital

. Foreseen Media

(Garces 2019.)

VIDEO ADVERTISEMENT

Creativity is the key to win big in this
uncharted land for marketers.

Itis not difficult to understand thatin the
gaming industry, the best way to market a
service or a product is through video adver-
tisements. (Get In The Game: Seven Smart
Strategies For Esports Marketing 2018.)

Since the whole industry revolves around
screen time, this way of advertisement is
by far the most efficient way to reach and

engage averyvastaudience. (Garces 2019.)

EVENTS

The power of creating and hosting events
should not be undermined, asitis a major
source of big turnover if done properly.

There are currently esports leagues and
competitions for over 30 different gam-
ing titles.

Therefore, from the very beginning there
should be an emphasis on organizing
smaller events which could then be slowly
turned into bigger ones.

(The 5 Step eSports Marketing Strategy
Every Brand Marketer Should Know 2019.)

PARTNERSHIPS

Partnering up with other corporations to
ultimately create more value, organize
tour-naments and other events such as
conventions and summits is a good way
to gener-ate brand awareness on a bigger
scale through product integration.

By partnering with various differ-
ent tech-industries the infrastructure
required for se-cured and ultra-fast
gameplay can be improved and enhanced.
(Get In The Game: Seven Smart Strategies
For Esports Marketing 2018.)

MERCHANDISE
MARKETING

Once a strong foundation is laid in the
industry, the companies can practice mer-
chandise marketing strategy. It can be done
in many ways such as free merchandise
give-aways, limited edition merchandise,

M There are currently
esports leagues
and competitions
for over 30 different
gaming titles.”

social media contests, and similar, to help
affix the brand value in the market

The advertisement frequency during
events on channels like Twitch and Mixer
is relatively lower than what the audience
is used to while watching a regular You-
Tube video, typically with just a couple
of advertisement interruptions per hour.
Hence, streamers are willing to endorse
various different sponsors’ merchandise
while broad-casting. (Garces 2019.)

CONCLUSION

Therefore, to sum it up all together easily:

Understanding—Taking mentioned
measures (wisely)—Remain patient

It is no secret that Esports is the next
“big thing” that has immense potential
to offer, not only as a medium for enter-
tainment, but also for the business sec-
tor. Therefore, now is the time to take an
advantage of the rising Esports industry
asthereisalotof promising growth here.
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Heidi Sjogren

Liiketoiminta-
mahdollisuudet

Elektroninen urheilu on kasvattanut suosiotaan vii-
meisten vuosien aikana maailmanlaajuisesti monella
sektorilla ja pelkistiin ammattilaisturnausten ja
-pelien katsojamiirien arvioidaan nousevan edelleen
9 %:n vuosivauhtia, ollen vuonna 2019 jo 454 miljoonaa.
(Reyes 2019). Elektroninen urheilu on luonut ympéril-
leen laajan ekosysteemin, johon katsotaan kuuluvaksi
pelienjulkaisijat, ammattilaispelaajatjoukkueineen,
ammattilaisturnausten ja -liigojen organisaattorit
seki brandit jotka sponsoroivat e-urheilua. Lisdksi
ekosysteemin toimintaa tiydentivit erilaiset alus-
tat, kuten Youtube ja Twitch, joiden kautta e-urheilu
vilittyy faneille ja katsojille, seki ekosysteemin toi-
mijoiden ympirille tuotteistuksesta muodostunut
liiketoiminta. Ekosysteemin ulkoreunalla nihdiin
tirkeini osana myds suuria massoja kerdivi ei-am-
mattimainen pelaaminenja siihen liittyvi suoratoisto.
Ei-ammattimaisen ja organisoitumattoman e-urhei-
lun lukuja ei kuitenkaan toistaiseksi ole sisillytetty

e-urheilun markkinaa kuvaaviin lukuihin (Global
esports market report 2019, 5).

Ekosysteemin laajuudesta ja moninaisuudesta johtuen
litketoimintamahdollisuudet e-urheilun ekosysteemin
ympirilld ovat kasvaneet merkittvistija e-urheilun
globaali markkina on kasvanut 1,1 miljardin dollarin
liikevaihdoksi vuonna 2019. Liikevaihdon kasvupro-
sentti pelkistiin vuoden 2019 aikana on ollut 26,9 %.
E-urheilun selkedsti suurin markkina-alue liikevaih-
donjakatsojamairinlaskettuna on Pohjois-Amerikka,
ja seuraavana tulee kasvava Aasian markkina sekd
Eurooppa. (Reyes 2019.)

E-urheilun ympirille muodostunut oma populaari-
kulttuurinsa onliiketoiminnaltaan hyvin samankal-
taistakuin mitka tahansa pop-tihtien tai perinteisem-
min urheilun ympirille muodostuneet kulttuuriset
ilmi6t. Tima on nostanut e-urheilun liitketoimintapo-
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tentiaalia rdjihdysmdiisesti. Eri peleilld,
joukkueilla ja yksittiisilli pelaajilla on
omat faninsa, jotka seuraavat idolei-
taan eri e-urheilun kanavissa ja paikan
paalld isoissa turnauksissa. Myds pelaa-
misen suoratoisto on tuonut sosiaali-
sen aspektin pelaamiseen ja erityisesti
sen seuraamiseen. Peleihin erikoistu-
neet suoratoistoalustat, kuten Twitch ja
YouTube Gaming ovat tuoneet pelaajat
ja tiimit fanien ulottuville globaalisti.
(Reyes 2019.)

