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Opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, kuinka koronaviruspandemia on vaikuttanut elektro-
niseen urheiluun. Opinnaytetyossa kaydaan lapi mita toimia elektronisen urheilun organisaa-
tiot ja tapahtumien yllapitajat ovat ottaneet siirtaakseen toimintaansa LAN-pelaamisesta

verkkopelaamiseen. Lisaksi opinnaytetyosta selviaa, milla tavoin e-urheilun tapahtumien jar-
jestaminen on pyritty turvaamaan pandemian aikana. Opinnaytetydssa tutkittiin myos eri kil-

pailullisten videopelien lajeja seka elektronisen urheilun organisaatioita.

Elektronisen urheilun kysynnan ja joukkueiden kilpailullisen hengen kasvaessa seuraajat jaa-
vat miettimaan, kuinka pandemian vaikutukset muuttavat elektronista urheilua tulevina vuo-
sina. E-urheilun tapahtumat ovat yleisesti toimineet paikallisesti, mutta turnauksia on aiem-
min myos pidetty verkon kautta. Tamanhetkinen koronaviruspandemia pakotti kaikki elektro-
nisen urheiluun liittyvat osapuolet sopeutumaan nopeasti uuteen tilanteeseen, seka arvioi-

maan uudelleen kaikki mahdolliset turvatoimet katsojien, pelaajien ja tyontekijoiden vuoksi.
Opinnaytetyossa tutkitaan myos latenssin vaikutusta verkkopelaamiseen ja etatapahtumien

pitamiseen.
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The objective of this thesis project was to investigate how the coronavirus pandemic has af-
fected electronic sports. The thesis also explains what measures esports organizations and
event administrators have taken to move their activities from LAN gaming to online gaming.
In addition, the thesis shows how the organization of esports events was secured during the
pandemic. The thesis also researches different types of competitive video games and esports

organizations.

As the demand for esports and the competitive spirit of the teams grows, fans are left to
wonder how the effects of the pandemic will change the esports scene in the coming years.
Esports events have generally operated locally, but tournaments have also been held online in
the past. The current coronavirus pandemic has forced all parties involved in esports to adapt
quickly to the new situation, as well as to re-evaluate all possible safety measures for the
benefit of spectators, players, and employees. The thesis also investigates the effect of la-

tency on online gaming and remote events.
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1 Johdanto

Opinnaytetyo alkaa lyhyella kuvauksella siita mita elektroninen urheilu on seka kuinka sita voi
tehda. Taman aihealueen tarkoituksena on antaa hieman perustietoa aiheesta seka kertoa
trendikkaimmista e-urheilun videopeleista ja niihin vaikuttavista tekijoista. Taman jalkeen
tyossa selitetaan hieman yleisimmista e-urheilun videopelilajeista. Opinnaytetyossa tullaan
viittaamaan naihin videopeleihin ja kayttamaan niita esimerkkeina alusta loppuun asti. Myos
muita videopeleja ja niiden e-urheilutapahtumia tullaan kaymaan lapi. Talla hetkella suosi-
tuimpia videopeleja e-urheilussa ovat mm. League of Legends, Counter-Strike: Global Offen-
sive, Dota 2 ja tappelupelit, jotka keskittyvat Evolution Championship Series tapahtuman ym-

parille.

Opinnaytetyossa tullaan myos avaamaan e-urheilun kategoriaa yleisella skaalalla seka miten
Suomessa e-urheilu toimii ja mita organisaatioita ja turnauksien jarjestajia Suomesta loytyy.
Vertaamme naita myos lyhyesti ulkomaalaisiin organisaatioihin ja tapahtumiin seka annamme
niista lyhyen kuvauksen. Tyossa kaydaan myos lapi suoratoistopalveluiden vaikutusta ja tar-

keytta e-urheilulle seka mainitaan mita eri suoratoistokanavia verkosta loytyy.

Tyon loppupuolella tulemme kaymaan lapi laajasti sita, kuinka koronaviruspandemia on koko-
naisuudessaan vaikuttanut elektroniseen urheiluun. Tassa ilmenee myos mita vaikutuksia siita
on seurannut, miten se on vaikuttanut muun muassa katsojamaariin seka minkalaisia ongelmia
siita on aiheutunut turnauksille ja tapahtumille seka niiden pitajille ympari maailmaa. Haas-
tattelemme myos e-urheilun alan ammattilaista, jolta saamme hieman asiantuntevaa tietoa

ja mielipidetta koronaviruspandemian vaikutuksista.

Lopuksi esitamme lukijoille lopullisen paatelman siita, kuinka koronaviruspandemia on vaikut-
tanut elektroniseen urheiluun seka mita mielipiteita ja muita havaintoja olemme todenneet

tutkielman aikana.



2 Elektroninen urheilu

E-urheilu eli elektroninen urheilu on organisoitua kilpailullista videopelaamista. E-urheilu tur-
nauksissa pelaajat eri joukkueista kilpailevat toisiaan vastaan videopeleissa ja otteluissa. E-
urheilu turnauksia katsotaan ympari maailmaa mm. paikanpaalta seka suoratoistokanavien ja

television kautta.

Videopeleja voi pelata ja harrastaa kuka vain, miten tahansa milla tahansa videopelilla,
mutta elektronisesta urheilusta tulee ammattimaista silloin kun pelaajat kilpailevat tavoit-
teellisesti toisia vastaan. Ammattimainen pelaaminen on kuitenkin talla hetkella keskittynyt
muutaman suurimman videopelien ymparille. (Suomen elektronisen urheilun liitto. 2020a.)
Suosituimpia videopeleja, joita pelataan e-urheilu turnauksissa talla hetkella ovat mm. Lea-
gue of Legends, Counter-Strike: Global Offensive, DOTA 2.

E-urheiluturnauksissa esiintyy usein isoja rahapalkintoja, jotka saattavat monesti olla jopa
miljoonia euroja. Nama palkinnot toimivat usein motivoivina tekijoina pelaajille seka organi-

saatioille. Joukkueet saattavat myos haluta pyrkia parhaaksi joukkueeksi maineen takia.

Kuka tahansa voi tehda videopelin, jossa e-urheilu olisi mahdollista. Videopelin pitaa olla mu-
kava ja hauska pelata seka katsoa, etta pelaajien mielenkiinto ja kilpailuhenki pysyy ylla. Vi-
deopelin tulee kuitenkin olla kilpailullisesti tasoitettu ja verkossa pelaamisen kokemus pitaa

olla sujuvaa. (James, F. 2020.)

Suomen kiinnostavimpia urheilulajeja olivat mm. jaakiekko, yleisurheilu, hiihto, ampuma-
hiihto ja Formula 1. Viime vuosikymmenena e-urheilu on kuitenkin kehittynyt ja noussut ur-
heilulajien huipulle ainakin nuorten aikuisten keskuudessa. (STT Urheilu. 2019.) Tutkimuksien
mukaan e-urheilu on enemman suosittu miesten keskuudessa. E-urheilusta johtuva kiinnostus
on paaosin sen takia, koska miehet yleisesti pelaavat tai ovat pelanneet videopeleja. E-ur-
heilu on tutkimusten mukaan Suomen toiseksi suosituin urheilulaji heti jaakiekon jalkeen.
(Korhonen, A. 2017.)

Yleisesti e-urheilu on todella suosittua nuorten keskuudessa paaosin sen takia, koska sita on
helppo katsoa monista eri kanavista, joista nuoret ovat tietoisia. E-urheilussa on myos paljon
eri videopelilajeja, joista voi valita mita haluaa katsoa. Uusia videopeleja tehdaan myos koko

ajan ja nykyisetkin videopelit saattavat yhtakkia nousta e-urheilun keskuuteen. (Guest. 2020.)

2.1 E-urheilun skene

E-urheilu skene lahti alun perin kayntiin siita, kun kilpailuhaluiset pelaajat alkoivat organisoi-

tumaan perustamalla joukkueita esimerkiksi keskustelufoorumeilla ja kaveriporukoissa.



Nykyaan e-urheilu on paljon laajempaa ja ammattimaista. Joukkueita rakennetaan ja suurin
osa organisaatioista rekrytoivat itse pelaajia parhaan mahdollisen joukkueen tekemiseksi. Am-
mattiorganisaatioissa olevat pelaajat saattavat saada palkkaa seka osuuden turnauksissa voi-
tetuista rahoista. Palkanmaksu tulee usein sita kautta, jos organisaatiolla on varaa maksaa
pelaajilleen, koska joukkueen taustaorganisaatio on saanut sijoituksia, yhteistyokumppaneita
tai lisensseja myyda fanituotteita. Yhteistyokumppaneita ovat usein tietokone- ja pelivali-
nevalmistajat seka yritykset, joiden tuotteet on suunnattu nuoremmille kayttajille, silla e-

urheilu kiinnostaa tyypillisesti eniten alle 30-vuotiaita. (Kraneis & Rantala 2018, 89.)

