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Elektronisen urheilun viime vuosien merkittavan kasvun ja nopean kehityksen
myota suunnittelemisen roolin merkitys e-urheilussa on lisaantynyt. Opinnaytetyo
toteutettiin siksi, etta visiot ja niiden saavuttamiseen vaadittavat konkreettiset toi-
met saatiin selvitetyiksi. Opinnaytetydn ensimmaisena tavoitteena oli paneutua
suomalaisen elektronisen urheilun ekosysteemiin ja asiantuntijahaastattelujen
kautta paasta kasiksi ensikaden tietoon tamanhetkisesta tilasta seka lahitulevai-
suuden visioista. Opinnaytetydn toisena tavoitteena oli syventya strategiseen
suunnitteluun ja tarkastella strategisen suunnittelun tyokaluja ja niiden kayttotar-
koituksia. Opinnaytetyon tarkoituksena oli elektronisen urheilun strategiaan pe-
rehtyminen ja asiantuntijahaastattelujen pohjalta laatia toimenpide-ehdotuksia |a-
hitulevaisuuden visioiden saavuttamiseksi.

Asiantuntijahaastattelut tarjosivat kattavan maaran tietoa, nakemyksia ja mielipi-
teitad. Yhtenevaisia teemoja olivat e-urheilun toimijoiden taloudellisen tuen tarve,
yhteistyon tarkeys alalla toimivien osapuolten valilla seka yleisen suhtautumisen
parantaminen elektronista urheilua kohtaan. Haastatteluaineistossa painottuivat
my0s juniori- ja akatemiatoimintaan panostamisen tarkeys ja Suomen koulutuk-
sellinen edellakavijyys elektronisen urheilun saralla.

Tutkimustulosten perusteella voidaan tehda johtopaatoksia siita, etta organisaa-
tiot, valtio, kaupungit ja muut toimijat ovat alkaneet sisaistaa e-urheilun pysyvyy-
den kulttuurissa, mutta eivat ole viela valmiita tarjoamaan merkittavia panostuk-
sia sen kasvuun ja kehittdmiseen. E-urheilu Suomen sisalla on kuitenkin alitui-
sessa kasvussa.

Haastattelujen ja tyon tekijan pohdinnan kautta nousi esille useita konkreettisia
toimenpiteita ja kehitysehdotuksia. E-urheilun tulee toiminnallaan onnistua kiin-
nittdmaan ja yllapitamaan sijoittajien huomio. E-urheilun ekosysteemi tarvitsee
seka terveen brandin etta yha enemman ammattitaitoisia toimihenkildita ja pelaa-
jia toimialan kehittymista varten. Yhteistoiden rooli on merkittava ja niita tulee pyr-
kia harjoittamaan. E-urheiluun liittyvien laadullisten tutkimusten maaraa tulee pyr-
kia kasvattamaan. E-urheilun kasvu ja visioiden saavuttaminen ei ole yksittaisten
organisaatioiden tai toimijoiden kasissa vaan sen nousu Suomen suosituimmaksi
urheilulajiksi on toimivan yhteistyon ja terveen talousrakenteen summa.

Asiasanat: strateginen suunnittelu, elektroninen urheilu
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Due to the rapid growth and development of esports in recent years, the role of
planning in esports has increased. The thesis was carried out to clarify specific
actions on how to reach wanted visions. The first goal of the thesis was to delve
into Finnish esports ecosystem and gather firsthand information about the current
state and visions for the near future by expert interviews on esports. The second
goal of the thesis was to deepen into strategic planning and examine the tools of
strategic planning and how to apply them into practice. The purpose of the thesis
was to get acquainted with the strategy of esports and create proposals in order
to reach the near future visions.

Expert interviews provided a comprehensive amount of information, insights and
opinions. The common themes were the need for financial support among the
esports operators, importance of collaboration between the operators and im-
proving the general attitude towards esports. Data from the interviews empha-
sised the importance of investing in junior and academic operations and the na-
tional educational pioneering in esports.

It was concluded in the interviews that organizations, government, cities and
other operators have begun to assimilate the permanence of esports in the Finn-
ish culture but are not yet ready to offer remarkable contributions for growth and
development. However, In Finland, esports is constantly growing.

Through the interviews and deliberation, a number of concrete actions and im-
provements emerged. Esports must succeed in attracting and maintaining the
attention of the investors. Esports ecosystem requires both a healthy brand and
more and more competent operators and players to improve the industry. The
role of collaboration is crucial and should be pursued. The growth of esports and
achieving visions is not in the hands of individual organisations, but its raise to
the most popular sports in Finland will be the result of functioning cooperation
and healthy economic structure.

Key words: strategic planning, esports
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1 JOHDANTO

2010-luvun alussa oli taysin tavanomaista, etta lasten vanhemmat pohdiskelivat
jalkapallon ja jaakiekon valilta, mita heidan lapsensa alkaisivat harrastaa. Tahan
aikaan videopelit nahtiin lahinna ajantuhlauksena ja nuorten poikien puuhaste-

luna.

Nykyaan tietoisuus elektronisesta urheilusta eli kilpapelaamisesta lisaantyy kai-
ken ikaisten keskuudessa sukupuolesta riippumatta. Jo varhaisessa ikavai-
heessa kilpailullinen aspekti muodostuu olennaiseksi osaksi videopelaamista;
nuoret pyrkivat loytamaan joukkueen itselleen ja tavoittelevat paasya ammatti-
laiseksi omassa pelissaan. [Imion nousujohteisen tunnettuuden lisaksi merkitta-
vana tekijana taman opinnaytetydn tekemiseen toimii tutkijan oma henkilokoh-
tainen mielenkiinto seurata ja tutkia kilpapelaamista seka osallistua myos omilla

toimilla sen kasvuun Suomessa.

E-urheilun kasvaessa myos alalla toimivat organisaatiot ovat murroksessa. Toi-
mintaymparistd on dynaaminen ja muutosten tullessa niihin on reagoitava, jotta
organisaatiot pysyvat relevantteina. Ymparistossa ei voi selviytya ilman selkeaa
suunnitelmaa ja siksi onkin tarkeaa, etta tulevaisuuden suuntauksia arvioidaan
ja pyritaan suunnittelemaan tulevaa niin hyvin kuin mahdollista. Tallaisessa ti-
lanteessa strategisen suunnittelun taidot ja tietdmys voivat osoittautua merkityk-
selliseksi. (The Incredible Growth of esports 2020.)

1.1 Opinnaytetyon tavoite ja tarkoitus

Opinnaytetydn ensimmaisena tavoitteena on tarjota tiivis tietopaketti siita, mita
on e-urheilu eli kilpapelaaminen ja mika sen rooli on Suomessa. Opinnaytetydn
toisena tavoitteena on perehtya strategiseen suunnitteluun seka tarkastella eri-
laisia strategisen suunnittelun tydkaluja. Taman liséksi tavoitteena on tarkastella
Suomen tdmanhetkisen kilpapelaamisympariston tilaa ja kartoitetaan, milta

nayttaa elektronisen urheilun tulevaisuus.



Tassa opinnaytetydssa tarkoituksena on kerata ensikaden tietoa e-urheilun ny-
kytilasta ja lahitulevaisuudesta haastattelemalla alalla tydskentelevia asiantunti-
joita. Taman lisaksi tarkoituksena on paneutua strategiseen suunnitteluun ja

laatia toimenpide-ehdotuksia e-urheiluympariston visioiden saavuttamiseksi.

1.2 Tutkimusprosessi

Haastatteluista kerattya tietoa ja strategisen suunnittelun teoriaa peilaten, tyon

tarkoituksena pyritaan rakentamaan ratkaisuja ja selvittamaan, mita toimia vaa-
ditaan lahitulevaisuuden visioiden saavuttamiseksi elektronisen urheilun saralla.
Asiantuntijahaastatteluista tavoitteena on loytaa yhtenevaisia ajatuksia strategi-
seen suunnitteluun liittyvista teemoista, kuten visioista, yhteistydon merkityksesta
ja eri osapuolten rooleista ekosysteemissa. Kokonaisuuden ollessa laaja, haas-
tattelujen toisena tarkoituksena on I0ytaa erilaisia nakokulmia nykytilan mahdol-

lisiin vahvuuksiin ja ongelmakohtiin.



2 STRATEGINEN SUUNNITTELU

2.1 Strategisen suunnittelun maaritelma

Eraan maaritelman strategisen suunnittelun kasitteelle antavat Dan R. Ebener
ja Frederick L. Smith, jotka kirjassaan Strategic Planning: An Interactive Pro-
cess For Leaders, kertovat strategisen suunnittelun olevan interaktiivinen pro-
sessi, jossa luodaan mahdollisimman monen osapuolen kanssa yhteinen ta-
voite, johon pyrkia. Kirjoittajat toteavat, etta strategian luonti ja suunnittelu ei ole
yhden henkilon tehtava. Suunnitteluprosessiin osallistuminen karsii pois sita vie-
raantuneisuuden maaraa, joka usein kohtaa strategian, jos se on ainoastaan tii-

viin, suljetun joukon valmisteltavana. (Ebener & Smith 2015.)