Esimerkiksi Twitch-palvelun suoratois-
toja seuraa keskimiirin 1,36 miljoonaa
katsojaa joka hetki 54 000:lla eri kana-
valla, ja niitd ammattilais- ja harras-
tepelaajien luomia kanavia tulee koko
ajan lisdid. Kuukaudessa pelkistiin

Publishers

PROFESSIONAL
COMPETITIVE GAMING

Twitch-palvelun suoratoistoja katsotaan
yhteensi 1,01 miljardia tuntia. (Twitch
statistics & charts s.a.) Laajat ja koko
ajan kasvavat katsoja- ja seuraajamii-
rit tarjoavat mainostajille ja sponsoreille
runsaasti nikyvyyttd, mahdollisuuksia
ja potentiaalia. Ei-ammattimaisesti suo-
ratoistopalveluiden kautta pelaavat ovat
myos omavaikuttajaryhminsi kymme-
nien ja jopa satojentuhansien seuraa-
jiensa vuoksi. Mainostajat ja sponsorit
tekevit nididen pelaajien kanssa niin
sanottua vaikuttajamarkkinointia, ja
suosituimmat pelaajat ansaitsevat ndilla
sopimuksilla jopa satoja tuhansia dolla-
reita kuukaudessa.

E-urheilun kasvulle uusia mahdolli-
suuksia tuo myés e-urheilun levidmi-
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E-urheilun ekosysteemi
(Besombes 2019)

nen mobiilipelaamisen puolelle, jossa
liikkuu vield suuremmat pelaajamassat
kuin pc-pelien puolella. Mobiilipelien tar-
jonnassa on jo nyt pelejd, joiden ympirille
on pystytty jarjestimiin suuremman
mittakaavan liigoja ja turnauksia; til-
laisesta ovat esimerkkeini Supercellin
Clash Royale -mobiilipeli ja uusin peli,
Brawl Stars, jonka maailmanmestaruus-
turnaus kiytiin Eteld-Koreassa elokuussa
2019, ja seuraava on luvassa tind vuonna.
Elektroniseen urheiluun on viime vuosina
panostanut myds Supercellin piiomis-
taja Tencent. Joulukuussa toimintansa
aloitti Tencentin osin rahoittama Global
Esports Federation, joka on erdinlainen
maailmanlaajuinen e-urheilijoiden kat-
tojarjesto. (Koponen 2020.)
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Liikevaihto e-urheilun ymparilli muo-
dostuu muun muassa mediaoikeuk-
sista, lipunmyynnisti live tapahtumiin
jaturnauksiin, tuotteistuksesta, pelien
sisdisistd mikro-ostoksista sekd suu-
rimpina kaikista, sponsoroinnista ja
mainonnasta, joka on 69 % koko liike-
vaihdosta. Sponsoroinnista ovat olleet
kiinnostuneita hyvin laajasti eri toimi-
alat autonvalmistajista urheilubrin-
deihin, jamallia on otettu perinteisesti
urheilusponsoroinnista. E-urheilu tar-
joaa kuitenkin perinteistd urheilus-
ponsorointia huomattavastilaajemmat
ja monipuolisemmat monetisaatio-
mahdollisuudet monikanavaisuutensa
ansiosta. Tihin ovat tarttuneet myos

Jn liketo

yksittiiset pelaajat ja tiimit brinditen
itsedin ja luomalla muun muassa omia
mallistojaanja fanituotteitaan. E-urhei-
lun ekosysteemi tarjoaakin monipuolisen
alustan, jolla monetisaatiolle voi kehittdd
myos innovatiivisia uusia muotoja. Perin-
teinen urheiluliiketoiminta onkin alkanut
soveltaa e-urheilun monetisaatiostrate-
gioita, jolloin litkevaihdon kertyminen
tulisi mediaoikeuksien myymisen lisiksi
digitaalisen tarjonnan tarjoamasta kulut-
tamisesta. (Global esports market report
2019, 5-6.)
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MiNtamallit

” Sponsoroinnista
ovat olleet kiinnostu-
neita hyvin laajasti
eri toimialat auton-
valmistajista urhei-

lubrandeihin.”

Marko Haaja

Case: Turnaust

Kotka ry

Turnaustiimi on vuonna 2018 perustettu,
erilaisia turnauksia jirjestiva yhdistys.
Heti ensimmdiseni vuotenaan yhdistys sai
hoidettavakseen Kotkan piireissi jo perin-
teeksi muodostuneen Vaakku Volleyn.
Kotkan Meripiivien aikaan jirjestettivi
tapahtuma pidetdin Kotkan saaristossa
sijaitsevassa Varissaaressa. Vaakussa on
vuosittainyli 200 pelaajaa sekd 2 0ookatso-
jaa, joten siind tuli saman tien heittiydyttya
syvain pdihin uimaan opeteltaessa.

Kuva:
Turnaustiimit
Kotka ry

Samana syksyni alkoi ensimmadinen
TurnausTiimin jirjestimd turnaussarja.
Lajina oli NHL-peli, ja sarjan pelipaikat
jarjestyivit yhteistyossd viiden kotkalai-
sen baarin kanssa. Tapahtumat tehtiin
ajatuksena, ettd kaikki kolme osapuolta:
baari, jirjestdjit sekd pelaajat, saisivat
hyvin kokemuksen. Baarit jirjestivit
pelaajille erikoishinnaston sek tapahtu-
makohtaiset palkinnot parhaiten parjin-
neille. TurnausTiimi jirjesti kokonaiskil-

pailun parhaille palkinnot. Tapahtumista
tuli tasokkaat, ja turnauksiin muodostui
vakiokasvoja, ja my6s uusia pelaajia oli
joka kerta mukana testaamassa taitojensa
tasoa. NHL-turnaussarja sai jatkoa seu-
raavanavuonna, kuten myds yksittiinen
FIFA-turnaus.