Historian ensimmainen "virallinen” e-urheiluturnaus jarjestettiin vuonna 1972 Stanfordin yli-
opistossa, jossa kilpailtava videopeli oli nimeltaan Spacewar! (1962). Spacewar! on todella
vanha videopeli valmistettu PDP-1 minitietokoneille, jossa kaksi pelaajaa taistelee vastakkain
avaruusaluksilla ja tavoitteena on tuhota toisensa. Siihen aikaan tuskin viela kaytettiin lajin
nykyista nimiketta, vaan tapahtumaa kutsuttiin yksinkertaisesti ”intergalaktiset Spacewar! -
olympialaiset”, jossa palkintonakin jaettiin vain Rolling Stone nimisen lehden vuositilausta.
Tasta eteenpain Arcade pelihallien kulta-aika oli alkamassa ja monien eri pelien kuten Pac-
Manin, Space Invaderssin, Dig Dugin ja Donkey Kongin piste-ennatysten kilpailu lahti kayntiin.
Kolikkopelien (Arcade) tekijoiden peliyhtiot pian huomasivat ilmion ja alkoivat jarjestamaan
omia turnauksia. (Ronka 2018, 11-12.)

E-urheilu on alkanut kasvamaan rajusti 1990-luvulta lahtien, jonka myota lukuisia uusia orga-
nisaatioita, tapahtumia, peleja ja liigoja on kehittynyt. On tarkeaa huomioida, etta vain pieni
osa kaikista e-urheiluun liittyvista tapahtumista on pelistudioiden seka kaupallisten organisaa-
tioiden kehittamia ja toteutettuja. Valtaosa e-urheilu aktiviteeteista jarjestetaan pienempien
tahojen kautta. (Kraneis & Rantala 2018, 94.)

2.2  Suomen e-urheilun skene

Suomessa kotimaiset e-urheilupelitapahtumat ovat pitkalti keskittyneet demo- ja LAN-tapah-
tumiin ennemmin kuin turnaussarjoihin, naissa tapahtumissa ei aina ole kaupallisia tekijoita,
tai jos on, niin ne ovat pienia. Suomessa on kuitenkin myos isoja organisaatioita, jotka kehit-
tavat kausittaisia tunnettuja pelitapahtumia. (Kraneis & Rantala 2018, 94.) Naihin tapahtu-

miin liittyy usein melko suuria rahapalkintoja, mutta jos niita verrataan muihin maailmanlaa-

juisiin tapahtumiin niin rahapalkinnot ovat aika pienia. (Hartikainen, N. 2019.)

Suurimpia suomalaisia pelitapahtumia ja niiden tuottavia organisaatioita ovat mm. SEUL (Suo-

men Elektronisen Urheilun Liitto), Assemblyt, FEL (Finnish Esports League).



2.2.1 SEUL (Suomen elektronisen urheilun liitto)

Suomen elektronisen urheilun liitto eli SEUL on vuonna 2010 perustettu kotimainen e-urheilun
organisaatio, joka tavoittelee lisaamaan suomalaisen e-urheilun nakyvyytta. Liittoon kuuluu
53 jasentoimijaa ja SEUL:n paatehtavina on kehittaa seka edistaa liiton jasenten e-urheilu-
mahdollisuuksia. (Suomen elektronisen urheilun liitto. 2020c.) Kehittamistyohon ja jasenten
edistamiseen kuuluu mm. ammattipelaajien edustajana toimiminen ja etujen valvominen, pe-
liyhteisojen kehitys ja katselukokemuksen parantaminen. (Suomen elektronisen urheilun
liitto. 2020d.) SEUL myos hyvaksyttiin vuoden 2019 syksylla Suomen Olympiakomitean jase-

neksi. (Suomen elektronisen urheilun liitto. 2020e.)

Kuva 1: Suomen elektronisen urheilun liitto -logo.

2.2.2  Assembly

Assembly on Suomen suurin ja tunnetuin tietokonefestivaali, joka jarjestettiin ensimmaisen
kerran vuonna 1992 Kasavuoren Koulukeskuksessa Kauniaisessa. Tapahtuma oli myos suuri me-
nestys, koska siihen osallistui yli 700 henkiloa, jonka seurauksena jarjestajat alkoivat jatkos-

sakin kehittamaan festivaaleja vuosittain. (Demozoo. Assembly 1992.)

Vuonna 2007 eteenpain Assemblyt paattivat jakaa tapahtuman Assembly Winteriksi ja Assem-
bly Summeriksi niin, etta niita pidetaan kaksi tapahtumaa vuodessa. Assembly Summer keskit-
tyy paaosin demo skenen ja tietokonekulttuuriin kun taas Assembly Winterissa pidetaan
enemman tietokonepeliteemaisia tapahtumia. Nykyaan Winter ja Summer -tapahtumat kui-
tenkin pyrkivat toteuttamaan molempia teemoja, jotta ne eivat ole niin erilaisia toisistaan ja

niilla saadaan edistettya digitaalista kulttuuria. (Kraneis & Rantala 2018, 94-95.)

Assemblyissa pidetaan myos kilpailuja ja turnauksia, jotka nykyaan ovat tapahtumien paapiste
seka turnauksissa on myos usein mukana ajankohtaisimmat videopelit. (Kraneis & Rantala
2018, 95.) Tapahtumat ovat kasvaneet suosiossa vuosien mittaan ja nykyaan Assembly -tapah-
tumissa on mukana yli 10 000 kavijaa. Festivaaleilla on tarjolla myos muita aktiviteetteja ja

ohjelmaa, joista kavijat voivat nauttia. (Broijer, R. 2019.)
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Kuva 2: Assembly -logo.

2.2.3 FEL (Finnish Esports League)

FEL eli Finnish Esports League on yksi Suomen suurimmista kilpapelaamisorganisaatioista. Or-
ganisaatio on perustanut liigoja ja kilpapelilivetapahtumia vuodesta 2016 lahtien, vaikka or-
ganisaatio on kuitenkin perustettu vuonna 2015. Naissa tapahtumissa on usein todella suuria
rahapalkintoja, suurimmat rahapalkintopotit vaihtelevat jopa kymmenesta tuhannesta eu-
rosta sataan tuhanteen. (FEL. 2020.)

Kuka tahansa voi osallistua FEL:n tekemiin turnauksiin. Turnauksiin osallistuvien tulee kuiten-
kin maksaa 9,90 € vuosittainen lisenssi, jonka avulla pelaajat paasevat pelaamaan koko vuo-
den ajan FEL:n tekemiin liigoihin ja turnauksiin. (Kraneis & Rantala 2018, 97.) Osa organisaa-
tion turnauksista ja liigoista pidetaan kayttaen e-urheilun turnaus alustaa Challengermode,
jossa turnauksia voidaan jarjestaa helposti verkossa, johon kuka tahansa pystyy osallistu-
maan. Challengermode on myos yleisesti kaytetty alusta eri videopelien ja turnausten pitami-
seen. Sivuston avulla pelaajat paasevat myos helposti osallistumaan eri turnauksiin vaivatta
seka niihin tarvitsee vain rekisteroitymisen ja paikan vahvistuksen, mutta jotkut turnaukset

kuitenkin saattavat vaatia sisaanpaasy maksun. (Challengermode. 2020.)

Kuva 3: Finnish Esports League -logo.

2.2.4 Lantrek

Lantrek on videopelitapahtuma, jota jarjestetaan vuosittain Pirkanmaalla ja paaosin Tampe-
reen Messu- ja Urheilukeskuksessa. Tapahtuman ideana on tuoda videopelaajia ja henkiloita,
joilla on samanlaisia videopeli tavoitteita ja kiinnostuksia viettamaan aikaa yhdessa seka pe-

laamaan videopeleja. Lantrek tarjoaa monenlaista ohjelmaa myos henkiloille, jotka eivat tuo
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omia tietokoneita tai varusteita paikanpaalle. Lantrekin tapahtumissa pelitarjonta on usein
samanlaista kuin muissa pelitapahtumissa, eli tarjolla on nimenomaan tunnetuimpia ja ajan-

kohtaisia videopeleja ja niihin liittyvia turnauksia. (Lantrek. 2020.)

@) LANTR:=K

Kuva 4: Lantrek -logo.

2.3 Ulkomaalaiset pelitapahtumat ja turnauksien jarjestajat

Elektroninen urheilu on ulkomailla paljon laajempaa ja palkintopotit ovat suurempia kuin Suo-
messa, koska organisaatioilla on yleisesti enemman sponsoreita ja skene on paljon tunne-
tumpi. Maailman suurimmat pelitapahtumat ja e-urheilujarjestajat ovat ulkomaalaisia, joita

tunnetusti sijaitsee mm. Euroopassa ja USA:ssa.

Suurimpia ulkomaiden e-urheiluturnausten jarjestajia ovat mm. ESL ja Riot Games. Turnaus-
ten jarjestajat saattavat jarjestaa turnauksia myos joko omille videopeleilleen tai muiden pe-
leille, esimerkiksi Riot Games perustaa turnauksia vain omille videopeleille, kun taas ESL jar-

jestaa turnauksia 26 eri videopelille eika omista niista yhtakaan. (Esports Charts. 2021.)

2.3.1  ESL (Electronic Sports League)

ESL on maailman suurin e-urheiluyritys, joka johtaa alaa suosituimpien videopelien piirissa.
ESL yllapitaa maailmanlaajuisesti korkean profiilin turnauksia seka suurten brandien kansain-
valisia liigoja, kuten ESL One, Intel Extreme Masters, ESL Pro League ja muita korkeimman ta-

son stadionin laajuisia tapahtumia. (ESL Gaming. 2020a.)