Hyva strateginen suunnitelma heijastaa organisaation arvoja, inspiroi toimin-
taan, selittaa kuinka voittaa markkinoilla, maarittelee selkeat kriteerit menestyk-
sen saavuttamiseksi ja ohjaa jokaista paivittaisessa paatoksenteossa. Parhaim-
millaan strateginen suunnittelu ei ole monimutkaista eika aikaa vievaa, vaan no-
peaa ja yksinkertaista ja loppujen lopuksi perustuu paivittaisiin valintoihin ja
paatoksiin. (Olsen 2012, 9.)

Strateginen suunnittelu kasitteena viittaa koordinoituun ja systemaattiseen pro-
sessiin kehittaa suunnitelma, joka antaa yleiset suuntaviivat tulevaisuuden po-
tentiaalin optimoimiselle. Prosessia voidaan lahestya useiden kysymysten
kautta, kuten: Mika on liiketoiminnan missio ja olemassaolon syy? Mihin liiketoi-
minta halutaan vieda? Mita myydaan? Mita tulevaisuudessa voisi myyda? Ke-
nelle myydaan? Mika toiminnassamme on ainutlaatuista? Miten voitamme Kkil-

pailussa tai miten valtdamme sita? (Olsen 2012, 15.)



2.2 Strategisen suunnittelun tyokalut

Ei ole yhta oikeaa tapaa toteuttaa strategisen suunnittelun prosessia. Oikean
tyokalun tai oikeiden tyokalujen lIoytamiseksi tulee ottaa huomioon muun mu-
assa toimialan dynaamisuus eli kuinka nopea paatoksentekoprosessin tulee
olla. Taman lisaksi strategiatyokalun (kuvio 1) valintaa voi helpottaa tarkastele-
malla organisaation tavoitteita; onko tavoitteena uuden luominen vai tehokkuu-
den lisdéaminen? Onko fokus organisaation sisaisessa toiminnassa vai ulkoi-
sessa ymparistdossa? (Vuorinen 2013, 32, 49.)

Tyokaluja resurssien Tyokaluja uuden
kehittimiseen luomiseen

Kraljicin

portfolio
Employer Skenaario-
branding tydskentely

Oppiva
organisaatio

Sinisen meren
strategia

Heikot
signaalit

Tehdéa uutta
Ja erilaista

Kotterin
muutos-
johtamisen
malli

Benchmarking Co-creation

Tavoite

Lean-
johtaminen

Strategia-
kartat

SWOT-
analyysi

Geneeriset
strategiat

PESTEL-
analyysi

Viiden kilpailu-
voiman malli

/

Sisainen maailma TF Strategiatydén W Ulkoinen ympéristo
painopiste
E L Els 1eh9kkuuden j [ Tyokaluja asemointiin j
parantamiseen

KUVIO 1. StrategiatyOkalumatriisi (Vuorinen 2013)

Toimia
tehokkaammin

Strategisten-
ryhmien
analyysi

Balanced
Scorecard

BCG-matriisi

My0s strategian maaritteleminen on tarkeaa ideaalin "tyokalupakin” kartoitta-
miseksi. Maarittaminen on kuitenkin haasteellista. Maarittelemisen vaikeus joh-
tuu kolmesta paatekijasta:

1. Strategiaa voidaan lahestya useasta nakokulmasta.

2. Strategiaa voidaan tarkastella usealla eri tasolla.

3. Strategian konteksti on vaihteleva. (Kamensky 2015, 15.)



Lahestymisnakodkulmia ovat muun muassa ymparistélahtoisyys, suunnittelulah-
toisyys, kilpailulahtdisyys, osaamislahtoisyys, paatoksenteko/toimintamallilahtoi-
syys, hyperkilpailulahtdisyys, vuorovaikutuslahtoisyys ja menestyslahtoisyys.
Lahestymisnakokulmat eivat ole toisiaan poissulkevia, mutta organisaation dy-
naamisuuden ja ympariston perusteella on hyva valita fokukseksi joitakin nako-
kulmia ja nimeta jokin nakdkulma niin sanotuksi "paadraiveriksi”. (Kamensky
2015.)

Seuraavissa alaluvuissa esitellaan kolme tunnettua tydkalua ja yksi tuntematto-
mampi tyOkalu strategiseen suunnitteluun. Kaikki nama tyokalut eroavat toisis-
taan ja vaikka niiden perimmainen tavoite on sama, niiden kayttétarkoitukset

saattavat olla varsin erilaiset.

2.2.1 Skenaariotyoskentely

Kaikessa yksinkertaisuudessaan skenaariotyOskentelyssa on kyse terveille ih-
misaivolle taysin ominaisesta prosessista; luomme alituisesti mielessamme ske-
naarioita hyodyntaen ymparillamme tapahtuvia muutoksia seka omaa ajattelu-
amme. Naiden skenaarioiden avulla pystymme varautumaan paremmin tulevai-
suuden mahdollisiin tapahtumiin. Ihmiset tekevat tata jatkuvasti ja usein alitajui-
sesti, mutta taman metodin voi valjastaa kokonaiseksi strategiseksi tyokaluksi

myds yritysmaailmassa. (Lindgren & Bandhold 2003.)

Kaytanndssa skenaariotyoskentely on oletusten tekemista siita, miten tulevai-
suus ja sita ymparoivat elementit tulevat muuttumaan tulevaisuudessa. Nyky-
ajan dynaamisessa liikkeymparistdssa on erittain haasteellista ennustaa, miten
asiat tulevat muuttumaan esimerkiksi seuraavan viiden vuoden aikana. Skenaa-
riotyoskentelyn kautta kuitenkin voidaan pyrkia maarittelemaan ja kartoittamaan
tietynlaisia "epavarmuuksia”, erilaisia "todellisuuksia” siita, mita liikketoiminnalle

saattaa tapahtua tulevaisuudessa. (Martion n.d.)

Pitkan kaavan skenaariotyoskentelyprosessi voidaan jakaa kahdeksaan aske-
leeseen (kuvio 2). Nama kahdeksan askelta voidaan jakaa kahden paavaiheen
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alle. Ensimmaisessa osassa tavoitteena on luoda niin sanottuja skenaariologii-

koita, joiden pohjalta toisessa paavaiheessa voidaan lopulta konkreettisesti ker-

toa valitun skenaarion tai valittujen skenaarioiden tarina. (Ogilvy 2015.)

Kahdeksan askeleen skenaariotyoskentelyprosessi

h

Ty
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F

Y

4[

2. Avaintekijat

}7

y L 4

[ 3. Ulkoiset voimat }

Y

{ 8. Varhaiset
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A »

-
r

Y

,

5. Skenaariologiikat

|

h A

[ 4. Kriittiset epavarmuudet

A 4 Y Y

{ 7. Vaikutukset

ja vaihtoehdot }

F A

J

L

6. Skenaariot

h F

A

KUVIO 2. Skenaariotydskentelyprosessi (Ogilvy 2015)

Tayspitka suunnitteluprosessi kestaa kolmesta neljaan kuukautta. Prosessiin si-

saltyy tyOpajoja, tutkimista ja kirjoittamista. Vaiheittain prosessi etenee seuraa-

vanlaisella kaavalla:

1. Maaritellaan missa suunnitteluprosessin fokus on. Kyseessa voi olla spe-

sifi kysymys, kuten "kannattaako meidan sijoittaa teknologiaan X?” Toisi-

naan ongelma voi olla kuitenkin avoinmielisempi, kuten "onko olemassa

potentiaalisia yllatyksia, jotka voisivat jarkyttaa organisaation tamanhet-

kista strategiaa?” Aloituskysymys saattaa myods olla geopoliittinen ja kasi-

telld esimerkiksi organisaation laajentamista kohdemaahan X. (Ogilvy
2015.)

2. Kun fokus on valittu, jarjestetaan tiimin kanssa aivoriihisessio, missa ta-

voitteena on laatia lista tekijoista, jotka voivat vaikuttaa ensimmaisessa
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vaiheessa valittuun ongelmaan. Useat avaintekijat ovat melko selkeita,
kuten kysynta, tavarantoimittajat, kilpailijat tai teknologia. Kun naita teki-
joita on loytynyt noin 30-40, niin prosessin myota myos epatodennakoi-
semmat tekijat alkavat nousta pintaan, kuten esimerkiksi "mita jos toimia-

laa mullistavaa teknologiaa julkaistaan?” (Ogilvy 2015.)

. Avaintekijoiden tunnistamisen jalkeen on aika pohtia suurempien ulkois-
ten voimien roolia. Naita ovat usein geopoliittiset, taloudelliset, sosiaali-
set ja teknologiset voimat. Nama saattavat usein jaada pois tavanomai-
sesta toimintasuunnitelmasta. Tarpeeksi perusteellinen paneutuminen
naihin tekijoihin tarjoaa myos nakemysta vahemman ilmeisten muuttujien
kuten esimerkiksi muuttovirtojen, kulttuurierojen, uusien teknologioiden,
valuuttamuutosten, ymparistdongelmien ja/tai epidemioiden suhteen.
(Ogilvy 2015.)

On mahdotonta listata kaikkia mahdollisia ulkoisia tekijoita, mutta on tar-
keaa jatkaa vaikka prosessi alkaa hankaloitua ilmeisten tekijoiden listaa-
misen jalkeen. Yhteensa noin 70-80 avaintekijaa seka ulkoista tekijaa al-

kaa kattaa tarvittavan maaran tekijoita. (Ogilvy 2015.)