TurnausTiimin tirkein saavutus on
laajan yhteistyéverkon kehittiminen.
Kotkalaiset baarit ovat erittdin yhteis-
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tyokykyisid, ja tuntuu, ettd jotkut kup-
pilat ovatjo innoissaan mukana, vaikka
tuskin on edes tapahtumasta kunnolla
ehtinyt kertoa. Tapahtumien palkintoja
ovat tarjonneet ravintoloiden lisiksi
monet paikalliset yritykset. Koulujen

kanssa on myds liheisti yhteistyotd,

joista nikyvin on Xamkin e-urheiluun
keskittyvd hanke. Nuorisotoiminnan
kanssa on ollut kehitteilld suuria
asioita, ja mainitsemisen arvoisten

yhteistyékumppanien luettelemiseen
menisi sivu jos toinenkin.

TurnausTiimi laittoi ohjaimen telakkaan
(ainakin viliaikaisesti) viimeisimmain
NHL-turnaussarjan paityttya. Taman jal-
keen osittain samoista henkil6ist4 koos-
tuva yritys nimeltd Kuura Playhouse otti
e-urheiluohjat kisiinsi. TurnausTiimin
porukka koki, ett3 aika ei riitd mitenkiin
monien yllittivien henkilokohtaisten eli-

Kuvaaja:
Turnaustiimit
Kotka ry

minmuutoksien takia panostaa asiaan
riittdvalld sitoutumisella. Nyt onkin
kutsuhuudon aika. Jos turnauksien jar-
jestiminen kiinnostaa ja haluat kehittaa
kotkalaista “tapahtumaskened”, ota mei-
hinyhteytti. Niin mahdollistetaan, ettd
Kotkassa myos tulevaisuudessa saadaan
ihmiset liikkumaan, yhdessa.

Turnaustiimit
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'...Tuntuu, etta jot-

kut kuppilat ovat jo
innoissaan mukana,
vaikka tuskin on
edes tapahtumasta
kunnolla ehtinyt
kertoa.”
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Tomas Rouhiainen

Kymenlaaksolaisten
‘U-asiantuntijoiden

e-urne
naastattelu

E-urheilun suosio kasvaa ympiri Suomea. My6s
Kymenlaaksossa on tavoitteena rakentaa aktiivi-
nen e-urheiluyhteisd. Haastattelin Kymenlaakson
e-urheilun tilaa tuntevia ja sen parissa tydskentele-
vid Joel Toivosta ja Topias Rantalaa. Toivonen toimi
Hredsin Dota 2 -tiimin managerina, mutta sittemmin
hin on siirtynyt muiden tehtivien pariin. Trade-
nomiksi Xamkissa opiskeleva Rantala toimii Suomen
Overwatch-maajoukkueen managerina.

Joel Toivosen intohimo pelaamiseen ldhti pelistd
nimeltd Wolfenstein. Hin pelasi sitd kavereidensa
kanssa pienissa piireissi kilpailullisesti pienilld panok-
silla. Hinen intohimonsa Dota 2 -peliin, jonka parissa
hin tyoskenteli aiemmin, l3hti pelin beta-versiosta,
ja hidn on siitd saakka pelannut pelii.

Topias Rantalalla intohimo e-urheiluunja pelaamiseen
l3hti jo ammattikouluaikoina, mutta hinen isompi
tavoitteellinen tekemisensi alkoi vasta ammatti-
korkeakoulun aikoihin. Hin on rakentanut uraansa
e-urheilun parissa oman harrastuneisuutensa kautta

Molemmat haastateltavista tuntevat kymenlaak-
solaisia ammattilaispelaajia. Joel Toivonen tietdi
Kymenlaakson seudulta ammattilaispelaajista Encessi
pelaavan Sergej’n eli Jere Salon. Toivosen mukaan
lupaava nimi Dota 2 -kilpailullisissa piireissi on Mtd
eli Samu Hautala. Topias Rantala tiesi Kymenlaakson
ammattilaispelaajista vain Sergejn.

Kuvaaja:
Pixabay

” Kymenlaakson

e-urheilu yhteiséa pitdisi
alkaa kasvattamaan

suuremmaksi ja
toimivammaksi.”

E-urheiluyhteisot

Joel Toivosen mukaan Suomen Dota-piirit
ovat pienet ja pelaajat pitdvit hyvin toi-
siinsa yhteyttd. Melkein kaikki tuntevat
kaikki. Topias Rantalan mielesti e-urhei-
luyhteisét ovat tyypillisesti todella avoi-
miajahengeltdin nuoria. Hinen mieles-
tddn yhteis6t ovat siis alansa nikoisia.

Haastateltavilla oli my6s mielenkiintoisia
nikokulmia siitd, miten kymenlaakso-
laispelaajat pitdvit toisiinsa yhteytta.
Joel Toivosella ei ollut tietoa, miten eri
pelaajat pitavit yhteytta toisiinsa Kymen-
laaksossa. Kuitenkin esimerkiksi Hred-
sissd vietetddn aikaa toisten pelaajien
kanssa, mika parantaa oleellisesti hei-
din ryhmiahenkeidnsi. Topias Rantalan
mukaan kymenlaaksolaispelaajat tuskin
pitavat toisiinsa yhteyttd. Hin ei ndhnyt
sitd erityisen tarpeellisena.

Toimiminen ammattilaisena e-urheilun
parissa kiinnostaa monia tind pdivini.
Joelia ammattilaisuudessa viehittii kil-
pailujen jirjestiminen. Hin onkin jar-
jestinyt erilaisia tapahtumia kaverinsa
Jaakko Markkasen kanssa jo vuodesta
2014 ldhtien. Toivonen on jirjestinyt
esimerkiksi Taurora-nimisii lanitapah-
tumia sekd pelitapahtumia internetissa.
Joelia pyydettiin mukaan Hredsin toi-
mintaan, ja hin tarttui tihin tilaisuu-
teen. Topiasta ammattilaisuudessa vie-
hittdi eniten kilpailullisuus.