Syyskuussa 2020 ESL yhdistyi DreamHackin kanssa, joka on Ruotsissa pidettava yksi Euroopan
suurimmista lahiverkkotapahtumista. Heidan tehtavanaan on edistaa e-urheilun ja pelaamisen
tulevaisuutta. DreamHackin Co-CEO Marcus Lindmark sanoi, etta Dreamhack on aina tuonut
videopeliyhteisoja yhteen ja kehittanyt parhaan mahdollisen videopeli -kokemuksen e-urhei-
lun faneille ympari maailman ja he aikovat jatkaa taman tuottamista ESL:an kanssa tehdak-

seen parhaat mahdolliset tapahtumat. (ESL Gaming. 2020b.)
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O ESL

Kuva 5: ESL -logo

2.3.2 League of Legends World Championship

League of Legends World Championship lyhennettyna Worlds on Riot Games yhtion kehittama
kansainvalinen maailmanmestaruusturnaus, johon paasevat vain parhaimmat joukkueet jokai-
sesta Riot Gamesin paikallisista liigoista. Joukkueet pelaavat toisiaan vastaan useissa erissa ja
turnauksen voittajajoukkue kruunataan League of Legendsin maailmanmestariksi. Joukkue saa
myos seuraavaksi vuodeksi Summoner’s Cup pokaalin, kunnes uusi joukkue ansaitsee sen seu-
raavana vuonna. (Lolesports. 2020.) League of Legends on Riot Gamesin oma kehittama video-

peli, ja he pyorittavat kyseista maailmanmestaruus turnausta vuosittain.

Ay

/N

Kuva 6: League of Legends World Championship -logo.

2.3.3 The International

Dota 2 on yksi tunnetuimmista taisteluareenamoninpeleista ja on suurin kilpailija edella mai-
nittuun League of Legendsiin. Peli on jatko-osa alkuperaiselle Defense of the Ancients (Dota)
muunnelmalle eli modille, joka on kaytannossa pelaajan itse tekema pelimuoto Warcraft 3 -
nimisessa pelissa vuonna 2002 (Henningson, J. 2020.). Valve Corporations niminen yhtio jul-
kisti tekevansa kyseiselle suositulle modille oman jatko-osan vuonna 2010 ja samalla kertoivat
tekevansa yhteistyota alkuperaisen modaajan kanssa, jonka visio auttaisi viemaan projektin

sulavaa siirtymista toisen pelin muunnelmasta omaksi suureksi videopeliksi (Neslyn, A. 2020.).

Dota 2 naytettiin ensimmaista kertaa julkisesti Gamescom nimisessa pelialan messutapahtu-
massa vuonna 2011, jossa Valve jarjesti The International -nimisen turnauksen videopelille,
jota pystyi seuraamaan paikan paalla taikka suoratoistolla (Reilly, J. 2011.). Ensimmaisen The

Internationalin menestyksen jalkeen turnauksesta tuli vuosittainen tapahtuma, jossa
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palkintorahat voittajille kerataan Battle Pass nimisella passilla. Battle Pass on passi, jonka pe-
laaja ostaa lahtokohtaisesti 10 dollarilla ja se mahdollistaa myohemmin lisamaksujen tekemi-
sen, jotka antavat ostajalleen erilaisia tavaroita Dota 2 -videopeliin. 25 % kaikista Battle Pass
-myynneista menevat sen kuuluvan vuoden The International -tapahtuman kokonaispottiin.
(Dota2. 2021.)

Joukkorahoituksen ansiosta The Internationalin kokonaispotti on vain kasvanut joka vuosi
enemman ja enemman. Videopelaaminen on jatkuvasti suuressa kasvussa ja Dota 2-kayttaja-
maara ja samanaikaisten pelaajien maara on ollut kasvussa, joten on oletettavaa, etta Battle
Pass ostajiakin tulisi lisaa. Talla hetkella suurin The International kokonaispotti on vuodelta
2019 ja se on 34.3 miljoonaa dollaria, joka on myos e-urheilun historian suurin potti. The In-

ternationalilla on ollut jo 5 vuotta putkeen suurimmat palkintopotit. (Esports Earnings. 2021.)

* Kk Kk ok ok

Kuva 7: The International -logo.

2.3.4 EVO (Evolution Championship Series)

Taistelupeleilla on todella paljon lajiin keskittyvia e-urheilutapahtumia, mutta mikaan ei
veda vertoja vuosittaiselle Evolution Championship Seriesille, joka tunnetaan lyhenteisesti ni-
mella EVO. Tapahtumaa on jarjestetty 1996-luvulta asti Battle by the Bay nimella, jonka jal-
keen 2002 se vaihdettiin nykyisesti tunnettuun EVO-brandiin. Tapahtumaan sisaltyvat yleisesti
sen hetkiset suosituimmat ja pelatuimmat taistelupelit, joihin lajitellaan eri palkintopotit.
Turnaukset ovat avoimet kaikille tapahtumaan osallistujille. Karsinnat kaydaan kaksinkertai-
sella eliminointitavalla, jossa kaksi pelaajaa kilpailevat keskenaan ja haviaja joutuu erilliseen
luokkaan. Tassa haviajan luokassa pelaajalla on viela mahdollista paasta finaaliin, mutta viela

yksikin uusi havio johtaa kilpailusta putoamiseen. (Esports.net. 2021)

EVO-tapahtuma on yleisesti jarjestetty vuosittain Las Vegasissa, mutta jarjestajat ilmoittivat
tapahtuvan laajenevan Japaniin nimella EVO Japan vuodesta 2018 eteenpain (Martin, M.
2016). Tama laajennus Japaniin on suuri, silla taistelupeleilla on suuri aasialainen pelaaja-
kunta ja japanilaiset pelaajat ovat EVO:n historiassa ollut usein monessa eri videopelissa tur-

nausten karjessa (Esports Earnings. 2021).
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Kuva 8: Evolution Championship Series -logo.

2.3.5 CS: GO Major (Valve Corp)

Maailman eniten pelatuimpien videopelien joukossa on Counter-Strike: Global Offensive, joka
tarjoaa pelaajilleen ensimmaisen persoonan ammuntapelikokemuksen. Videopeli julkaistiin
vuonna 2012 ja on nopeasti noussut tunnetuimpien e-urheiluliigojen huipulle. CS: GO turnauk-
sien katsojamaarat ovat yha nousevia seka videopeli kasvaa tunnettavuudessa jatkuvasti. Syy
miksi CS: GO on niin tunnettu, johtuu siita, etta videopeli tarjoaa paljon mahdollisuuksia. Vi-
deopelissa ei pysty hyvin ennustamaan, kuka tulee voittamaan, koska strategioita on useita
seka koko ottelun kierros pystytaan kaantamaan ympari sekunneissa. Tasoa, jolla pelaaja toi-
mii edistaa myos se kuinka hyva, han on kommunikoinnissa ja kuinka hyvin han hallitsee omat
mekaniikat eli periaatteessa videopelissa taidolla ei ole rajaa, joka tekee katselukokemuk-

sesta niin mielenkiintoisen. (killer. 2021.)

CS: GO Major on Counter-Strike: Global Offensive videopelin suurin vuosittainen turnaus. Tur-
nauksia sponsoroi Valve ja niissa on yleensa eri vetajia, joista paattaa myoskin Valve. Tur-
nauksen palkintopotit ovat jopa miljoona dollaria ja turnaukseen osallistuu 24 joukkuetta,
jotka jaetaan kolmeen eri lohkoon, joista tiimit nousevat turnauksessa finaaleihin asti. Valve
on myos maarannyt, etta jotta yritysta voidaan harkita CS: GO Majorin vetajaksi, heidan tulee
tayttaa seuraavat vaatimukset: turnauksen tulee ylittaa odotukset ja tehda innovaatioita ja
olla aikavyohykkeella, jossa tyypillisen pelaajan on mahdollista katsoa turnausta kotoa seka
turnauksen tulee olla nahtavissa katseluymparistoissa, kuten Twitch.tv, jota pelaajat ja fanit
suosivat turnauksien katsomiseen. Taman jalkeen Valvella on liikeneuvotteluita ja he harkit-
sevat ehdotuksia kaikilta halukkailta turnauksien pitajilta ja tekevat paatoksen sitten. (Brid-
ges, S. 2019.)

Yleisimpia ja CS: GO Majorin pitajia ovat mm. Dreamhack, ESL ja ELEAGUE seka yksittaisia pi-
tajista ovat olleet FacelT, MLG, StarLadder ja PGL. Valven suunnitelmana on kuitenkin ollut

aloittaa itse pitamaan CS: GO Major turnauksia vuodesta 2021 lahtien. (Liquipedia. 2021.)
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CS: GO Major turnausten logot vaihtelevat jatkuvasti, koska turnauksissa on aina eri pitaja.

Kuva 9: StarLadder Berlin Major 2019 -logo.