. Tahan mennessa on maaritelty fokus ja siihen vaikuttavat tekijat. Naiden
jalkeen tiimin tulee niputtaa kasaan kriittisia epavarmuuksia edellisten

vaiheiden, tietamyksen ja kokemuksen perusteella. (Ogilvy 2015.)

Tiimin sisalla suoritetaan epavarmuuksien valintaaanestys, missa
paaprioriteetteina kriittisille epavarmuuksille ovat sen epavarmuuden
taso ja sen tarkeys ensimmaisessa vaiheessa maaritetylle painopisteelle.
Kaytannossa kriittiset epavarmuudet voivat olla kysymyksia, kuten "Nou-
seeko vai laskeeko energian hinta?”, Tuleeko teknologian kehitys kiihty-
maan vai ei?” tai "Mihin suuntaan hallituksen toimet kallistuvat?” (Ogilvy
2015.)

. Tassa vaiheessa loputtomat maara mahdollisia todellisuuksia pyritaan

rajaamaan kahdesta viiteen mahdolliseen tulevaisuuteen, jotka lopulta
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johtavat strategiseen tietamykseen. Konkreettisesti tarkoituksena on
luoda 2x2 matriisi (kuvio 3), missa akseleina toimivat edellisessa vai-
heessa aanestetyt kriittiset epavarmuudet. Naiden akseleiden paatyihin
luodaan jokaiseen oma "skenaario logiikka.” Seuraava kuvio konkretisoi
tydvaihetta. (Ogilvy 2015.)

Kuviossa otetaan huomioon useampi erilainen mahdollinen tulevaisuus
ja ensimmaisen vaiheen fokus mielessa pitden maaritelty mika on olen-
naista. Loppujen lopuksi matriisi tarjoaa ratkaisun myds oletukseen "mita
jos olemmekin vaarassa?” jakamalla munat usean eri tulevaisuuden ko-
riin. (Ogilvy 2015.)

Skenaariomatriisiesimerkki autovalmistajalle

Korkea hinta

.

Insinddrien
haaste: Vihreit arvot:
- Tehokkuus - Pienemmiét autot
- Turvallisuus
Kuluttajilla Kuluttajilla
perinteiset . » Subjektiivisempi
arvot arvomaailma
Organisaatiokeskeinen: Ulkomaan kilpailu:
- Muskeliautot - Urheilullisemmat autot
- Bréndi - Kuorma- ja pakettiautot

r

Matala hinta

KUVIO 3. Esimerkki skenaariomatriisista autovalmistajalle (Ogilvy 2015)

6. Tasta alkaa prosessin toinen paavaiheista, eli "tarinan kertominen”. Jo-
kainen valittu skenaario tulee nyt valjastaa tarinan muotoon. Ongelmaksi
muodostuu se, etta yleensa tarinan on kirjoittanut yksi kirjailija eikd koko-
nainen tiimi. Hyvana tydkaluna tassa toimii tydpajamainen tydskentely,

missa tarkoituksena on kirjoittaa ikaan kuin sanomalehtiartikkeliotsikoita
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post-it lapuille. Tama vaihe voi kestaa viikoista kuukausiin. Ideaalissa ti-
lanteessa naita uutisotsikoita ja juonielementteja tulisi ideoida useita

kymmenia. (Ogilvy 2015.)

7. Kuukausi tai kaksi kuukautta ensimmaisen tyopajan jalkeen tiimi kokoon-
tuu pohtimaan skenaarioiden vaikutuksia ja naihin liittyvia strategisia
vaihtoehtoja. Tiimi kay jokaisen skenaarion lapi alusta loppuun kirjoittaen
sopivat strategiset vaihtoehdot ylos. Lapikaynnissa useimmiten ilmesty-
vat strategiset vaihtoehdot ovat niin sanottuja esimaariteltyja elementteja,
tulevaisuuden nakokulmia, joita voidaan ennakoida suurella varmuudella.
(Ogilvy 2015.)

8. Viimeiseksi paneudutaan varhaisiin indikaattoreihin. Nama ovat ne tekijat
mitka ensimmaisena erottavat mahdolliset skenaariot toisistaan. Varhai-
simmat merkit saattavat nakya asiakkaiden kaytoksessa, pienissa lehtiar-
tikkeleissa tai esimerkiksi uuden teknologian suosin kasvussa. (Ogilvy
2015.)

Tassa vaiheessa toimintasuunnitelma jokaiseen skenaarioon on selvilla,
joten jos jokaiseen skenaarioon sopivaa yleispatevaa strategiaa ei ole
olemassa, on aarimmaisen tarkeaa kuulostella varhaisia indikaattoreita.
Kun indikaattorit antavat tarpeeksi vahvoja signaaleja siita, mihin suun-
taan tulevaisuus alkaa nivoutua voi valittomasti ottaa kaytantoon siihen

soveltuvan strategian. (Ogilvy 2015.)

Erilaisia skenaarioita voisi verrata erilaisiin kasiin, mita jaetaan pelatessa poke-
ria; eri korttien pelaamiseen patee erilainen strategia. Toisinaan skenaarioita voi
hyddyntaa myos ikdan kuin erilaisten strategioiden testaamiseen. On olemassa
useita polkuja, mita kulkea skenaarioista kohti strategiaa. Ei ole jarkevaa vain
olettaa, etta tietty skenaario tulee toteutumaan vaan ennemmin pyrkia loyta-
maan yksittainen strategia monen eri skenaarion tueksi.

Oikein tehtyna skenaariotydskentely tarjoaa avaimet avoinmielisempaan ajatte-
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luun strategisessa paatdksenteossa. Loppujen lopuksi kyse ei ole rakettitie-
teesta ja maalaisjarki on merkittdvassa roolissa prosessin alusta strategioiden
toteuttamiseen saakka. (Ogilvy 2015; Lindroos & Lohivesi 2004, 216.)

2.2.2 SWOT-analyysi

SWOT-analyysi on suunnittelumetodologia, joka auttaa organisaatioita luomaan
strategisen suunnitelman tavoitteiden saavuttamiseksi, toimintojen kehitta-
miseksi ja liikketoiminnan relevanttiuden sailyttamiseksi. SWOT- analyysissa (ku-
vio 4) organisaatio kartoittaa sisaisia vahvuuksiaan, sisaisia heikkouksiaan, ul-
koisia mahdollisuuksia seka uhkia liittyen kasvuun, tuotteisiin ja palveluihin, lii-

ketoiminnallisiin tavoitteisiin ja kilpailuun. (White 2018.)

POSITIVISET NEGATIIVISET
ST'E,’?:JSETT Vahvuudet Heikkoudet
{ SWOT }
OSSN Mahdollisuudet Uhat

KUVIO 4. SWOT-analyysitaulukko (Lindroos & Lohivesi 2004, 218)

SWOT-malli tarjoaa kaikentyyppisille organisaatioille nopean vaylan tunnistaa
sisaisia toimintoja seka muuttuvasta ymparistosta riippuvaisia ulkoisia tekijoita.
Nain ollen SWOT toimii tehokkaana tyokaluna paatéksenteon ja strategisen
suunnittelun tukena. SWOT- analyysin menestyksen salaisuus piilee sen yksin-
kertaisuudessa seka helppokayttdisyydessa. Analyysin kautta saadut tulokset
ovat myos helposti ymmarrettavassa muodossa, mika tekee niiden julkaisemi-
sen yksinkertaiseksi. (Speth 2015.)



15

Analyysilla tutkitaan organisaation tilannetta nykyhetkella, kuitenkin peilaten tu-
levaisuuteen. SWOT analysoi my0s organisaation rakennetta pitaen tulevaisuu-
den mahdollisuuden avoinna. Samaan aikaan analyysi keskittyy sisaiseen toi-

mintaan seka organisaation ulkoiseen ymparistéon. (Speth 2015.)

e Vahvuudet ovat organisaation kehittymiseen ja kilpailuasemaan positiivi-
sesti vaikuttavia elementteja. Yleisesti, vahvuuksia pidetaan erityisen

merkittavina, silla ne eivat maarita kilpailua. (Speth 2015.)

e Heikkoudet ovat myoOs vahvasti sidoksissa organisaation sisaiseen toi-
mintaan, mutta niiden vaikutus organisaation kehittymiseen ja kilpailu-
asemaan on negatiivinen. On elintarkeaa tunnistaa heikkoudet organi-
saatiossa, etta naihin kompastuskiviin liittyvia osia voidaan muokata ja
nain ollen tehda naista heikkouksista vahemman haavoittuvaisia. (Speth
2015.)

¢ Mahdollisuudet, mita ulkoinen ymparisto tarjoaa, voidaan oikein hyodyn-
nettyna kayttaa kehitykseen ja kilpailuaseman parantamiseen. ldeaalissa
tilanteessa naita ulkoisia voimia voidaan jalostaa kaytettavaksi organi-

saation sisaisessa kehityksessa. (Speth 2015.)

e Uhat tulevat myos organisaation ulkoisesta ymparistosta. Uhkien tunnis-
tamiseen toimii usein tavanomainen strateginen tyoskentely. Kunhan
uhat tunnistetaan tarpeeksi ajoissa, voidaan niiden vaikutuksiin varautua
ja reagoida. (Speth 2015.)