E-urheilun parissa viitetddn liikku-
van paljon rahaa, kertoo Ilta-Sanomat

(Hartikainen 2018). Joelille pelaamisessa
raha ei kuitenkaan merkitse paljoa. Hin
ostaajokavuosi Dota 2 -pelin maailman-
mestaruuskisojen aikaan tietynlaisen
passin. Passilla pelissi saa tietynlaisia
saavutuksia. Passin haltija saa siis pelin
sisdisen kuvainnollisen kolikon tai lei-
man, joka parantaa tasoa, kun hin arvaa
oikein, mitka joukkueet voittavat. Joel
on myos ostanut muutamia pelin sisdisid
tavaroita, mutta muutoin ostokset ovat
jaaneetvihiisiksi. Hin sanoo tyéskente-
levinsi e-urheilun parissa enemminkin
“rakkaudesta lajiin”.

Topiakselle raha pelaamisessa merkitsee
samaa, miti se merkitsee muille ihmi-
sille muilla urheilunaloilla. Lihinni tima
hinelle tarkoittaa erilaisiin turnauksiin
liittyvii taloudellisia satsauksia. Topias
ei kiytd kovinkaan paljon rahaa pelaa-
miseen. Hin ostaa tietyt uudet pelit sekd
pelaamisessa tarvittavat vilineet.

E-urheilu on tuonut haastateltavien ela-
miin monenlaisia uusia asioita. Joel on
saanut hurjasti tydkokemusta ja suhteita.
Lisaksi hin on tutustunut alalla tyoskente-
leviin ihmisiin ja oppinut tirkeiti eliman-
taitoja. Hin on kehittynyt tapahtumien
jarjestdjind sekd oppinut aikataulutta-
maan paremmin. My9s vuorovaikutus
ihmisten kanssa on parantunut. Luonnol-
lisesti Dota 2 -pelaajat tunnistavat Joelin
pelitapahtumissa. Topias ei koe olevansa
kovinkaan tunnettu, vaikka tietenkin alan
tapahtumissa hinet tunnistetaan.
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Kymenlaakson e-urheiluyhteisén kas-
vattamisesta haastateltavilla on mielen-
kiintoisia nikemyksii. Joelin mielestd
paikallista yhteis6d voisi kasvattaa niin,
ettd tuotaisiin asiasta kiinnostuneita
yhteen ja perustettaisiin Discord-serveri,
jossa eri pelaajat voisivat tapaillaja pelata
yhdessd. My6s yhteinen tapahtuma olisi
todella hyvi. Tapahtumassa voitaisiin
vaikka kerdintyi yhteen katsomaan
isoja turnauksia. Myos mahdollisuus
kokoontua katsomaan isolta valko-
kankaalta esimerkiksi Counter Striken
Major-turnausta tai Dotan maailman-
mestaruuskisoja kiinnostaa Joelia.
Tapahtumassa voisi myos olla tarjolla
jotain syotdvid. Topiaksenkin mielestd
ihmisia pitdisi tuoda ohjatun toimin-
nan ympirille esimerkiksi tapahtumiin
tai vaikka Discord-serverille. Kasvatus
pitdisi aloittaa ruohonjuuritasolta ja kas-
vattaa yhteisod erilaisilla tavoilla.

Yhteenvetona voidaan siis todeta, etti
Kymenlaakson e-urheilu yhteisod pitdisi
alkaa kasvattamaan suuremmaksi ja
toimivammaksi. Kasvattamisen tulee
olla suunniteltua, ja sen tavoitteena tulee
olla pelaajien vilisen yhteydenpidon
parantaminen
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Teleoperaattori Telia on ollut merkittiva
tuki suomalaiselle e-urheilulle vuodesta
2017 asti. Kivin tapaamassa heidin toi-
mistollaan e-urheilun kaupallista johtajaa
Niklas Segercrantzia, joka avasi Telian ja
e-urheilun suhdetta.

He aloittivat vuonna 2017 kumppanuu-
den Suomen elektronisen urheilun liiton
kanssa, jonka kumppanina he toimivat
samana vuonna Eteld-Koreassa jirjes-
tetyissd kilpapelaamisen MM-kisoissa.
Niklas kertoi, ettd he halusivat tukea
pelaajiaja auttaa yhteison kasvua alusta
saakka luomalla kovatasoisen liigan ja
tuodakilpapelaamista tutuksi isommalle
yhteisélle. Telia l3hti tuolloin kumppa-
niksi e-urheilujoukkue ENCEn kanssa,
koska joukkue oli Suomen menestynein
ja tunnetuin organisaatio alalla, minki
lisiksi heilld oli paljon alan osaamista.
Kumppanuus edesauttoi sit4, ettd ENCE
pystyi laajentamaan joukkuettaan
useampiin eri peleihin, minkd my6ta he
perustivat joukkueen Suomen kenties
suosituimpaan e-urheilupeliin Counter
Strike: Global Offensiveen. Vuonna 2018
Telia osti vuodesta 1992 toimineen peli-
tapahtuma Assemblyn, jonka kautta he
lihtivit kehittimiin Assembly-tapah-
tumaa ja omaa liigaa.

Tdmdin liigan rakentamisen tavoitteena
on tarjota pelaajille alusta, jossa pelaaja
voi kehittyd ja nousta Suomen huipulle.