2.4  Sponsorointi ja sijoittaminen

E-urheiluun sijoittaneita ovat yksityiset ihmiset, bisnesenkelit seka sijoitusyritykset. Myos ve-
donlyontiyritykset ovat hyvia yhteistyokumppaneita ja sponsoreita, tahan kuitenkin saattaa
joissain maarin vaikuttaa maan lainsaadantorajoitukset. Yritysten e-urheiluun liittyvien spon-
sorointi- ja mainostusinvestointien on arvioitu kasvavan yli 20 % lahivuosien ajan ja ylittavan

1,5 miljardin dollarin rajan vuonna 2020. (Kraneis & Rantala 2018, 89.)

E-urheilu skenen katsojakunta on hyvin omistautuneita ja luottavaisia fanittaviinsa pelaajiin
ja organisaatioihin. Tama altistaa usein katsojat pelaajien ja organisaatioiden sponsoroiduille
tuotteille ja palveluille seka logoille, joka auttaa yhteistyokumppaneita tuottamaan taloudel-
lista etua. Pelaajat tekevat usein myos tuote-esittelyja sosiaalisissa medioissa ja e-urheilu ai-
heisissa tilanteissa. Pelaajilla on usein myos sponsorikumppaneiden logoja pelipaidoissaan ja
heidan kayttamissa pelivalineissa, jotka ovat aina mukana muistuttamassa katsojia brandista,

jota pelaajat kayttavat ja suosittelevat. (Kraneis & Rantala 2018, 89.)

2.5 Suoratoistopalvelut

Suoratoistopalveluita kaytetaan esittamaan ja nayttamaan ihmisten tarjoamaa sisaltoa kuten
palveluita ja tuotteita tai jopa ihan vain viihdetta. Suoratoistopalveluita tarjoavia sivustoja
on monenlaisia, mutta suosituimmat niista ovat Twitch, YouTube, Mixer seka Facebook Ga-
ming. E-urheiluturnauksia usein suoratoistetaan nailla sivuilla, koska ne sisaltavat eniten kavi-
joita ja katsojia. E-urheilua pyorittavat organisaatiot kayttavat monesti myos omia virallisia
sivustojaan videoiden julkaisuun ja suoratoistoon, mutta vaikka suoratoistot nakyvat nailla si-
vuilla, ne kuitenkin pyorivat sivustojen kuten Twitch ja YouTuben kautta. Etenkin yksi tunne-

tuimmista on Lolesports, joka on Riot Gamesin luoma sivusto, josta voi nahda kaikki League of
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Legendsiin liittyvat e-urheiluottelut olivat ne pienia tai isoja. Lolesports sivustolta voi myos
katsoa turnaukset videoina, mikali ne jaivat nakematta suorana. Sivustolta loytyy myos kaikki
tiedot siita, milloin e-urheilu turnaukset tulevat suorana seka ajankohtaisia uutisia League of

Legends e-urheiluun liittyviin aiheisiin.

Suoratoistopalveluiden katsomisesta voi myos usein saada palkintoja, jotka ovat sisalto koh-
taisia, esimerkiksi CS:GO turnauksista voi usein saada ”lootboxeja”, nama ovat laatikoita,
jotka sisaltavat yleensa kosmeettisia tarvikkeita videopeleihin. Muilla suoratoistokanavilla si-

sallontuottajat saattavat myos ajoittain jakaa lahjoja ja rahapalkintoja katsojille.

Suoratoistopalveluista on tullut entista tarkeampia ja kaytettyja viime kuukausien aikana, kun

maailmalle on paassyt tama koronaviruspandemia, joka on pistanyt ihmisia pysymaan kotona.

Live hours watched per platform

miycer
3%

facebook gaming

5.3%
3 YouTube
19.5%
72.2%
Total hours watched per platform
Twitch YouTube Facebook Gaming Mixer
2,720,020,000 735,540,000 197,760,000 112,290,000

Kuva 10: Suoratoistokanavien 2019 Q2 katsojatuntimaarat. (Perez, S. 2019.)

Kuten ylla olevassa kuvassa nakyy, Twitch on ylivoimaisesti kaikista suurin ja eniten kaytetyin
suoratoistoalusta koko maailmassa. Perassa tulevat YouTube, Facebook Gaming ja Mixer,

jotka ovat myo0s suuria, mutta kuitenkin huomattavasti vahemman kaytettyja alustoja.
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2.5.1 Twitch

Twitch on tamanhetkinen ja aika lailla alusta lahtien ollut maailman suurin suoratoistopalvelu
videopeleille. Se alkoi Justin.tv nimisena sivustona maaliskuussa 2007, jonka ideana oli alun
perin kuvata suorana sivuston luojan Justin Kanin elamaa webbikameralla koko ajan eli 24
tuntia seitsemana paivana viikossa. Striimauksen lisaksi sivustolla oli ikkuna verkkokeskuste-

lulle ja olla vuorovaikutuksessa Justinin kanssa. (Beale, S. 2007.)

Puolisen vuotta eteenpain projektin aloittamisesta Justin muodosti yhteistyon On2 Technolo-
giesin kanssa parantaakseen sivuston suoratoistovideon paketointia, eli se vahentaisi digitaali-
sen videosisallon kayttaman datan kokoa, joka mahdollistaa pienempia tallennus- ja lahetys-
kaistan leveydenvaatimuksia. Taman parannuksen takia sivusto avattiin kaikille striimaus
kayttoon. (TechCrunch. 2007.)

Justin.tv operoi onnistuneesti monta vuotta ja sivustolla alkoi hiljalleen videopelien suora-
toistaminen olemaan suosittua. Siita syysta vuonna 2011 kesalla Justin.tv kaynnisti Twitch.Tv
nimisen videopelisuoratoistopalvelun kaikille pelaajille ja varsinkin ammattilaispelaajille, silla
heidan julkaistussa blogipostauksessa korostetaan e-urheilua ja kilpailullista pelaamista. Ta-
man sivuston avulla Justin.tv pystyy siirtamaan kaikki peliaiheiset lahetykset Twitchiin, jol-

loin kayttajat loytavat helpommin sita mita haluavat. (mjdipietro. 2011.)

Twitch.tv julkaisu oli menestyva ja verkkoliikenne oli kasvussa. Omistajayrityksen nimikin
muutettiin Justin.tv:sta Twitch Interactiveen, joten oli huomattavissa sen palvelun olevan yri-
tyksen uusi paatavoite. Vuoden 2014 kesan lopulla eli kolme vuotta palvelun julkaisemisesta
yhtio ilmoitti justin.tv sivustollaan taman palvelun sulkeutumisesta ja yhtion keskittymisesta
kokonaan Twitchiin. (Justin.tv. 2014.)

Tama valinta oli kuitenkin jarkeva yhtiolle, silla Twitchin katsojakunta on ollut kasvussa jat-
kuvasti ja on ollut montakin vuotta se ”paakanava” mista kayttajat menevat katsomaan e-ur-
heiluturnauksia ja muitakin videopeliaiheisia striimeja. Monet ovat kayttaneet Twitchin pal-
veluita jo vuosia ja ovat mukautuneet siihen merkkiuskollisuudella, etta kaikki striimit ovat
saatavilla samasta paikasta, joka vaikeuttaa uusien kilpailijoiden onnistunutta kaynnistamista.
Kun uusin kilpailija Microsoftin Mixer alkoi sijoittaa heidan suoratoistopalveluunsa tekemalla
sopimuksia isoimpien Twitch striimaajien kanssa, jotta he siirtyisivat heidan palveluunsa yk-
sinoikeudella, niin katsojat olivat joutuneet tottumaan palvelujen vaihdosta (Alexander, J.
2019.). Monet kayttajat eivat kuitenkaan halunneet siirtya toiseen palveluun striimaajan pe-

rassa, joka nakyy myos heidan laskeutuneissa katsojaluvuissansa.
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Samoihin aikoihin, kun kaikki nama muutokset olivat tapahtumassa palvelussa, niin vuonna
2014 elokuun 25. paiva Amazon ilmoitti ostavansa Twitchin 970 miljoonalla dollarilla. Uutiset
tuli yllatyksena monille, silla puheiden mukaan Google olisi ollut ostamassa Twitchin, jonka
jalkeen heilla olisi YouTuben kanssa suurimmat internetin ilmaiset videopalvelut. (Kim, E.
2014.)

2.5.2 YouTube

Maailmanlaajuisesti tunnettu videopalvelutarjoaja YouTube on talla hetkella yksi maailman
suurimpia suoratoistokanavia. Vaikka YouTube on ollut olemassa vuodesta 2005, heilla ei ole
aina ollut suoratoistomahdollisuuksia. Suoratoistoalusta saapui kunnolla YouTubeen vasta
vuonna 2013, mutta aikaisemmin YouTubesta on kuitenkin suoratoistettu lukuisia poikkeuksel-
lisia suoralahetyksia kuten vuonna 2010 Presidentti Barack Obaman kanssa pidetty keskustelu.
(Meisfjord, T. 2018.)