Pitkalla juoksulla on taysin mahdollista, etta uhat muuttuvat organisaation vah-
vuuksiksi tai painvastoin, mahdollisuudet muuttuvat heikkouksiksi. On tarkeaa
muistaa, etta organisaatio ei kehity yksin sitd ympardivassa ymparistossa ja
my0s kilpailijoiden paatdksenteko vaikuttaa organisaation tulevaisuuteen.
(Speth 2015.)

SWOT:n tayden potentiaalin valjastaminen vaatii pohjat6ita, muuten analyysi

saattaa jaada varsin pinnalliseksi. Lahtokohtaisesti, asioiden listaaminen ei
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edesauta organisaatiota. Lopullisena tavoitteena tulisi olla strategisten valinto-
jen ja toimintasuunnitelman laatiminen. (Vuorinen 2013, 94.) Suunnitelmaa laa-
tiessa voi esimerkiksi paattaa onko sopivampaa eliminoida sisaisia heikkouksia
kayttamalla organisaation resursseja vai mahdollisesti vahentaa ulkoisia uhkia

valiaikaisesti hylkdamalla uhanalainen alue liiketoiminnassa. (Schooley 2019.)

2.2.3 Porterin viiden kilpailuvoiman malli

Michael Porter julkaisi 1979 Harvard Business Review- artikkelin, mista lahtien
hanen vallankumoukselliset nakemyksensa ovat muokanneet akateemista ajat-
telua seka organisaatioiden strategista toimintaa tahan paivaan saakka. Artikke-
lissaan Porter lanseerasi "viiden kilpailuvoiman mallin” (kuvio 5), minka tarkoi-
tuksena on tarkastella toimialalla vaikuttavaa viitta kilpailuvoimaa. Lopullisena
tavoitteena mallilla on hahmotella oman organisaation kilpailuasemaa sen toi-

mialalla. (Harvard Business School n.d.)

Uusien toimijoiden
muodostama uhka

Toimittajien Jo toimivien yritysten
neuvotteluvoima valinen kilpailu

>

Ostajien neuvotteluvoima

Korvaavien tuotteiden tai
palveluiden muodostama
uhka

KUVIO 5. Porterin viiden kilpailuvoiman malli (Lindroos & Lohivesi 2004, 219)

Viiden kilpailuvoiman analysoiminen voi auttaa yritysta ennustamaan muutoksia
kilpailussa, vaikuttaa mihin suuntaan toimialan rakenne kehittyy ja auttaa loyta-
maan paremman strategisen aseman toimialalla. On tarkeaa ymmartaa, miten

viisi kilpailuvoimaa toimivat teoriassa, etta niita voi soveltaa kaytantoon:
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e Ostajien neuvotteluvoimalla tarkoitetaan sita, kuinka helposti ostajat
voivat ajaa tuotteen hintaa alaspain. Tahan voimaan vaikuttavat muun
muassa ostajien maara markkinoilla, jokaisen yksittaisen ostajan merki-
tys organisaatiolle ja kustannus, mika koituu ostajalle vaihtaessa toimitta-
jasta toiseen. Kaytannossa tama tarkoittaa, etta jos markkinoilla on vain
muutama voimakas ostaja, on niilld usein valtaa paattaa ehdoista.
(CGMA 2013; Lindroos & Lohivesi 2004, 220.)

o Toimittajien neuvotteluvoima taas painvastoin tarkoittaa sita, kuinka
helppo toimittajien on vaikuttaa osaltaan hinnannousuun. Tahan vaikutta-
vat muun muassa eritasoisten toimittajien lukumaara, tarjottavien tuottei-
den tai palveluiden ainutlaatuisuus, toimittajan suhteellinen koko ja voima
seka toimittajan vaihtamisesta koituvan kustannuksen suuruus. (CGMA
2013; Lindroos & Lohivesi 2004, 220.)

¢ Uusien toimijoiden muodostama uhka korostuu silloin, kun uusien or-
ganisaatioiden on helppo tulla toimialalle. Jos toimialalla on suuret tuotto-
odotukset, silloin se houkuttelee lisaa uusia toimijoita. Vahvoja esteita
uusien toimijoiden muodostumiselle ovat mm. patentit, padomavaatimuk-
set, hallituksen saadokset tai kilpailun myota laskevat tuotto-odotukset.
(CGMA 2013; Lindroos & Lohivesi 2004, 220.)

o Korvaavien tuotteiden tai palveluiden muodostama uhka: Kun mark-
kinoilla tarjotaan samankaltaisia tuotteita tai palveluita, mika kaytannossa
laskee toimittajien neuvotteluvoimaa ja toimialan houkuttelevuutta.
(CGMA 2013; Lindroos & Lohivesi 2004, 220.)

e Jo toimivien yritysten valisen kilpailun paaajurina toimivat kilpailijoi-
den kyvykkyys ja maara. Jos useat yritykset tarjoavat erilaistamattomia
tuotteita, niin markkinoiden houkuttavuus karsii. (CGMA 2013; Lindroos
& Lohivesi 2004, 220.)

Analyysin tulos tarjoaa kasityksen yrityksen tamanhetkisistd markkinaolosuh-

teista ja mita ovat lahitulevaisuuden odotukset. Taytyy muistaa, etta toimialan
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rakenne ei ole koskaan taysin vakaa ja nain ollen se on toisinaan haasteellista
maaritella. Voidaan todeta, etta viiden kilpailuvoiman malli toimii erityisen hyvin
vakaiden ja hitaasti muuttuvien toimialojen analyysina. (Lindroos & Lohivesi
2004, 221.)

2.2.4 Ebener- Smith: Strateginen suunnitteluprosessi

Muita esitettyja lahestymistapoja hieman tuntemattomampana tyokaluna Dan R.
Ebener ja Frederick L. Smithin luoma "suunnitteluprosessi” tarjoaa vaihtoeh-
toista lahestymistapaa strategiseen suunnitteluun. Lahtdkohtaisena ajatuksena
on luoda mahdollisimman vaakatasoinen strategisen suunnittelun prosessi, tar-
koittaen kaytannossa sita, etta mahdollisimman moni organisaation tyontekija
tai sidoshenkild paasee osallistumaan strategian luontiin. (Ebener & Smith
2015.)

Ebener ja Smith lanseeraavat kirjassaan selkean kahdeksanvaiheisen proses-
sin, mita vaihe vaiheelta seuraamalla voi toimialasta huolimatta hahmotella or-
ganisaatiolleen visiota ja taman realisointiin vaadittavia toimia. Kiteytettyna
"Ebener- Smith Strategic Planning Process”- prosessin vaiheet ovat:

1. Valmistellaan nayttamo — Interaktiivisen prosessin aloitus
Ensimmaisessa vaiheessa johtajat kokoavat strategisen suunnittelun tii-
min. Mitd enemman osallisia, sen parempi. He paattavat roolin kullekin
tiimildiselle. Taman lisaksi luodaan aikataulu siita, kuinka usein tama tiimi

kokoontuu.

2. Suoritetaan ymparistdn arviointi
Pyritaan keradmaan prosessin kannalta olennaista dataa ymparistosta.
Tiedonkeruussa voidaan hyodyntaa esimerkiksi fokusryhmatyoskentelya,
haastatteluita ja kyselyita. Ympariston tutkimisen lisaksi tulee selvittaa

tarkeimmat organisaation tehokkuuden mittarit.

3. Organisaatiokulttuurin kuvaus — mika on missio ja mita ovat ydinarvot?

Toimivasta missioista tulee |0ytya kolme tarkedaa ominaisuutta: tarkoitus,
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liketoiminta ja arvot. Jokaisesta organisaatiosta 16ytyy vahintaan jonkin-
laisia "alitajuntaisia” ydinarvoja, mutta niiden artikuloiminen ja selkeytta-

minen saattaa vaatia ponnisteluja.

. Kysymysten luominen — Strategisten alueiden identifiointi
Kysymysten, haasteiden ja ongelmien kartoittaminen on erittain tarkea
vaihe suunnittelussa. Tavoitteena olisi I0ytaa kolmesta neljaan "miten

voimme...?"-alkuista organisaation ongelmiin liittyvaa kysymysta.

. Kysymyksiin vastaaminen — Strategian luominen
Tassa vaiheessa pyritaan |0ytamaan ratkaisuja edellisen vaiheen kysy-
myksille. Naiden strategioiden tulisi olla realistisia ja organisaation kont-

rollin alaisia.

. Konkreettisten askeleiden laadinta

Listataan mitattavissa olevia toimia joiden toteuttamista voidaan myo-
hemmin kartoittaa yksinkertaisesti kysymalla "toteutettiinko tata kyseista
toimintoa?” Strategisen suunnittelun tiimi maarittaa jokaiseen toimeen

vastuuhenkilon ja selkeyttaa aikajanalle, milloin kukin askel toteutetaan.

. Vision luominen

Poikkeuksellisesti visiointi sijoittuu prosessin loppupaahan. Tarkoituk-
sena on l0ytaa avainsanoja ja fraaseja kuvaamaan sita todellisuutta,
mika koituu strategisen suunnitelman toteuduttua. Tama vaihe voidaan

toteuttaa myos pienemmalla ryhmalla.