3 suomMala
JnN tukena

Sel

Niklas vertasi keskustellessamme
nykyistd tilannetta jadkiekkoon, jossa
pelattaisiin ulkojiilld ja toivottaisiin, ettd
tulisi pelaajatarkkailija, joka veisi ji4-
kiekkoilijan mukanaan NHL:34n. Ensim-
maiselld kaudella vuoden 2019 keviilld
oli mukana ENCEn lisiksi kolme muuta
kutsuttua joukkuetta, minki lisiksi
tehtiin avoin haku ja karsinnat, joista
parhaat piasivit liigaan. Hausta ja kar-
sinnoista viestittiin Assemblyn kanavien
kauttaja paikallisissa medioissa. Sarjan
ensisijaisena tavoitteena ei ollut palkin-
topotin suuruus, vaan tuoda pelaajia ja
joukkueita esille ja titen mahdollistaa
heidin nousunsa huipulle ja tuoda kil-
papelaamista tutuksi isommalle yleis6lle
television vilityksella.

Liiga sai ymmdrrettdvasti suosiota, ja
toisella kaudella he ottivat alemman divi-
sioonan mukaan, josta oli kilpailukauden
loputtua karsinnat ja siten mahdolli-
suus nousta liigaan. Sarjan syntyminen
Suomeen on auttanut monia nykyisin
tunnettuja e-urheiluseuroja kuten sj-
gaming, Havu ja HelsinkiReds, jotka
ovat nostaneet omaa pelillistd tasoaan
jakasvaneet organisaatioina timéin sar-
jan kautta.

Nyt Telia omalla e-urheiluliigallaan
haluaa mukaan kaikki nuo pelaajat, jotka
himoavat menestysti Suomessa ja maail-
malla erityisesti Counter Striken kautta.

” Palkintopotti ei ole
se ainoa houkutin,
vaan se sisdlté ja

merkitys, minka
pelaagjat saavat
tapahtumaan
osallistumisesta.”

He haluavat tarjota niin kovatasoisen
liigan pelaajille, ettd yhd useampi pelaaja
haluaa luoda joukkueen. Liiga vieddin
television kautta katseltavaksi, ja titd
kautta vanhempi sukupolvi pikkuhiljaa
ymmdrtid, mistd tillaisessa kilpapelaa-
misessa on kyse.

Telialla on e-urheiluun keskittyessa ollut
ajatus myods tuoda vanhempia ja nuo-
rempia sukupolvia yhteen. Niklas kertoi
tapaamisessamme, kuinka ennen lasten
ja nuorten arki tiyttyi pihoilla leikkimi-
sestd ja nykyisin leikki tapahtuu usein
myos mobiili-, konsoli- ja tietokonepelien
kautta. Telian tavoitteena on kaventaa
sukupolvien vilistd kuilua ja saada van-
hemmat myos mukaan tutustumaan
pelaamisen maailmaan. Heidin muka-
naan tissi yhteistydssi on Pelastakaa
Nuoret ry, joiden kanssa he pyrkivit
yhteistydssi valistamaan vanhempia ja
nuoria sekd tuomaan vastuullista pelaa-
mista tutuksi.

Tulevaisuus ja vinkit
ESGE-hankkeen
tapahtumiin

Tulevaisuudesta Niklas kertoo, ettd
Telian toiveissa on kasvattaa heidin
e-urheiluliigaa Suomen tasolta Pohjois-
maiden tasolle ja se on tapahtumassa jo

tinivuonna2020. Timin lisdksiliigaan
on tulossa myds uusia peleji Counter
Striken lisiksi, mutta vieli tissi vai-
heessa peleisti ei voitu julkisesti puhua.
Heidin toiveenaan on, etti e-urheilun
kilpapelaaminen olisi Pohjoismaiden
suurin intohimo siind missi etelieu-
rooppalaiset tunnetaan intohimoisena
jalkapallokansana.

Keskustelumme lopuksi kysyin vield
Niklakselta, mita vinkkejd hin antaisi
meidin EsGE-hankkeelle, kun suunnit-
telemme erilaisia tapahtumia kilpape-
laamisesta innostuneille. Hin sanoi, etti
palkintopotti ei ole se ainoa houkutin,
vaan se sisiltd ja merkitys, minka pelaajat
saavat tapahtumaan osallistumisesta.
Tdmain lisiksi on tirkedi kertoa yrityk-
sille, miten he oikeasti hy6tyvit, mikali
tulevat mukaan e-urheilun maailmaan.
Niklas mainitsee, etti vaikka e-urheilu
viihteen muotona on kasvaa vauhdilla,
kilpapelaamiseen tapahtumien jirjesti-
minen ei ole varma rahasampo tai takuu
tapahtuman onnistumisesta.
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Jade Hirvonen

Valmennusto

rarve e-urnellussa

E-urheiluun liittyvit valmennukset ja
koulutukset ovat nostaneet kysyntii
viime vuosina. Valmennuksia kaivataan
niin pelaamisen kuin valmentamisen
puolelle. Kysyntii l6ytyy myos e-urheilun
liiketoimintamahdollisuuksien saralle.

Kajaanin ammattikorkeakoulu, KAMK,
on ensimmadisten joukossa yhdistinyt
e-urheilun AmMK-tutkintoon Esport Busi-
ness -koulutuksellaan, joka tarjoaa val-
miudet toimia kansainvilisesti e-urhei-
lun parissa. KAMKin tutkinto keskittyy
e-urheiluun liittyvain liiketoimintaan.
(Kajaanin Ammattikorkeakoulu s.a.)
Jyvaskylin ammattikorkeakoulu, jAMK,
jarjesti kesilld 2019 e-urheiluvalmennusta
kesikouluna peruskoulun 3.-9.-luokkala-
laisille. Kesdkoulu keskittyi pelaamisen
tirkeisiin osa-alueisiin, kuten joukkue-
tyoskentelyyn ja piatoksentekoon. (Jyvis-
kylan ammattikorkeakoulus.a.) Myds Suo-
men Puolustusvoimien Urheilukouluun on
kehitetty e-urheilulle oma lajiryhm4, joka
toteutuu, jos riittivitasoisia urheilijoita
on tarpeeksi. Puolustusvoimien Urhei-
lukouluun haetaan normaalisti erikois-
joukkohaussa. E-urheilijoita kohdellaan
hakuprosessissa ja palvelusaikana muiden
urheilijoiden tapaan. (Puolustusvoimien
Urheilukoulu s.a.)