Google julkaisi videopelisuoratoistokanavansa nimella YouTube Gaming vuonna 2015, jonka
tarkoituksena oli tarjota suoratoistosisaltoa ihmisten yllapitamilla suoralahetyksilla seka sa-
malla kilpailla tunnetun Twitch -suoratoistosivuston kanssa. Google kuitenkin ilmoitti medi-
oille maaliskuussa 2019, etta YouTube Gaming applikaatio lakkautetaan 30.05.2019, koska se
ei menestynyt odotusten mukaisesti. Monet videopelien sisallontuottajat eivat kuitenkaan va-
littaneet tasta, koska suurin osa heista kayttivat YouTube Gaming applikaation sijaan perus
YouTubea sisallon julkaisemiseen. Videopelisisallon tarjonnan tila ei kuitenkaan ole muuttu-
nut YouTubessa YouTube Gaming applikaation lakkautuksesta, silla YouTube on antanut vi-

deopelaamiselle oman alueen alustallaan. (Bous, V. 2019.)

Nykyaan YouTube tarjoaa suoratoistomahdollisuuksia YouTuben sivustolta ja entinen YouTube
Gaming applikaatio on muutettu Gaming -kanavaksi, joka loytyy YouTuben vasemmanpuo-
limmaisen palkin pohjalta kohdasta ”MORE FROM YOUTUBE”. Taalta asiakkaat voivat loytaa
lukuisia suoratoistokanavia ja videopeli- sisallontuottajien videoita ilmaiseksi seka YouTuben

tarjoamia maksullisia ja vuokrattavia elokuvia. (YouTube. 2020.)

Suoratoistaminen YouTubessa on ilmaista ja siihen tarvitsee tietokoneen, tabletin tai mobiili-
laitteen. Mobiililaitteilla ja tableteilla suoratoistaminen kuitenkin vaatii sen, etta
Google/YouTube tilillasi on 1000 tilaajaa, kun taas tietokoneelta suoratoistaminen ei vaadi

yhtaan tilaajaa. (YouTube Help Center. 2020.)

YouTubea kaytetaan enemman videosisallon julkaisemiseen, esimerkiksi monet suoratoistajat
ja sisallontuottajat kanavilta kuten Twitch, Mixer ja Facebook Gaming julkaisevat livelahetyk-

siensa parhaimpia osia video -muodossa YouTubeen ja siten katsojat eivat jaa mistaan paitsi.
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Suoratoistajat ja sisallontuottajat samalla saavat tekemalla tata hieman julkisuutta videoista.
(Nordmark, S. & Cakir, G. 2020.)

YouTube on kuitenkin e-urheilumaailmassa edelleen yksi suosituimmista ja olennaisimmista
alustoista, josta katsojat voivat kayda katsomassa heidan suosituimpien videopeliturnauksien
suoratoistolahetyksia. Suurimmat turnaukset edelleen tuottavat kymmenia ja satoja tuhansia
katsojamaaria pelkastaan YouTuben kautta. Monet e-urheiluorganisaatiot ja videopeliyritykset
edelleen suoratoistavat heidan suuria seka pienia turnauksia monilla eri suoratoistokanavilla

samanaikaisesti, kuten Twitchissa ja YouTubessa.

2.5.3 Mixer

Mixer on melko uusi suoratoistokanava, jossa sisallontuottajat ja videopelaajat voivat suora-
toistaa tarjoamiaan lahetyksia ilmaiseksi ja usein paaasiassa huvin vuoksi tai oman brandin
kehittamiseksi. Mixeria vertaillaan usein Twitchiin, koska ne ovat monilla tavoin samanlaisia.
Vaikka Twitchilla on kuitenkin tarjota enemman, on Mixer kuitenkin kehittanyt itselleen pie-
nen ja laheisen yhteison, jossa katsojat voivat keraantya nauttimaan muiden tarjoamista si-

sallosta ja viihteesta. (Zac. 2019.)

Mixerin kehittivat Matthew Salsamendi seka James Boehm ja se julkaistiin 5. tammikuuta
2016 alun perin nimella Beam, mutta puolentoista vuoden jalkeen he vaihtoivat nimensa Mi-

xeriin. Nykyaan Mixerin omistaa Microsoft. (Zac. 2019.)

Mixer sai paljon huomiota ja kasvoi laajasti tunnettavuudessaan tehdessaan sopimukset erit-
tain tunnettujen suoratoistosisallontuottaja Ninjan ja Shroudin kanssa, jotka aikaisemmin suo-

ratoistivat sisaltoaan Twitch sivustolla. (Zac. 2019.)

Mixerilla on kuitenkin tapahtunut hieman muutoksia ja he ovat ilmoittaneet aikovansa lopet-
taa toimintansa 22. heinakuuta. Heidan suunnitelmansa on siirtaa nykyiset kumppanit ja suo-
ratoistajat Facebook Gamingiin ja aloittaa yhteistyonsa heidan kanssaan. Microsoft ei aio
enaa operoida Mixeria ja sivusto sulkeutuu kokonaan tulevan kuukauden sisaan. (Warren, T.
2020.)

Syy lakkauttaa Mixerin toiminta tuli paaosin siita, koska Microsoftilla oli ollut pitkaan vaikeuk-
sia kilpailla Twitchin, YouTuben ja Facebook Gamingin kanssa silla heidan tarjoaman palvelun
laatu ja maara on vain ollut huomattavasti korkeampi ja parempi kuin mita Mixer pystyy tar-
joamaan. Microsoft toivoo pystyvansa siirtamaan nykyiset katsojat ja suoratoistokanavien si-
sallontuottajia uuden kumppaninsa Facebook Gamingin alustalle tulevilla viikoilla. (Warren,
T. 2020.)
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Monet sisallontuottajat ovat kuitenkin alkaneet siirtymaan jo muille suoratoistokanaville ku-
ten Twitchiin, YouTubeen seka Facebook Gamingiin. Myos Mixerin isoimmat sisallontuottajat
kuten Ninja ja Shroud, joilla oli aikaisemmin suuret sopimukset Mixerin kanssa ovat alkaneet
pohtia uusia mahdollisuuksia silla, koska Mixer on paattanyt lopettaa toimintansa niin heidan
yksinoikeudelliset suoratoistosopimuksensa eivat ole enaa voimassa ja voivat halutessaan pa-
lata, vaikka Twitchiin, josta monien isojen suoratoistajien kuten Ninja ja Shroud kuuluisuus

alun perin alkoi. (Warren, T. 2020.)

Mixer on myos luvannut kaikille nykyisille kumppaneilleen kumppanuuden Facebook Gamin-
gissa ja muut suoratoistajat, jotka kayttivat Mixerin kaupallistamisohjelmaa saavat mahdolli-
suuksia Facebook Gamingin Level-Up ohjelmaan. Mixerin entisille katsojille, jotka omistivat
mm. kanavatilauksia, Mixerin omaa "Ember” valuuttaa tai Mixer Pro tilauksia, annetaan vas-
tikkeeksi Xbox-lahjakorttiluottoa. (Warren, T. 2020.)

2.5.4 Facebook Gaming

Vuonna 2018 Facebook ryhtyi mukaan kilpailemaan videopelien suoratoistamisessa perusta-
malla oman samantyylisen palvelun jo heidan valmiiksi olevalle yhteisopalvelulle. (Tillman, M.
2020.)

2019 vuoden loppupuolella Facebook Gaming alkoi seuraamaan Mixerin jalanjalkia tekemalla
yksinoikeussopimuksia suoratoistajien kanssa heidan omalla alustallaan. Potentiaalisesti nama
sopimukset saattavat tuoda uusia katsojia Facebook Gamingin alustalle, kun kayttajat seuraa-
vat suosikki suoratoistajaansa mukana toiselle sivustolle. Monet sisallontuottajat tekevat sopi-
muksia, jotta voivat saada uudenlaisia kokemuksia eri kanavilla suoratoistamisesta. Monet so-
pimukset myos tarjoavat suoratoistajille suuria rahamaaria, jotka edistavat heidan taloudel-

lista tilannettansa. (Luongo, C. 2019.)

Kayttajien vuorovaikutus suoratoistokanavilla tapahtuu samankaltaisesti keskustelupalstoja
kayttaen, mutta isona erona on henkilokohtainen Facebook profiili, joka on yhdistettyna ky-
seiseen Facebook Gaming osioon. Tama saattaa olla epamiellyttavaa monien kayttajien mie-
lesta, silla muissa suoratoistopalveluissa uusi kayttaja vaan luo haluamansa profiilin ja kay

keskustelua anonyymisti.

Sivustolla on myos Facebook Tournaments -niminen osio, jossa kuka tahansa voi perustaa tur-
nauksia tai osallistua niihin. Turnaukset voivat olla minkalaisia tahansa, kuten rentoja kave-
reiden kesken suoritettavia taikka kilpailullisia turnauksia, joissa on usein rahapalkintoja. (Fa-
cebook. 2020.)



21

2.6 Yleisimpia e-urheilun videopelilajeja ja niiden peleja

”Esports Charts” sivuston tilastollisen datan mukaan suosituimmat ja tuntimaaraltaan eniten
katsotuimmat videopelit e-urheilu skenessa vuonna 2019 ovat League of Legends, Counter-
Strike: Global Offensive, DOTA 2, Overwatch ja Arena of Valor. (Yakimenko, S. 2020.)