. Implementointi ja evaluointi

Kun strateginen suunnitelma on laadittu ja sisaistetty, on tarkeaa siirtya
sen kayttoonottoon mahdollisimman nopeasti. Konkreettisissa toimissa
tulisi olla asioita, mita hoitaa ensimmaisen kolmen, kuuden, yhdeksan ja
kahdentoista kuukauden sisalla. Suunnitelmasta tulee muodostua koko

organisaation paafokus.
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Loppujen lopuksi Dan R. Ebenerin ja Frederick L. Smithin luoma prosessi tar-
joaa vaihtoehtoisen lahestymistavan strategiseen suunnitteluun ja sen erityis-
piirteind korostuvat sen matalan kynnyksen osallistumisen aste seka dynaami-

suus toimialasta huolimatta. (Ebener & Smith 2015.)

On tarkea muistaa, etta eraana tarkeana toimivan strategian komponenttina toi-
mii motivoiva ja inspiroiva johtaja. Toimiva organisaatio vaatii toimivan strategi-
sen suunnitelman lisaksi my0s strategista ajattelua. Asian voisi kiteyttaa seu-
raavanlaisesti: Strateginen suunnittelu on muodollinen prosessi energian koh-
distamiseen kohti strategiaa. Strateginen ajattelu on jatkuvaa strategista tyds-
kentelya ja strateginen johtajuus on naiden kahden yhdistelma. (Ebener &
Smith 2015.)
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3 ELEKTRONINEN URHEILU

3.1 Elektroninen urheilu maailmalla

Elektroninen urheilu eli e-urheilu tarkoittaa kaikessa yksinkertaisuudessaan vi-
deopelien pelaamista. (Ronka 2018, 7). On kuitenkin varsin yleista, etta elektro-
nisen urheilun maaritelmaan lisataan viela termit “kilpailullinen” ja "organisoitu”.
Kilpailijat kilpailevat toisiaan vastaan suosituissa videopeleissa joko yksin tai
osana joukkuetta riippuen pelista. Peleja seuraavat miljoonat fanit ympari maail-
maa joko paikan paalla yleisossa tai kotisohvalta kasin suoratoistopalveluiden
kautta. (Willingham 2018). Elektroninen urheilu ei ole kuitenkaan uusi ilmié vaan
juontaa juurensa jo 1970-1980 luvuilta, jolloin pelisaleilla oli valtava suosiollinen
kasvu. Jo talldin pelaajat alkoivat koneiden sijaan kilvoitella toisiaan vastaan
saavuttaen toinen toisiaan parempia tuloksia klassisissa "arcade”’-peleissa ku-

ten esimerkiksi Pac Man tai Donkey Kong. (Taylor 2012, 3,5.)

Naista ajoista on tultu paljon eteenpain. Vuonna 2019 elektronisen urheilun
maailmanlaajuinen liikevaihto ylitti miljardin dollarin rajan. Melkein puolet, 456,7
miljoonaa dollaria, on perasin sponsoritoiminnasta. Katsojaluvullisesti kilpape-
laamista seuraa maailmanlaajuisesti noin 453,8 miljoonaa henkila, joista yli
200 miljoonaa ovat aktiivisia e-urheilun seuraajia. (Pannakeet 2019). Naiden
konkreettisten lukujen lisaksi elektroninen urheilu pyrkii myos aktiivisesti saavut-
tamaan paikkansa olympialaisissa. Jatkuvat neuvottelut ovat kdynnissa ja on
vain ajan kysymys koska e-urheilu tulee kiinteaksi osaksi olympialajirepertuaa-
ria. Positiivisena edistysaskelena prosessissa oli 2019 vuoden lopussa Suomen
elektronisen urheilun liitto hyvaksyminen Suomen olympiakomitean jaseneksi ja
nain ollen e-urheilu ansaitsi paikkansa osana suomalaista urheiluyhteisda.
(SEUL 2019.)
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3.2 Elektroninen urheilu Suomessa

Konkreettisena elektronisen urheilun ilmidéna toimivat turnaukset ja muut tapah-
tumat, missa pelaajat paasevat isoille lavoille taistelemaan parhaan joukkueen
tittelista. Maailmalla yleis6 muodostuu kymmenista tuhansista katsojista seka
mahdollisesti jopa miljoonien eurojen paapalkinnoista. Suomessa otetaan pit-

kalti mallia maailmalta elektronisen urheilun suuntien etsinnassa. (SEUL n.d.)

Suomessa lahivuosien e-urheilullinen kasvu on ollut merkittdvaa, nuorten mies-
ten keskuudessa sen suosio on jo ohittanut kestosuosikin, jaakiekon. Uusia tur-
nauksia jarjestetaan alituisesti ja uusia organisaatioita ja palveluita syntyy jatku-

vasti alan tarpeiden kasvaessa. (SEUL n.d.)

Seuraavissa luvuissa on tarkoitus paneutua siihen, mita suomalainen elektroni-
nen urheilu pitaa sisallaan, pelien, turnauksien, tapahtumien, yhteisdjen seka

muun toiminnan suhteen.

3.21 Kilpailtavat pelit

Maailmanlaajuisesti uran voi luoda kymmenien eri pelien parissa, mutta Suo-
messa tilanne on hieman toisenlainen. Maailmanlaajuisestikin yksi seuratuim-
mista kilpapeleista, Counter-Strike: Global Offensive (jatkossa CS:GO) on ottanut
vahvan johtoaseman Suomessa. CS:GO:ssa kilpaillaan viiden hengen joukku-
eilla. Pahkinankuoressa pelissa kilvoitellaan poliisien erikoisjoukkojen ja terroris-
tien valilla ja pyritadn saamaan 16 eravoittoa toista joukkuetta nopeammin.
(Ronka 2018, 40; CS:GO- Counter Strike: Global Offensive n.d.)

Muita suosittuja peleja ovat esimerkiksi League of Legends, DOTA 2, Starcraft Il
ja Overwatch. Lahivuosina suuren suosion ovat saavuttaneet myoés niin sanotut
"Battle Royale”-pelit, missa tarkoituksena on selvita viimeiseksi pelaajaksi tai
joukkueeksi taisteluareenalla. Tallaisia peleja ovat muun muassa Fortnite, PUBG
ja Apex Legends. Turnausten ja kilpailujen maara edella mainituissa peleissa on
kuitenkin CS:GO:n tasoon verrattuna vahaista, mutta lievassa kasvussa. (SEUL
n.d.)
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3.2.2 Turnaukset, tapahtumat ja muu toiminta

Suomessa on useita tapahtumia, turnauksia ja liigoja, joihin osallistuminen on
mahdollista usein melko matallakin kynnyksella. Taso on melko maltillista ja
nain ollen taitavat joukkueet tahtaavat yleensa jo melko varhaisessa vaiheessa
kansainvalisiin turnauksiin. Suomalainen turnausrakenne on melko hajanainen,
mutta tarjoaa silti toimivan alustan joukkueille ja organisaatioille kasvuun ja ke-
hitykseen. (R6nka 2018, 32.)

Turnauksia jarjestetdan verkossa muun muassa Elisan, Telian ja Finnish eS-
ports League FEL:n toimesta. Turnauksesta tai sarjasta riippuen naihin voi osal-
listua joko ilmoittautumalla tai vaihtoehtoisesti kilpailevat joukkueet saavat kut-
sun turnaukseen. Verkossa jarjestettavien turnausten lisaksi eraana koko suo-
malaisen e-urheilun fyysisina kokoontumispaikkoina toimivat e-urheilutapahtu-
mat, joita jarjestetdan lapi vuoden ympari Suomea. Naissa tapahtumissa nah-
daan usein myds monen tasoisia turnauksia. Turnausten lisaksi tapahtumat toi-
mivat pelaajien, vaikuttajien, organisaatioiden ja muiden toimijoiden kohtaamis-
paikkana. Tunnetuimpia e-urheilutapahtumia Suomessa ovat Pasilassa puoli-
vuosittain jarjestettavat Assemblyt, missa jarjestetaan seka harrastajatason etta
pro tason turnauksia. Muita tapahtumia ovat muun muassa Tampereella jarjes-
tettava tapahtuma LanTrek, Porissa syksyisin jarjestettava Insomnia ja Turussa
Grail Quest. (R6nka 2018, 32.)