E-urheiluvalmennuksien kysyntid on
tarjonnut mahdollisuuden myos liike-
toiminnan aloittamiselle. InCoach-
valmennusyritys tarjoaa raitilodityd
e-urheiluvalmennusta oppilaitoksille,

yrityksille sekd yksityishenkildille.
InCoach keskittyy valmentamisessa kol-
meen eri peliin: Counter-Strike: Global
Offensive (cs:Go), Overwatch ja Fortnite.
(Incoachs.a.)

Suomessa on kysyntii myos e-urheilun
valmentajakoulutukselle. Talld hetkelld
valmentajakoulutusta tarjoaa Suomen
elektronisen urheilun liitto (SEUL) yhdessi
yhteistyotahojensa kanssa. SEUL toteutti
vuosina 2018-2019 Valmennustoiminta-
hankkeen, jonka piitavoitteena oli stan-
dardisoida e-urheilun valmennustoi-
mintaa Suomessa. Hankkeessa luotiin
kirjallinen suunnitelma valmennustoi-
minnan aloittamisesta ja toimenpiteitd
suunniteltiin yhteistyossi urheiluopisto-
jakoulutusverkoston kanssa. Hankkeessa
luodun suunnitelman avulla on kehitetty
valmentajan polku, jonka avulla valmen-
tajaksi haluava voi kouluttautua eri kou-
lutusastein ensin ammattimaisemmaksi
ohjaajaksi ja sen jilkeen valmentajaksi.
(Valmennustoiminnan hanke 2018-2019.)

EsGE-hankkeen toimenpiteisiin kuuluu
tapahtumapilotointien lisiksi myds val-
mennuspilotointeja. Kuluneen puolen
vuoden aikana olemme selvittineet e-
urheiluvalmennustarpeita ja huoman-
neet, ettd valmennukselle todella olisi
kysyntdi. Olemme perustaneet myos
pelaajaverkoston, jossa on yli 40 jisentd
tilld hetkelli (maaliskuussa 2020).
Olemme kysyneet verkoston jiseniltd
heitid kiinnostavia aihealueita e-urhei-
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lussa ja pelaamisessa, ja valmennus on
noussut esille my6s tissi yhteydessi.
Yksi valmennuspilotointi voisikin olla
pelaajaverkostolle suunnattu valmennus,
joka tarjoaa tydkaluja ammattimaisem-
paan pelaamiseen. Till tavoin voisimme
hankkeessa vastata pelaajaverkostomme
tarpeisiin, mutta myos muiden kymen-
laaksolaisten pelaajien toiveisiin. Muita
valmennuspilotointeja olemme suunni-
telleet e-urheiluun liittyvin liiketoimin-
nan aloittamisesta kiinnostuneille seka
leiritoimintaa nuoremmille pelaajille.
Vuodesta 2020 on tulossa hankkeen val-
mennus- ja tapahtumatarjonnan kan-
nalta aivan mahtava!

44 Suomessa on
kysyntaa myods

e-urheilun valmen-
tajakoulutukselle.”

Kuvaaja:
Pexels

37




Kuvaaja:
Pexels

Antti Leppilampi

39

E-urheilu ekosysteemin
tulevaisuus

Kymenlaaksossa

Tyopajasta kokemuksia

Jarjestimme 13.12.2019 Kotkassa XLabin
tiloissa tyopajan, jossa e-urheilualan asi-
antuntijat sekd muut alasta kiinnostuneet
paattivit tahot kokoontuivat ensimmaistd
kertaa. Ilmassa oli pientd jinnityksen ja
innostuksen tuntua, kun 30 ihmisti eri
aloilta ympiri Kymenlaaksoa kokoontui
yhteen pieneen ja viihtyisiin tilaan. Pai-
van tarkoituksena oli kokoontua yhteen
ja pohtia, miten voisimme kaikki yhdessi
kehittdd e-urheilusta kiinnostuneiden
mahdollisuuksia Kymeenlaaksossa.

Piivin aloitti vieraileva luennoitsija
Christian Joutsenvuori, joka on muuta-
manvuoden toiminut e-urheilun valmen-
nustajaluentoja tarjoavassa firmassaan
Incoach Oy:ssd. Christian piti mielen-
kiintoisen avauspuheenvuoron, jossa hin
kertoi kokemuksiaan valmennuksesta
sekd seurayhteistydstd sekd avasi osal-
listujille, miten e-urheilusta voi tehda
litketoimintaa pohjaten argumenttinsa
omiin kokemuksiinsa ja laajempiin tut-
kimustietoihin.

Tamin jilkeen tySpajatydskentelyssi
aloimme luoda yhteisii tavoitteita tule-
vaisuuden e-urheiluyhteistyéssa. Lih-
dimme liikkeelle siten, ettd osallistujat
tutustuivat toisiinsa ja esittelivit oman

tyGtaustansa ja suhteensa e-urheiluun.
Esittelimme samalla meidin omat toi-
veemme ensimmdisestd tyopajasta: ne
olivat e-urheilun verkoston rakentaminen
Kymenlaakson alueelle seki asiantunti-
joiden osaamisen liittiminen ESGE-hank-
keen toimintaan.