League of Legends on jo pitkaan ollut dominoivin e-urheilun videopeli, joka kasvoi rajahdys-
maisesti videopelin toisen kauden aikana vuonna 2012. Riot Games -yhtio nosti palkintojaan
pelin tultua tunnetummaksi ja pelatummaksi. Videopelin ensimmaisena kautena maailman-
mestaruuskilpailussa palkintopotti oli 99500 dollaria, joka nostettiin toisena kautena 5 miljoo-
naan dollariin. Kilpailussa oli myos 8 joukkuetta ensimmaisella kaudella, kun taas toisella oli
12 joukkuetta. (Gamepedia. 2020a & 2020b.)

Most popular esports games in 2019

BASED ON ESPORTS HOURS WATCHED

81.4M 72.2M

LEAGUE

LEGENDS counrenfismure 7

ARENA.
VALOR

ESPORTS ESCHARTS.COM f W K /EsportsCharts

s

Kuva 11: Vuoden 2019 katsotuimmat e-urheilun videopelit. (Yakimenko, S. 2020.)

Arena of Valor on kiinalaisen TiMi Studiosin tekema taisteluareenamoninpeli mobiilialustoille.
Pelin nimike on kansainvalisesta versiosta, kun taas kiinalainen versio tunnetaan Honor of
Kings (Wangzhe Rongyao) nimisena pelina. Peli on todella suosittu Kaakkois-Aasiassa ja silla

on yli 200 miljoonaa latauskertaa maailmanlaajuisesti. (Chau, J. 2020.)

Arena of Valorin katsojaluvut ja katsomisen tuntimaarat e-urheilussa ovat yllatyksellisen suu-
ria, silla verraten neljaan edella olevaan videopeliin silla ei ole ollut kovin suurta nakyvyytta
yleisilla alustoilla, joissa naita muita on usein esilla. Taman lahteen loytaessamme kumpikaan

meista ei ollut kuullutkaan kyseisesta videopelista, joka on yllattavaa naiden suurten lukujen
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perusteella. Kiinan e-urheilumarkkinat ovat suuret ja erilaiset, silla monet heidan videopeli-

tuotteensa tulevat muualle saataville vasta myohemmin tai ei lainkaan.

2.6.1 Taisteluareenamoninpelit

Taisteluareenamoninpelit eli MOBA:t (multiplayer online battle arena) on melko uusi peli-
genre e-urheilussa, joka sai alkunsa Warcraft 3 -pelin modeista eli pelaajien itse tehdyista ja
muokatuista peliversioista. Ensimmainen versio MOBA-peleista oli niin sanottu "Defense of the
Ancients” lyhenne sanasta (DotA), josta myohemmin kehitettiin nykyaan tunnetut videopelit
DOTA 1 ja DOTA 2. Kuuluisa videopeliyhtio Riot Games alkoi myos kehittamaan omaa MOBA-
peliaan, joka nykyaan tunnetaan nimella League of Legends. League of Legends on nykypai-
vana yksi suurimmista MOBA-peleista ja luultavasti ollut myos yksi eniten pelatuimmista ja
suurimmista videopeleista koko maailmassa. League of Legends on myos tunnetusti yksi suu-
rimmista e-urheilun videopeleista, pelin turnauksia on myos suoratoistettu melkein 10 vuotta,
joka on auttanut paljon pelin markkinoinnissa ja kasvussa siihen mita se on nykyaan. (Suomen

elektronisen urheilun liitto. 2020b.)

MOBA-peleissa tarkoituksena on tuhota vihollisen tukikohta ja puolustaa omaa tukikohtaa
hyokkayksilta. Pelissa on usein vain 2 joukkuetta ja peli pelataan yhdella kartalla, kunnes toi-
nen joukkue voittaa. Useissa MOBA-peleissa on 5 pelaajaa per joukkue ja jokaisella pelaajalla
on oma roolinsa ja tavoite pelissa. MOBA-peleissa on erilaisia hahmoja, joista jokainen valit-
see yhden ja pelaa tata hahmoa pelin loppuun saakka. Pelissa jokaisella hahmolla on kykyja,
jotka antavat tietynlaisia ominaisuuksia ja taitoja. MOBA-peleissa myos hankitaan pelirahaa
jokaisen uuden ottelun aikana, jonka avulla jokainen pelaaja voi ostaa omalle hahmolleen ta-
varoita, jotka auttavat ja lisaavat voimia ottelun aikana. Pelirahaa kerataan vastustajajouk-
kueen pelaajien eliminoimisesta seka “kaskylaisilta”, jotka ovat algoritmilla liikkuvia pienia
olentoja. Vihollisten eliminoimisesta saa myos kokemuspisteita, jotka kasvattavat oman hah-
mon tasoa, joka usein avaa uusia kyky mahdollisuuksia pelaajalle valittavaksi. Oman pelihah-
mon kuoltua pelaaja joutuu odottamaan tietyn pituisen ajan ennen kuin han paasee takaisin
otteluun mukaan. Pelin voittaa lopulta se, joka onnistuu tuhoamaan vihollisen tukikohdan.
Voittajajoukkueelta vaaditaan usein hyvia yksittaisia suorituksia seka hyvaa tiimipelia ja yh-
teistyota, jotta peli voidaan voittaa varmemmin ja helpommin. Loppujen lopuksi, tarkeinta
MOBA-peleissa on varmistaa, etta ennen pelia jokainen pelaaja valitsee hyvan hahmon, jolla
on tehokkaat kyvyt vihollispelaajien hahmoja vastaan eika valitse hahmoa, jolla on eparealis-

tiset mahdollisuudet voittaa. (Suomen elektronisen urheilun liitto. 2020b.)

Yleisesti MOBA -pelien ottelut kestavat keskivertaisesti noin 25-40 minuuttia, mutta ottelut
saattavat joskus venya, kun joukkue ei kykene lopettamaan pelia tai olla lyhyempia, kun toi-

nen joukkue on vain toista paljon parempi tai ylivoimaisempi. Lyhyet ottelut saattavat kestaa
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noin 7-25 minuuttia ja pitkat jopa 40 minuutista 100 minuuttiin. Harvemmin ottelut kuitenkin
ovat erittain lyhyita tai pitkia. Erittain lyhyet ottelut johtuvat usein siita, kun toisen joukku-
een pelaajia on lahtenyt kesken pelin tai pelaajat ovat paattaneet antaa vihollisjoukkueen
voittaa tarkoituksella ennen kuin on mahdollista edes antautua, joka tulee voimaan 15 minuu-
tin kohdalla. Yleinen syy miksi ottelut loppuvat ennen 15 minuuttia johtuu siita, etta pelaa-
jilla on mennyt motivaatio menetetyn alkupelin takia, silla tama tarkoittaa usein sita, etta
loppupeli tulee olemaan erittain vaikea tai jopa mahdoton voittaa. Tietenkin MOBA-peleissa
on mahdollista pidentaa otteluita tuntikausia, mutta ne ovat tarkoituksella venytetty kiusan-
tekoa varten ja usein ellei vihollisjoukkueesta pelaajia ole lahtenyt kesken pelin, naita on
melkein mahdotonta toteuttaa. Tosiaan, koska MOBA-peleissa ei ole kierroksia, otteluita usein
venytetaan pidemmiksi tarkoituksella ja strategisesti, jotta joukkue, jolla on hahmoja, jotka
ovat parempia loppupelissa, kuin alkupelissa, voivat suoriutua paremmin. League of Legends
videopelissa ottelut kestavat usein keskimaarin noin 20-50 minuuttia, mutta joskus ottelut ve-
nyvat ja saattavat kestaa jopa tunnin. Kun taas DOTA 2 -pelissa ottelut usein kestavat noin
40-60 minuuttia.

Talla hetkella kuuluisimmat ja eniten pelatuimmat MOBA-videopelit ovat League of Legends,
DOTA 2, Smite ja Heroes of the Storm. Naista suurimmat MOBA-pelit e-urheilu skenessa ovat
League of Legends ja DOTA 2, joissa on vuosittaiset maailmanmestaruus kisat seka paljon pie-

nia ja keskivertaisia turnauksia. Turnauksissa on myos paljon palkintomahdollisuuksia niihin

osallistuville joukkueille.

Kuva 12: Taisteluareenamoninpeli League of Legends. Kuvakaappaus otettu itse. (League of

Legends. Ranked Solo/Duo Queue.)
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2.6.2 Ensimmaisen persoonan ammuntapelit

Kuten pelilajityypin nimesta jo selviaa, ensimmaisen persoonan ammuntapelit ovat videope-
leja, jotka kaydaan ensimmaisen persoonan kuvakulmasta, joka tarkoittaa sita, etta peli nah-
daan hahmon omasta nakokulmasta. Yleisena kasitteena pelaajan tarkoitus on usein ampua
toisia pelaajia tai tietokoneen generoimia hahmoja aseilla, mutta muut pelin tavoitteet eroa-
vat toistensa mukaan. Kuitenkaan kaikki taman tyyppiset pelit eivat ole kilpailuhenkisia eika

ole valttamatta mahdollista pelata toisia pelaajia vastaan lainkaan.