Yhteisollisyyden ja verkostoitumisen tyokaluna tarkeassa roolissa toimivat myos
suoratoistopalvelut, joita kayttavat seka pelaajat, organisaatiot, organisaatioiden
vaikuttajat seka tavalliset harrastelijat ja muut katsojat. Tallaisia palveluita ovat
muun muassa Twitch ja Mixer, joista Twitch on toistaiseksi selkeasti suosituin.
Nailla alustoilla katsojat voivat katsoa suoratoistovideoita niita lahettavilta ta-
hoilta. (Investopedia 2019). Nama tahot voivat olla turnauksia suoratoistavia or-
ganisaatioita, ammattilaispelaajia tai vaihtoehtoisesti ihan tavanomaisia viihdyt-
tajia tai harrastelijoita. (Investopedia 2019). Pahkinankuoressa nama palvelut
toimivat markkinoinnillisena elementtina organisaatioille ja nain ollen koko e-ur-
heiluymparistolle. Monet suomalaiset kilpapeliorganisaatiot ovat kasanneet niin
sanottuja "stream tiimeja” edustamaan organisaatiota seka lisddmaan organi-
saation seka yhteistyokumppanien nakyvyytta erityisesti suoratoistopalveluiden
kautta.
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4 TUTKIMUSMENETELMAT

4.1 Haastattelu

Haastattelun tarkoituksena on paasta kasiksi tuoreeseen, syvempaan tietoon
Suomen kilpapelaamisymparistosta. Nain ollen tydssa tutkimusmenetelmana
hyddynnetaan perinteisen laadullisen tutkimuksen tyokalua: haastattelua. Yksi-
|I6haastattelut voi karkeasti jakaa kahteen aaripaahan niiden joustavuuden mu-
kaan, haastattelu voi olla joko standardoitu tai standardoimaton. Valimallina toi-
mii niin sanottu puolistandardoitu malli (Ruusuvuori & Tiittula 2005). Jasennelty
haastattelumetodi toimii parhaiten kyselytyyppisissa tutkimuksissa, joissa vas-
taajille esitetaan aina samat kysymykset samassa jarjestyksessa ilman suuria
joustoja. Koska tavoitteena on kerata mahdollisimman paljon relevanttia tietoa,
tutkimukseen toteuttavat haastattelut tulevat olemaan jokseenkin joustavia, puo-
listandardoituja, haastatteluja. Haastateltaville tullaan esittamaan samat kysy-
mykset, mutta ajatuksena on luoda aiheeseen ja kysymyksiin liittyvaa keskuste-

lua pelkan vastauksen sijaan. (Edwards & Holland 2013.)

Riippumatta rakenteesta, haastatteluille ominaisia piirteitd ovat muun muassa
osapuolten roolit, jotka ovat yksinkertaisesti haastattelija, eli tietamaton osapuoli
ja haastateltava, joka omaa tiedon, mita haastattelulla on tarkoituksena valjas-
taa. Haastattelulle on myOs ominaista, etta silla on jokin tietty paamaara, mihin
prosessin kautta pyritaan. (Ruusuvuori & Tiittula 2005). Haastattelukysymykset
on tietoisesti valikoitu melko laajoiksi. Talla tarkoituksena on saada haastatelta-
vilta samoihin haastattelukysymyksiin vastauksia hieman erilaisista, mutta silti
vertailukelpoisista nakdkulmista. Haastateltaville ilmaistaan myds, etta toiveena
ei ole saada kaiken kattavia vastauksia vaan erityisesti vastauksia tukien haas-

teltavien omia lahestymiskulmia aiheeseen.

Haastatteluissa ilmenee myds haasteita. Haastattelut ovat oivallinen metodi
saada juuri haastateltavan nakdkulmaa aiheeseen, mutta toisinaan objektiivi-
suuden puuttuessa haastatteluvastaukset saattavat jattaa tarkeaa objektiivista
tietoa pimentoon. Toiseksi ongelmaksi erityisesti vahemman standardoiduissa
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haastatteluissa saattaa ilmeta niiden vapaus ja avorakenteisuus. Joustavuus
saattaa olla hyva asia syvemman tiedon hankintaan, mutta toisinaan se saattaa
ajaa haastattelijan tilanteeseen, missa haastatteluiden vertaaminen osoittautuu
haasteelliseksi ja nain ollen johtopaatosten ja konsensuksen Ioytaminen vaikeu-
tuu. (Whorton 2016.)

4.2 Yksilohaastattelujen toteuttaminen

Haastattelut suoritettiin verkossa hyddyntaen VolP-yhteytta Discordin valityk-
selld. Haastatteleminen verkossa mahdollisti seka haastattelujen tallentamisen
seka taman hetkista globaalia tilaa tukevan etayhteyden. Haastattelujen nauhoi-
tukseen kaytettiin suoratoistamiseen ja tallentamiseen suunniteltua OBS-sovel-
lusta. (Virginia Tech 2018.)
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5 TUTKIMUSTULOKSET

5.1 Haastattelukysymykset

Haastattelukysymyksiin perusta on haettu erilaisista strategisen suunnittelun
prosesseista. Ensimmaisena kysymyksena on "Minkalaisena koette Suomen
elektronisen urheilun "skenen” talla hetkella?”, taman kysymyksen tavoitteena
on saada listattua esimerkiksi SWOT-analyysille ominaisia vahvuuksia ja heik-
kouksia. Taman jalkeen tarkoituksena on lahtea tarkastelemaan, nykytilan si-
jaan sita, missa voitaisiin elektronisen urheilun suhteen olla kolmen vuoden ku-
luttua, kysymyksella "Enta mika tilanne voisi olla kolmen vuoden kuluttua?” ja
tahan jatkokysymyksena "Milla toimilla tama tila voitaisiin saavuttaa?”. Nama
kysymykset ovat kriittisia strategisen suunnittelun aspektista. Tulevaisuuden vi-
sioiden avaamisen jalkeen seuraava kysymys on: "Milla osapuolilla on merkitta-
vin vastuu visioiden saavuttamisesta?”, tama kysymys tukeutuu muun muassa
"Ebener- Smith Strategic Planning Process”- prosessin, missa korostetaan
mahdollisimman monen osapuolen osallisuutta strategian suunnittelu- ja toteut-
tamisprosessiin. Viimeisen kysymyksen tarkoituksena oli kartoittaa yhteistyon
roolia esports ymparistdssa: "Minkalainen rooli on alalla toimivien osapuolten
valisella yhteistyolla?” Taman kysymyksen merkittdvimpana motiivina toimi ole-
tus yhteistyon tarkeydesta toimialalla. Jokaista kysymysta laadittaessa on myos
huomioitu yksi lopullisista tavoitteista, eli mahdollisten kehitysehdotusten laati-

minen, joilla saavuttaa toivotut lahitulevaisuuden visiot.

Tutkimusta varten haastateltiin neljaa asiantuntijaa. Jokaisella haastateltavalla
on useiden vuosien ajalta kokemusta useista eri tyotehtavista seka nakodkul-

mista elektronisen urheilun parissa. Haastattelut toteutettiin toukokuussa 2020.
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5.2 Haastateltavat henkilot

Ensimmainen haastateltava, haastateltava A, on asiantuntija organisaatiolli-
sesta seka markkinoinnillisesta nakokulmasta e-urheilussa. Han on suomalai-
sen Kilpapeliorganisaation perustajajasen seka toimitusjohtaja. Taman aseman
myota han on saanut laajaa kokemusta eri osa-alueista elektronisen urheilun

saralla jo useiden vuosien ajalta.

Haastateltava B:lla on kosketuspintaa sosiaaliseen sektoriin ja laajan skaalan
tietdmysta Suomen e-urheiluekosysteemista. Han tydskentelee talla hetkella e-
urheilutoimittajana ja -konsulttina. Kokemusta hanella on noin kymmenelta vuo-

delta e-urheilualalla toimimisesta useissa eri tehtavissa.

Haastateltava C on e-urheilun vaikuttamisen pioneeri harjoittelu- ja valmennus-
kulttuurin muuttamisen osalta, lajiliton varapuheenjohtaja seka suomalaisen Kil-
papeliorganisaation urheilutoimenjohtaja. Naiden lisaksi han on mukana lukui-

sissa e-urheiluun ja sen kulttuuriin liittyvissa projekteissa.

Haastateltava D on suomalaisen kilpapeliorganisaation "stream-tiimin” jasen.
Paasaantoisesti han toimii sisalldontuottajana Twitch suoratoistopalveluun. E-ur-
heiluvaikuttajana han on paassyt nakemaan e-urheiluymparistdéa usealta eri
kantilta ja saanut uniikkia nakokulmaa ekosysteemin tilasta monen vuoden

ajalta.

Haastatteluvastaukset tarjoavat tutkimustietoa tukemaan erityisesti Suomen
elektronisen urheilun nykytilaa, visioita seka eri osapuolten ja toimijoiden valista
vastuuta ja yhteisty6ta. Seuraavissa luvuissa tarkastellaan syvemmin haastatel-

tavilta kysymyksiin saatuja vastauksia ja niiden herattamia ajatuksia.

5.3 Suomen elektronisen urheilun nykytila

Ensimmaisen kysymyksen myata tuli ilmi, etta elektronisen urheilun saralla on

tultu merkittavasti eteenpain viime vuosien aikana. Haastateltava A muistelee,
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etta kolme vuotta sitten suomalaisten kilpapeliorganisaatioiden seka sponso-
riyritysten maara oli vahainen. Paalinjauksina tamanhetkiseen e-urheilun tilaan
haastateltavat nostivat esille sen etta, yleisilme on hyvinvoiva (haastateltava A,
B, C & D). Maailmanlaajuisen epidemiatilanteen myo6ta useiden asioiden saralla
on siirrytty verkkoon. Taman myota turnauksia jarjestetaan, ja niihin osallistu-
taan, aikaisempaa matalammalla kynnyksella ja turnausten kulurakenne on ai-
kaisempaan verrattuna kevyempi. Uusia joukkueita muodostetaan alituisesti ja
osa on myo0s saavuttanut kansainvalista menestysta lahiaikoina. Muiden poh-
joismaiden osallistumisen astetta aletaan saavuttaa ja erityisesti yhteistyon taso
Suomessa eri tahojen valilla on mahdollisesti maailman karkiluokkaa. Nain ollen
voidaan todeta, ettd suunta on oikea, mutta matka on viela alussa. (haastatel-

tava B.)