Kun tyopajan tavoitteena oli pohtia, miten
voisimme kehittii e-urheilusta kiinnos-
tuneiden mahdollisuuksia Kymenlaak-
sossa, oli selkedi aloittaa ideoinnista.
Jokainen pohti ensiksi yksikseen kirjaa-
mallaylés, minkilaisena nikee unelmien
e-urheiluympiristonsi Kymenlaaksossa
vuonna 2025, minkilaisia tapahtumia
ja valmennuksia vuosi sisiltdisi, mikd
olisi pohtijan oma rooli tuossa unelmati-
lassaja mitd kukakin tekisi sen eteen, ettd
Kymenlaakso olisi johtava e-urheilualue
vuonna 2025. Osallistujille annettiin oma
aikakirjata vastauksiaan ylés, minka jil-
keen ideatjaettiin ensin parille, ja lopuksi
ryhmissi esiteltiin vastaukset.

Ryhmit esittelivit ideoitaan, jonka jal-
keen laitoimme ideat teemoihin tyopajan
jarjestdjien kanssaja sekoitimme edelliset
ryhmitjalleen uusiin ryhmiin. Kaytimme
tyOpajassa yhteistoiminnallisen oppi-
misen pedagogista menetelmii, johon

liittyy se, ettd ryhmia sekoitellaan usein
tutustumisen ja yhteisollisyyden lisia-
miseksi. Teemaryhmissd ideoiden kehit-
telya jatkettiin vield pidemmille ja sen
loppuun teimme niyttelykivelyn, jossa
ryhmit jaettiin viimeisen kerran uusiin
ryhmiin niin, ettd jokainen osallistuja
paisi esittelemdin toisilleen teemaryh-
mansa tuloksetja pyytimdin palautetta
ideoilleen. Tavoitteenamme on, ettd kay-
timme yhteistoiminnallista oppimista
mahdollisimman monissa tyépajoissa,
joita vedimme vuoden 2020 aikana.
Syyna tille on yksinkertaisesti se, ettd
kun osallistujat saa mukaan esimerkiksi
tissad tekstissd esitellyn menetelmin
tavoin, jokainen tulee varmasti kuul-
luksi ja saa oman ideansa kuuluviin.

Pajan lopuksi pyysimme jokaista kir-
jaamaan ylds nimensi sellaisen idean
vierelle, minki kehittimisessi he halua-
vat olla mukana jatkossa. Saimme pal-
jon loistavia ideoita, ja vuosi 2020 tulee
ndyttimain, miten ideat toteutuvat.
Meilli on loistava verkosto koossa jo nyt,
ja tulemme tekemiin ty6td sen eteen,
ettd verkosto kasvaa hankkeen aikana
rohkeasti kohti isompaa ekosysteemii.



Heidi Sjéogren

<ymenlaakson e-urne
ckosysteem

Kymenlaakson alueella toimii kymmen-
kunta pelialan yritystd, joista jotkut ovat
suunnanneet liiketoimintaansa ja sen
kehittimistd vahvasti e-urheilun suun-
taan. Kotkalainen Nitro Games on muun
muassa keskittynyt pelikehityksessi
viimeiset viisi vuotta mobiilipeleihin.
Muutama vuosi sitten yhti piivitti stra-
tegiaansa ja siirsi toimintansa painopis-
teen kilpailulliseen moninpelaamiseen
mobiililaitteilla. Heros of Warland -pelin
ympirille on rakennettu voimakkaasti
e-urheilun ammattimaista ekosysteemia.
(Hallamaa 2018.) Pelinkehittéjin nikokul-
masta e-urheilun liiketoimintamahdol-
lisuudet rakentuvat vahvasti e-urheilua
varten kehitetyn pelin ympirille. Pelin
tulee toimia moitteettomasti e-urheilun
ympiristossi, mahdollistaa sujuva tur-
nauspelaaminen suurillakin massoilla seki
tarjota pelistd hyvi katsojakokemus myos
pelid seuraavalle yleisolle. Luonnollisesti
tarvitaan my6s maailmanlaajuisesti run-
saasti pelaajia kyseiselle pelille, jotta siitd
voi muodostua toimiva alusta e-urheilun
nakokulmasta. Kriittisen pelaajamassan
saavuttamisen jilkeen pelinkehittdjille
aukeaa lihes loputtomasti litketoiminta-

mahdollisuuksia pelin ympirille. Brindin
vahvistaminen liigajirjestelman luomi-
sella, turnaustapahtumien jirjestimi-
nen, monipuolinen ja monikanavainen
peliin liittyvd sisillontuotanto ja sponso-
risopimukset sekd mainonta kaikissa eri
ulottuvuuksissa kasvattavat liiketoimin-
tamahdollisuudet moninkertaisiksi verrat-
tuna pelkkiin mobiilipelien tuottamaan
liikevaihtoon. Mitd suuremmaksi pelin
ympirille kasvava pelaaja- sekd seuraaja-
mairid kasvaa, sitd enemmin pystytiin
liiketoimintaa rakentamaan niin pelin
sisille tulevilla ostosmahdollisuuksilla,
markkinointikumppanuuksilla ja pelin tai
joukkueiden brinditylli tuotemyynnilla.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun
vetimdssd ESGE — E-Sports Game Eco-
system -hankkeessa on koottu e-urheilun
pelaajista, harrastajista, tapahtumajirjes-
tdjistd sekd muista asiantuntijoistaja alasta
kiinnostuneista koostuva alueellinen ver-
kosto, jonka kanssa on jirjestetty ensim-
maisid tapaamisia. Selkei viesti kaikilta
verkoston jisenilti oli, ettd ekosysteemii
on syytd alkaa kehittdi ja kasvattaa eko-
systeemin ulkoreunalta kohti keskustaa.