Ensimmaisen persoonan ammuntapelit eli FPS-pelit ovat talla hetkella maailman suosituim-
pien videopelilajien joukossa. FPS-pelit ovat usein suuntautuneet oman taidon ja reaktioajan
ymparille, joka houkuttelee taidokkaita pelaajia nayttamaan taitonsa eri videopeleissa, joita

ovat mm. Overwatch, Counter-Strike ja Call of Duty -pelit.

FPS-pelit ovat kiistamatta yksi tunnetuimmista ja suosituimmista videopeligenreista talla het-
kella ja ovat olleet myos suosittuja luultavasti DOOM-videopelin julkaisusta asti, joka julkais-
tiin vuonna 1993. Tama oli vallankumouksellinen tuote videopelialalle, missa pelaaja liikkui
vapaasti kolmiulotteisella maailmalla ampuen demoneita, josta monet kehittajat tahankin

paivaan asti ottavat vaikutteita omaan videopeliinsa. (Gershgorn, D. 2018.)

E-urheilu skenesta tuttu CS:GO eli Counter-Strike: Global Offensive on yksi e-urheilun tunne-
tuimmista ja suurimmista FPS-peleista. Suurimpia CS5:GO:n e-urheilun turnauksia ovat mm.
Major Championship, ESL ja Dreamhack turnaukset. CS:GO turnaukset tuottavat usein suurim-
pia katsojamaaria suoratoistokanavilla, jotka pystyvat huipussaan kerryttamaan jopa noin

puolimiljoonaa katsojia.
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Kuva 13: Ensimmaisen persoonan ammuntapeli Counter-Strike: Global Offensive.

Kuvakaappaus otettu itse. (Counter-Strike: Global Offensive. Deathmatch.)

2.6.3 Tappelupelit

Tappelupelit myos nimella taistelupelit ovat peleja, joissa yksi pelaaja ohjaa yhta hahmoa
toisen pelaajan tai tietokoneen tekoalyn hahmoa vastaan paasaatoisesti kaksi -tai kolmiulot-
teisella areenalla. Ennen pelin ottelua molemmat osapuolet valitsevat hahmonsa isosta moni-
puolisesta hahmovalikoimasta, jonka jalkeen ottelun kentta valitaan, jossa taistelu tulee ta-
pahtumaan. Kaksiulotteisella pelilla pelaajat taistelevat yksinkertaisesti yhdella suoralla,
jossa liikkuminen tapahtuu vain kahteen suuntaan eli vasemmalle ja oikealle. Kolmiulottei-
sella taas liikkuminen on nelinsuuntaista mutta paansaantoisesti pelin kamera on samassa kul-
massa. Taman pelilajin yksi iso ero muista onkin se, etta kummatkin pelaajat nakevat ruu-

dulla tismalleen samat asiat, jolloin he voivat koko ajan reagoida vastustajan liikkeisiin.

Ottelussa pelaajalla on tavoitteena saada vastustajan hahmon elamapisteet tyhjaksi teke-
malla erilaisia iskuja ja liikkeita, joita vastustaja ei pysty tai kerkea vaistamaan/suojaamaan.
Nama liikkeet tapahtuvat eri nappainyhdistelmilla, jotka pelaajan pitaa muistaa ja toteuttaa
taydellisesti, jotta nama toteutuvat halutulla tavalla. Hahmoilla on paljon erilaisia nappainyh-
distelmia. Nappainyhdistelmia on monenlaisia ja ne eroavat jokaisella pelihahmolla, joka te-

kee otteluista monipuolisia ja ennalta arvaamattomia.
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Kuva 14: Tappelupeli Tekken 7 ottelu. Kuvakaappaus otettu itse. (Tekken 7. Arcade Mode.)
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3 Koronaviruspandemian vaikutus elektroniseen urheiluun

gityksen, yskaisyn ja aivastuksien kautta. Koronaviruksen kantaja voi olla ihminen seka jotkut
tietyt elaimet. Ihmiset, jotka kuuluvat riskiryhmaan ovat suuremmassa vaarassa koronaviruk-

selta, silla viruksen vaikutukset saattavat olla hengenvaarallisia. Riskiryhmiin kuuluu mm. iak-
kaat ihmiset, diabeetikot, astmaatikot, syopaa sairastavat seka henkilot, joilla on kroonisia

hengitystiesairauksia. (World Health Organization. 2021a.)

Ensimmaista kertaa koronavirusta havaittiin vuonna 2019 joulukuussa Wuhanissa Kiinassa. Il-
moituksien mukaan se on alun perin lahtoisin Huanan-markkinoilta. Suurin osa maailmasta ei
ollut kuitenkaan tietoinen koronaviruksesta ennen maaliskuuta 2020, jolloin virus ehti levia-
maan ympari maailmaa todella lyhyella aikavalilla, jonka seurauksena monet alkoivat panikoi-
maan ja samalla yleinen tietoisuus viruksesta nousi. Taman jalkeen monet valtiot seka WHO
eli World Health Organization alkoivat tarjoamaan ohjeistuksia, suosituksia seka maarayksia

virusta vastaan. (World Health Organization. 2020.)

Monet hallitukset ja organisaatiot ovat rohkaisseet, suositelleet ja usein jopa vaativat sosiaa-
lisen etaisyyden ottamista eli valttamaan tarpeetonta matkustamista seka suurissa ryhmissa
olemista. Viruksen valttamiseen auttaa myos kotona pysyminen, seka etaisyyden pitaminen
muihin ihmisiin. Kasienpesu saippualla tai alkoholipohjaisten desinfiointiaineiden kayttaminen
seka hengitys- ja kasvosuojaimen pitaminen myos ehkaisevat tartunnan leviamista. (World
Health Organization. 2021b.)

Koronaviruspandemia on levittaytynyt melkein jokaiseen maahan, jonka myota se on vaikutta-
nut koko maailman ekonomiaan. Pandemia on vaikuttanut moniin yrityksiin hyvin negatiivi-
sesti, jonka takia monet yritykset ovat joutuneet kamppailemaan siita joutuvatko konkurssiin
vai jatkavatko toimintaa heikommin kuin ennen. Toiset yritykset taas ovat kasvaneet ja hyo-
tyvat koronaviruspandemian tuomista haasteista ja ongelmista. (Jones, L. & Palumbo, D. &
Brown, D. 2021.)

Myos tyontekijoilla on ollut monia haasteita, silla tyosopimuksia on jouduttu paattamaan ja
palkkoja pienentamaan. Tyottomyysaste on yleisesti noussut monissa maissa ja talouksissa.
Uudet tyomahdollisuudet ovat olleet vahissa, kuitenkin useassa maassa valtio avustaa rahalli-
sesti yrityksia ja tyontekijoita tassa kriisitilanteessa. (Jones, L. & Palumbo, D. & Brown, D.
2021.)

Lentaminen melkein jokaiseen maahan on jollakin tavalla rajoitettu. Maat ovat saataneet
tulo- ja menorajoituksia tarpeen mukaan koronaviruksen leviamisen estamiseksi. Esimerkiksi
Suomeen ei saa tulla lentaen, ellei henkilo ole suomalainen. Suomeen saa myos tulla, jos

maassa sijaitsee sukulaisia tai kumppaneita. (IATA TravelCentre. 2021.) Finnair alkoi vuoden
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2021 alussa vaatimaan todistusta siita, etta koronatesti on ollut negatiivinen. Tama patee
kaikkiin Suomeen tuleviin ja Suomesta lahteviin lentoihin seka koronavirustodistuksen on ol-

tava englanninkielinen seka alle 72 tuntia vanha. (Tuominen, A. 2021.)

Valtio on myos saatanyt eri rajoituksia ja suosituksia koronaviruspandemian ajaksi. Rajoituk-
set seka suositukset voivat olla joko alueellisia tai koko Suomea koskevia. Nama myos riippu-
vat siita, kuinka paljon tautia on levinnyt tietyilla alueilla. Suositukset eivat myoskaan ole
laillisesti maaraavia, vaan ne ovat ohjeistavia. Suosituksia ovat mm. etatyosuositus, kasvo-

maskisuositus ja karanteenimaarays. (Valtioneuvosto. 2021.)

Ympari maailmaa tuhansia tapahtumia seka kokoontumisia peruutettu. Peruutettuja tapahtu-
mia ovat mm. urheilukilpailut ja e-urheilutapahtumat, musiikkikonsertit seka festivaalit, mes-
sut, elokuva ja tv-sarjojen kuvaukset on pistetty tauolle seka muiden sarjojen ja elokuvien

julkaisuja on viivytetty. (Vulture. 2021.)

Yksi laajemmista koronaviruspandemian aiheuttamista lykkayksista oli vuoden 2020 Japanissa
pidettavat kesaolympialaiset, jotka siirrettiin vuodella eteenpain kesalle 2021. Olympiakisoja
ei olla siirretty taikka peruutettu toisen maailmansodan jalkeen, joka tekee siirrosta merkit-
tavamman. (Yle. 2020.)