Haastatteluissa nousi esille myds useita haasteita, hidasteita ja ongelmakohtia
nykyisen tilanteen suhteen. Suomessa pelataan suhteellisen paljon ja nain ollen
my0s pelaajia on paljon. Silti useiden tahojen, kuten yritysten, valtion, kaupun-
kien ja kuntien rahallinen ja toiminnallinen panostus on toistaiseksi suhteellisen
vahaista. Jokainen haastateltava totesi taloudellisen rajallisuuden olevan osa-
syyna siihen, etta organisoitumisen taso ei ole halutulla tasolla. Eraaksi konk-
reettiseksi ongelmakohdaksi nimettiin suomalaisen lainsdadanto, mika estaa or-
ganisaatioiden yhteistyon vedonlyontiyhtididen kanssa. Vedonlyonti kilpapelaa-
misen suhteen on nousussa ja nain ollen suuri taloudellinen voimavara jaa val-

jastamatta haasteellisten juridisten olosuhteiden takia. (haastateltava B.)

5.4 Visio - tilanne kolmen vuoden kuluttua

Haastateltavat totesivat tulevaisuuden nakymien e-urheilussa olevan optimisti-
sia ja e-urheiluympariston uskotaan voivan paremmin lahitulevaisuudessa kuin
talla hetkella. Haastateltavat B ja D nostivat esille huomion siita, kuinka suoma-
laiset yrityksen lahtevat matalalla kynnyksella tukemaan esimerkiksi paikallisia
perinteisen urheilun seuroja suhteutettuna e-urheilun moninkertaiseen nakyvyy-
teen. Haastateltavat kuitenkin uskoivat, etta kolmen vuoden sisalla isot suoma-
laiset yritykset havahtuvat e-urheilun potentiaalista markkinointivaylana ja nain
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ollen olisivat valmiita tarjoamaan rahoitusta ja avustusta myés muilla tavoin. Yri-
tysten lisaksi myos valtio, kaupungit ja hallinnolliset elimet tarjoaisivat taman
hetkistda enemman tukeaan. Haastateltava B toivoi, etta kolmen vuoden kuluttua
yleinen suhtautuminen pelaamiseen ja e-urheiluun olisi parantunut ja elektroni-
nen urheilu olisi jatkuvasti esilla mediassa. Haastateltava A ja haastateltava B
uskoivat kaikkien edellda mainittujen tahojen tuen mahdollistavan nykyhetkea pa-
remman turnausrakenteen, joka taas mahdollistaisi uusien pelaajien ja organi-

saatioiden nousun.

Haastateltava B naki, etta juniori- ja akatemiatoimintaan panostamisen kautta
saataisiin kitkettya pois organisaatioiden sisaista kitkaa aiheuttava urapolku,
missa pelaajien ensikosketus joukkuepelaamiseen saattaa tulla vasta kilpapeli-
organisaation joukkueessa. Haastateltava C toivoi kolmen vuoden kuluttua seu-
ratoiminnan vakiintuneisuutta seka kansallisella tasolla toimivia liigoja nuorille
pelaajille. Haastateltava C naki, ettd perinteisemmista lajeista tuttu urheilura-
kenne, missa eri koulutusasteilla tarjotaan erilaisia kasvumahdollisuuksia, tuo-

daan vakiintuneeksi osaksi nuorten pelaajien kehitysta.

Nykyhetkella Counter-Strike: Global Offensive-pelin ollessa selkeasti pelatuim-
pana ja katsotuimpana pelina, haastateltava D toivoi ndkevansa tulevaisuu-
dessa muidenkin pelien suhteen kilpailullista kasvua. Haastateltava D:sta tuntui,
etta pelaajamaarat ovat jo riittavalla tasolla, mutta kilpailullinen turnausalusta
puuttuu. Haastateltava D:n mukaan kansallinen kilpailuymparistdé muillekin pe-
leille kuin CS:GO:lle olisi lahjakkaille pelaajille ja joukkueille myds luonnollinen
ponnahdusalusta kansainvalisiin kilpailuihin. Haastateltavat C ja D nakivat, etta
|&hitulevaisuudessa Suomessa tullaan jarjestamaan suuria turnauksia seka
kansallisella ettd kansainvalisella tasolla. Haastateltava C totesi pelattavien pe-
lien olevan niiden kehittajien omistuksissa, nain ollen pelinkehittajat ovat viime
kadessa vastuussa siita, mihin suuntaan pelien keskinaiset voimasuhteet muut-
tuvat. Kaytannossa jos pelinkehittajat muuttavat pelin ominaisuuksia tai kilpailul-
lisia tekijoita pelaajien mielestd epamiellyttdvaan suuntaan, on mahdollista, etta

pelaajat siirtyvat kokonaan toisen pelin pariin. (Haastateltava C.)
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Haastateltavat A ja C totesivat, ettéa erinomaista pohjaa tulevaisuuden visioille
on mahdollista rakentaa Suomen vahvuuksien eli tutkimuksien seka koulutus- ja
seuratoiminnan pohjalta. Haastateltava C:n mukaan laadullisten tutkimusten li-
saaminen ja syventaminen lisaisi tietoa, mika puolestaan lisaisi osaamista kou-
luttaa ammattilaisia kaikkialle e-urheilun ekosysteemiin. Haastateltavat A ja C
nakivat tutkimustiedon myata yleisen suhtautumisen parantuvan elektronista ur-
heilua kohtaan. Haastateltavat C ja D tiedostivat suomalaisen kulttuurin konser-
vatiivisuuden ja uskovat muutosten tapahtuvan hitaasti, mutta luonnollisesti.
Haastateltava C:n mukaan koulutuksia tulee pyrkia harjoittamaan enenevissa
maarin ympari maata ja niiden laadussa tulee pyrkia maailman huipulle. Haas-
tateltava B totesi seuratoiminnan ja selkean "urapolun” muodostumisen e-urhei-
lun saralle vaativan alkuun paasemiseksi rahoitusta, mutta toiminta on mahdol-

lista muuttaa itserahoitteiseksi alun kustannusten myota.

Liiketaloudellinen puoli on tarkeassa roolissa visioiden toteutumisen kannalta.
Kaikkien osapuolten konkreettisien tekojen tulisi pyrkia edistamaan kuluttajien,
sijoittajien ja lopulta koko Suomen kasitysta elektronisesta urheilusta. Konkreet-
tisia yksittaisia toimia ovat muun muassa:
e Ammattimaisen ja draamavapaan toiminnan luominen (haastateltava B.)
e Turnausten, tapahtumien ja lahetysten jarjestaminen (haastateltava B.)
e Tutkimus- ja markkinointidatan keraaminen (haastateltava A & C.)

e Poliittinen vaikuttaminen (haastateltava C.)

5.5 Osapuolten vastuu ja toimijoiden valinen yhteistyo

Suomalaisen e-urheilun ekosysteemista oli haasteellista nimeta tiettya toimijaa,
jolla on suurin vastuu visioiden saavuttamisesta, silla osapuolet ovat toistensa
kanssa keskinaisessa eraanlaisessa symbioosissa. (haastateltava A, B, C).
Ydinelementteja e-urheiluymparistossa ovat liiketoiminta, organisaatiot ja laji-
liitto. Taman kolminaisuuden lisaksi koulutuksellinen puoli seka tapahtumanjar-
jestajat ovat merkittavassa roolissa. Kaytannossa likketoiminnan myaota toimin-
taa rahoitetaan, organisaatiot luovat kilpailutoiminnan ja vastaavat yleison ta-

voittamisesta ja lajiliitto luo talle kaikelle perustan struktuurin ja saantéjen kautta
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melko nakymattomasti taustalla vaikuttaen samalla poliittisella tasolla. (Haasta-
teltava C.)

Eri alojen talenttien kuten selostajien, analyytikoiden seka sosiaalisen median
vaikuttajien vastuu perustuu laheiseen kosketuspintaan e-urheiluyleisdon ja
joukkueiden faneihin. (haastateltava D.) Mediassa eniten esilla olevien organi-
saatioiden vastuulla on tuoda e-urheilua esille alituisesti positiivisella tavalla.
Positiivisella ja ammattimaisella toiminnalla saadaan luotua nakyvyytta, mika
taas kannustaa uusia toimijoita tulemaan alalle. Viime kadessa pelaajilla on
suuri rooli. Pelaajat ovat seurannan ja kannatuksen kohteina ja esilla mediassa
seka haastatteluissa. Nain ollen huonolla kaytoksella tai muulla negatiivisella
toiminnalla saattaa olla e-urheiluympariston kehitysta hidastava vaikutus. (haas-

tateltava B.)