” Kymenlaaksossa on
edullista toimia, paikal-
liselta verkostolta saa
helposti sparrausapua
ja data liikkuu maa-

ilmalle yhta nopeasti
kuin mista tahansa
muualtakin.”

Sl

Tulee innostaa ensin e-urheilun harrasta-
jia ottamaan ensimmdiset askeleet kohti
organisoidumpaa toimintaa, kuten liittyd
valmennusryhmainja osallistua harrasta-
jaturnauksiin. Ensimmaisii pilotteja pai-
kallisen urheiluseuran kanssa on tarkoitus
tehdd vuoden 2020 aikana. Tavoitteena
on koota valmennusryhmii urheiluseu-
ran alle sekd opiskelijoista Xamkin omia
joukkueita, joille tarjotaan muun muassa
ohjattua harjoittelua ja ensimmaiisia pie-
nempii turnaustapahtumia.

Pelkistiin valmennuksen organisoimi-
nenvoi avata jo ensimmadisii liiketoimin-
tamahdollisuuksia valmennuspalveluja
tarjoaville tahoille. Samoin pienempien-
kin turnaustapahtumien jirjestiminen
antaa mahdollisuuden jo toimiville
turnausjirjestdjille tuoda liiketoimin-
taa Kymenlaakson alueelle. Toiminnan
laajentuessa markkinaa riittid myos
uusille tulijoille. Koska e-urheilun val-
mennusjirjestelmi hakee Suomessa ja
maailmallakin vield muotoaan, 16ytyy
sen parista paljonkin osa-alueita, joissa
osaajille on kysyntii jo nyt. Pienind yksi-
tyiskohtina ovat esimerkiksi pelaajien
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psyykkinen valmennus, pelaajien sopi-
musasiat ja tapahtumajirjestiminen.
Pelialan sisilld tarvitaan myos runsaasti
uuden tyyppisid asiantuntijoita ja palve-
lun tarjoajia, kun menniin syvemmille
e-urheilupelien kehittimisessi. Uusia
kokonaisuuksia avautuu esimerkiksi
e-urheilun katsojien ja yhteison kasvat-
tamisessa ja timadn monetisaatiossa,
eli erilaisten maksullisten palvelujen ja
sisaltojen kehittimisessd katsojakoh-
deryhmaille. Ammattilaispelaajien hou-
kuttelu tiimeihin vastaa periaatteessa
mink3 tahansa urheilulajin pelaajatark-
kailua ja johtamista ja on oma aikaa
vievd osa-alueensa. Myos e-urheiluun
sopivien pelien pelaajien analysointi tuo
paljon tirkedi infoa pelin kehittijille, ja

e-urheilupelien data-analytiikkaa hallit-
seville asiantuntijoille ja yrityksille tulee
varmastilisid kysyntdi tulevaisuudessa.
Uusia liiketoimintamahdollisuuksia loy-
tyy runsaasti, ja tarvitaankin vain roh-
keutta erikoistua johonkin osa-alueeseen
ja ldhted tarjoamaan palvelua ja kehit-
tad sitd midritietoisesti ja aktiivisesti.
Huippuasiantuntijoille on aina kysyntii,
eikd pida unohtaa siti, ettd yrityksen
sijainnilla ei ole merkitystd, kun mark-
kina on valmiiksi globaali. Kymenlaak-
sossa on edullista toimia, paikalliselta
verkostolta saa helposti sparrausapua ja
data liikkuu maailmalle yhtd nopeasti
taaltd kuin mistd tahansa muualtakin.
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Keviiseen 2022 mennessi ESGE on kehit-
tanyt e-urheilutapahtumakonseptin,
josta muodostuu vuosittainen tapah-
tuma Kymenlaaksoon. Hankkeessa luo-
dun verkoston kautta e-urheilutoiminta
on vakiintunut osaksi Kymenlaaksoa.
Olemme pystyneet auttamaan yritystoi-
minnan aloittamisessa alasta kiinnostu-
neita tahoja, ja ehkd juuri yksi niistd on
se taho, joka jatkaa hankkeessa kehitetyn
tapahtumakonseptin toteuttamista.

Jade Hirvonen

Toivon, etti timin projektin yhteydessi
saamme kaikki e-urheilusta innostuneet
ympari Kymenlaaksoa saman verkos-
ton alle. Me-hankkeen tyontekijéini
autamme saamaan verkoston liikkeelle
ja l16ydamme verkoston pydrittdjiksi
alasta innostuneita ihmisii. Parhaim-
massa tapauksessa verkostoa pydrittivit
tulevaisuudessa ihmiset, jotka pystyvit
auttamaan keti tahansa e-urheilusta
kiinnostuneita l6ytimiin alasta oman
ammatin ja kutsumuksensa. Ammatin
muotoa ei tissi vaiheessa vield vilt-
tamaittd edes voida tietid, mutta yksi
tdmin alan kiinnostavista puolista on
sen tuoreus tyomarkkinoilla. Se antaa
mahdollisuuden kehittda taysin uuden-
laisia konsepteja, joita kukaan ei vield
tdssd vaiheessa osaa ajatellakaan.

Antti Leppilampi

Hankkeen aikana on saatu kasattua
Kymenlaaksoon aktiivinen e-urheilun
verkosto, joka toimii yhdessa ja yhteisen
vision mukaisesti. Verkostossa olevat toi-
mijatjirjestivit Kymenlaakson alueella
saannollisesti tapahtumia, koulutusta
ja valmennusta. Useampi verkoston toi-
mija saa e-urheilusta vuosittain kasvavaa
liikevaihtoa.

Teemu Saarelainen
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