Haastateltavat kollektiivisesti kokivat osapuolten valisella yhteistyolla olevan eri-
tyisen suuri merkitys e-urheilussa. Terveen liiketoiminnan ja urheilukulttuurin
luomiseksi tietynlaisen kilpailuhengen yllapito on olennainen osa e-urheilua.
(Haastateltava C, D). Taman lisaksi kuitenkin yhteistydhdén panostaminen voi
luoda paremman pohjan liiketoiminnalle ja koko ympariston rakenteelle. (Haas-
tateltava B, C). Lahivuosina yhteistyd toimijoiden valilla on parantunut, hyvia
esimerkkeja yhteistyosta ovat esimerkiksi turnausjarjestelyt, missa pienemman
turnauksen voittajajoukkue etenee toisen organisaation jarjestamaan suurem-
paan turnaukseen. Toimijoiden valinen kommunikointi on oleellisessa osassa
yhteistyon parantamisessa ja se onkin kehittynyt lahivuosien aikana lupaavaan

suuntaan. (Haastateltava B.)

5.6 Yhteenveto

Nykytilanne oli monesta nakdokulmasta huomattavasti parantunut kolmen vuoden
takaisesta tilanteesta. Uusia organisaatioita ja toimijoita tulee alalle entista roh-
keammin. Kotimaiset organisaatiot ovat e-urheilun suhteen sijoitusmielessa va-

rautuneita, mutta kiinnostuksen taso nousee tasaisesti. Laadullisia tutkimuksia
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tehdaan jatkuvasti ympari Suomea ja tama data kannustaa myos organisaatioita

aktivoitumaan e-urheilumaailmaan sijoittamisen suhteen.

Taman hetken merkittavimmat haasteet ja hidasteet johtuvat rahoituksellisista
ongelmista. Organisoidumpi toiminta vaatisi rahoitusta ja sijoittajat taas toivoisi-
vat vakaampaa ja organisoidumpaa toimintaa sijoittaakseen. Aktiivisesti e-urhei-
lua tukevien vedonlyontiyhtididen yhteistydmahdollisuuksia suomalaisessa e-ur-
heilussa rajoittaa Suomen lainsaadantd. Ongelmista huolimatta suunta on ylos-
pain ja tietoisuus e-urheilusta leviaa organisaatioihin ja muuhun kohdeyleis6on

maltillista tahtia.

Kolmessa vuodessa Suomen e-urheiluympariston nahtiin kehittyvan huomatta-
vasti. Lahitulevaisuudessa organisaatiot, valtio, kaupungit ja muut toimijat koettiin
rohkaistuneen sijoittamaan e-urheiluun ja nain ollen kaikki e-urheilutoiminta olisi
organisoidumpaa. Kilpapeliorganisaatioiden, -joukkueiden ja -moniosaajien maa-
rien toivottiin kasvavan. Rahoituksen lisaksi nahtiin, etta junioritoimintaan olisi
saavutettu vakaa rakenne ja pelaajille luotu selkea ja terve polku kehittya ammat-
tilaiseksi. Viimeisena koettiin moninaisemman kilpapelivalikoiman kasvua ja laa-

dullisten tutkimusten maaran kasvua.

Liiketaloudellinen muutos tulee tapahtumaan muiden konkreettisten toimien sum-
mana. E-urheilun taloudellinen kasvu edellyttdda muun muassa yha ammattimai-
semman ja draamavapaan toiminnan harjoittamista. Turnausten, tapahtumien ja
lahetysten jarjestamista. Naiden lisaksi se vaatii myos tutkimustiedon hankki-

mista ja poliittista vaikuttamista.

Yhteistyolla e-urheilussa on iso rooli ja kaikkien toimijoiden tulisi pyrkia panosta-
maan siihen omalta osaltaan. Eniten esilla olevilla toimijoilla on suurin vastuu e-
urheilun yleisen brandin yllapidosta. Yhteistyolla on myds mahdollista saavuttaa
terveempia joukkue- ja organisaatiodynamiikkoja. Turnausten ja tapahtumien
laatu paranee ja jarjestaminen helpottuu yhteistydn ja toimijoiden valisen kom-
munikaation myo6ta. Kilpailun sijaan yhteistydn tekeminen tassa vaiheessa e-ur-

heilun kehitysta loisi vakaamman pohjan liiketoiminnan harjoittamiselle.
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6 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli saavuutta selkead kokonaiskuva e-urheilun

ekosysteemista ja sen tulevaisuuden suuntaviivoista. Taman lisaksi tavoitteena

oli tutustua strategisen suunnittelun teoriaan ja lopulta naiden teoriakehysten

pohjalta laatia toimenpide-ehdotuksia elektronisen urheilun lahivuosien visioi-

den saavuttamiseksi.

Tutkimustulosten ja strategisen suunnittelun teorian pohjalta voidaan nimeta

selkeitéd ongelmakohtia ja naihin kohdistettavissa olevia kehitys- ja toimenpide-

ehdotuksia:

Erityisesti yhteistyon merkitys korostuu e-urheilussa. Kilpailun ohessa
voitaisiin pyrkia luomaan yhteista strategiaa kohti yhteista tulevaisuutta
organisaatioiden kesken. Toimialan kasvuvaiheessa ei ole kenenkaan
etujen mukaista, etta toimijoita ajautuu ahdinkoon kilpailun myéta. Nain
ollen esimerkiksi "Ebener- Smith Strategic Planning Process”- prosessia
voitaisiin hyodyntaa ja pyrkia saamaan mahdollisimman paljon toimijoita
henkisesti investoimaan strategiaan suunnittelun muodossa. Vaihtoehtoi-
sesti voitaisiin luoda koko toimialaa tai edes osakokonaisuuksia koskevia

skenaariologiikoita.

Toimialaa kasittelevat strategiset kartoitukset ja suunnitelmat voisivat
my0s rohkaista organisaatioita sijoittamaan e-urheiluun. Mahdollisesti hy-
vin perustelluilla strategioilla visioiden saavuttamiseksi voisi olla myos

positiivinen vaikutus poliittisessa vaikuttamisessa.

Kaikessa yksinkertaisuudessaan e-urheiluekosysteemi Suomessa vaatii
kasvua seka taloudellisten etta inhimillisten resurssien suhteen. Taman
saavuttaminen vaatii positiivista huomiota mediassa ja alituista onnistu-

mista toimialan pienemmissakin asioissa.



34

e Pahkinankuoressa e-urheilussa tulisi keskittya tekemaan strategisia paa-
toksia laajemmasta nakokulmasta. Toimijoita tulisi pyrkia saamaan sa-
man poydan aareen keskustelemaan e-urheiluympariston tilasta ja siihen

vaikuttamisesta.

e Jokainen yksilo voi toiminnallaan edesauttaa e-urheilun kasvua seuraa-
malla urheiluldhetyksia, osallistumalla tapahtumiin ja erityisesti kilpailemi-

sesta kiinnostuneena pyrkia tavoittelemaan ammattilaisen polkua.

Haastatteluista saadut tutkimustulokset olivat kattavia. Neljaksi haastatteluksi
informaatiota saatiin paljon ja siita pystyttiin tekemaan selkeita johtopaatoksia.
Kuitenkin kysymysten laajuus ja vastaajien lievasti eriavat toimenkuvat e-urhei-
lun saralla vahentavat tutkimustulosten reliabiliteettia. Nain ollen luotettavuuden

lisaamiseksi ja varmentamiseksi haastateltavia olisi voinut olla viela useampi.

Opinnaytetyon tekemisprosessi oli palkitseva monella eri tasolla, kasvuprosessi
tutkijana ja e-urheiluharrastajana on ollut merkittavaa. Strateginen suunnittelu
osoittautui mielenkiintoiseksi teoriapohjaksi ja sen saralta 16ytyi paljon informaa-

tiota.

Ajan mittaa tutkimusta voisi jalostaa esimerkiksi tasaisin valiajoin tehtavalla ky-
selylla, jonka tavoitteena on vastata kysymyksiin: Ovatko visiot toteutuneet?
Onko suunta oikea? Mita merkittavaa on tapahtunut viime tutkimuksesta? E-ur-
heilu kehittyy yha nopeammin, nain ollen myds laadullisen tutkimisen on pyrit-

tava pysymaan sen vauhdissa.
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Liite 1. Haastattelukutsu

Hei!

Olen Samuli Ylitalo, opinnaytety6ta vaille valmis tradenomi ja kohtalaisen aktiivi-
nen nortti Tampereelta ja taman opinnaytetyon tiimoilta tassa olenkin yhtey-
dessa.

(Kappaleen alkuun jokaiselle haastateltavalle erikseen personoitu aloitus ja pe-
rustelua yhteydenotolle.) Nain ollen tiedustelenkin nyt, olisiko teillda mahdollisesti
aikaa vastata muutamaan haastattelukysymykseen esimerkiksi Discordin tms.
valityksella.

Ideaali ajankohta olisi jo talla viikolla tai viimeistaan ensi viikolla. Haastattelun
pituudeksi voisin arvioida enintaan tunnin.

Aiheena olisi karkeasti "esportsin lahitulevaisuus Suomessa”. Teemat ja kysy-
mykset ovat suhteellisen avoimia, joten erityinen valmistautuminen ei ole tar-
peen.

Jos kiinnostuitte ja haluaisitte auttaa minua opinnaytetydssani, voimme sopia
etatapaamiselle ajankohdan ja voin vilauttaa haastattelukysymyksia jo hieman
etukateen.

Terv. Samuli Ylitalo