Koronaviruspandemia on vaikuttanut moniin urheilutapahtumiin ympari maailmaa kuten myos
e-urheiluun. Suurin osa alkuvuoden urheilutapahtumista jouduttiin lykkaamaan toistaiseksi tai
kokonaan peruuttamaan pandemian takia, monia tapahtumia on myos siirretty useita kertoja.
Katsojat ovat kaantyneet elektronisen urheilun puoleen muiden urheilutapahtumien peruutuk-
sien takia. (Webster, A. 2020)

Pian koronaviruspandemian alkamisesta monet suurimmat e-urheiluliigat siirtyivat jarjesta-

maan tapahtumiaan verkkomuotoon normaalin studiomuodon sijaan. Suurin osa pelaajista ei
ole enaa vastakkain samassa tilassa ja katsojat eivat ole enaa paikan paalla kannustamassa

vaan katsovat tapahtumia vain ja ainoastaan suoratoistona kodeistaan. Juontajat ovat myos
siirtyneet kommentoimaan tapahtumia ja otteluita kotoa seka yritysten tarjoamilta toimis-

toilta ja joissain tilanteissa myos stadioneilta. Turnauksien toteuttaminen etana tuo myos

omia haasteita tapahtumiin seka mahdollisia teknisia ongelmia. (Webster, A. 2020)

Haastattelimme Suomen elektronisen urheilun liiton (SEUL) toiminnanjohtajaa Miika Pulk-
kista. Haastattelussa tiedustelimme hanelta informaatiota liittyen koronaviruspandemian vai-

kutuksista elektroniseen urheiluun.

Minkalaisia muutoksia olette todenneet e-urheilun skenessa ja turnauksissa sen jalkeen,

kun koronaviruspandemia alkoi?
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Luonnollisesti turnaukset ovat siirtyneet LAN-tapahtumista verkkoon. Suomessa suuremmat
turnaukset ovat usein olleet liitoksissa suurempiin LAN-tapahtumiin, mutta nyt olemme ndh-
neet enemmdn tdysin verkossa pelattavia merkityksellisid turnauksia kuin koskaan aiemmin.
Koronan alkuvaiheessa toiminta keskeytyi hetkellisesti ldhes tdysin, mutta tdlld hetkelld suo-
malainen e-urheilu skene voi hyvin, tietenkin tapahtumajdrjestdjid lukuun ottamatta. Kan-

sainvdlisesti tilanne on aika lailla sama kuin Suomessa.

esim. Riot Games seka ESL on hoitaneet koronaviruspandemian aiheuttamia muutoksia

turnausten toteutuksessa?

Riot Games jdrjesti viime vuoden (koronarajoitusten aikaisen) ainoan suuren kansainvdlisen
turnauksen LAN-olosuhteissa ja se teki sen erittdin onnistuneesti. Se osoitti, ettd turnauksia
voi jdrjestdd myos paikan pddlld. LEC on mydskin jo pitkdn aikaa tuotettu studiolta ja hiljat-
tain sen pudotuspeleissd joukkueet pelasivat LAN-olosuhteissa. Iso hatunnosto siis Riot Ga-
mesille. ESL on jdrjestdnyt turnauksensa verkon vilitykselld ja se on nostanut esiin mm. CS:
GO:n (Counter-Strike: Global Offensive) osalta heikkoudet siind, ettd joukkueilla ei ole varsi-
naista pddmajaa, josta pelata, vaan joukkueet ovat tottuneet matkustamaan LAN-turnauk-
sesta toiseen. Se aiheutti alkuun epdtasaisia ldhtokohtia joukkueille osan kdrsiessd verkko-
ongelmista. Liiga-muotoisissa peleissd (esim. League of Legends) joukkueet ovat tottuneet
harjoittelemaan joukkueen toimistolla/pelitalolla, kun taas turnauspohjaiset (esim. CS: GO)
pelit eivdt ole ndin toimineet. Niinpd liigapohjaiset pelit sopeutuivat koronatilanteeseen

paljon nopeammin.

Tiedatteko kuinka Suomen e-urheilun skene on taloudellisesti parjannyt koronaviruspan-

demian aikana?

Tapahtumajdrjestdjien osalta surkeasti, mutta muilta osin tilanne on alkuvaiheen notkah-
duksen jdlkeen hyvdssd tilanteessa. E-urheilua seuraa verkon vilitykselld suurempi joukko
kuin koskaan, joten joukkueiden ja turnausten sponsorointi ei ole kdrsinyt niin paljon kuin

peldttiin. Perinteisen urheilun vdhyys on myds tuonut lajin pariin uusia sponsoreita.

Onko teilla tietoa siitd, ovatko suomalaiset verkko e-urheilutapahtumat suositumpia kat-

sojamaariltaan kuin paikalliset tapahtumat?

Suurimmat turnaukset CS: GO:n parissa saavat eniten yleiséd. On ne sitten LAN-ympdristossd
tai verkossa. Perinteisen urheilun ja monien harrastusten viheneminen/puuttuminen on tuo-
nut lisdd katsojia suoratoistokanaviin, joten tdlld hetkelld katsojamddrdt ovat todenndkoi-

sesti suuremmat kuin koskaan enemmdnkin siksi ettd ihmisten ajankdyton suhteen on vdhem-

mdn kilpailua kuin siksi ettd turnaukset ovat verkossa.
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Mika on mielipiteenne verkkoturnauksista ja tapahtumista? Toimivatko ne mielestanne
yhta hyvin tai jopa paremmin/helpommin kuin esimerkiksi stadioneilla toteutettavat tur-

naukset?

Kylldhdn lavaturnauksissa on oma viehdtyksensd ja fiiliksensd. Verkko-toteutukset ovat hyvd
korvike, mutta joukkueet, sponsorit ja katsojat kokemuksemme mukaan kaipaavat lavatur-

nauksia. On kuitenkin todenndkdistd, ettd tulevaisuudessa tulemme ndkemddn myds korkean
tason verkkoturnauksia, silld korona on osoittanut, ettd sellaisten jdrjestdminen on mahdol-

lista.

Uskotteko, ettd ihmiset tulevat suosimaan jatkossa ennemmin verkkoturnauksia LAN-tur-

nausten sijaan, kun pandemia on ohi?

Uskon, ettd ihmisten kulutustottumukset tulevat muuttumaan koronan myétd. On vaikea sa-
noa mikd sen vaikutus LAN-turnauksiin on. Koronan helpotettua ihmiset haluavat varmasti
tehdd asioita kodin ulkopuolella, joten hetkellisesti LAN-turnausten suosio voi jopa kasvaa
sen myétd. On kuitenkin hyvin vaikea sanoa mikd vaikutus on pitkdlld aikavdlilld. Oma ar-
vioni on, ettd ldhes 2 vuoden tauko LAN-tapahtumista varmasti vie hieman pohjaa suomalais-
ten LAN-kulttuurin tukemisesta nyt kun on totuttu kdyttdmddn verkkoa monipuolisemmin

kommunikointiin.

Oletteko todenneet jotain muuta tai erikoisia muutoksia e-urheiluun taman koronavirus-

pandemian seurauksena tai aikana.

Pandemia on tuonut paljon hyvdd, silld verkkototeutukset ja verkon monipuolisempi hyodyn-
tdminen tuovat hyotyd myos tulevaisuudessa. Kuitenkin turnaus- ja tapahtumajdrjestdjdt ei-
vdt varmasti tdysin toivu pandemiasta ja se tarkoittaa uudelleenrakennusta silld puolella.

Paljon hyvdd, mutta myds paljon huonoa.

Haastattelun seurauksena selviaa, etta koronaviruspandemia on eniten vaikuttanut LAN-ta-
pahtumiin. Pandemian jalkeen turnauksien palaaminen takaisin normaaliksi Suomessa tulee
kestamaan jopa vuosia. LAN-kulttuuri tulee ottamaan kovimman iskun, silla katsojat aikovat
tottua seuraamaan turnauksia mieluummin verkon kautta, koska se on helpompaa ja maksu-
tonta. Iso osa katsojista tulevat silti jatkossa kaipaamaan paikan paalla seuraamista. Verkko
tapahtumien seuraaminen tulee todennakoisesti kuitenkin yleisesti nousemaan. Tapahtuma-
jarjestajien taloudellinen tilanne on ollut huono, koska turnauksia on jouduttu siirtamaan
myohemmaksi tai kokonaan peruttamaan. Riot Games jarjesti heidan maailmanmestaruus tur-
nauksensa onnistuneesti paikallisena turnauksena, joka naytti muille e-urheilun tarjoajille,
etta lahiturnauksien pitaminen on vielakin mahdollista, mutta vain haastavampaa ja se vaatii

ylimaaraisia toimenpiteita.
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3.1 Latenssi ja verkkopelaamisen haasteet

Latenssi on yksi verkkoturnauksien tuomista haasteista ja huolenaiheista. Normaalisti turnauk-
sissa ei esiinny latenssiongelmia, kun pelaajat ovat samassa tilassa paikan paalla. Nopea ja
vakaa internetyhteys on valttamaton e-urheiluturnauksiin, silla ilman sita turnaukset epaon-
nistuisivat. Turnauksien siirtyminen verkkoformaattiin vaatii muutoksia ja tarpeita ratkoa

mahdollisia yhteysongelmia, joita tulevaisuudessa saattaa ilmeta. (Grimsley, L. 2020b.)

Latenssiongelmat ovat todella vakavia e-urheilussa. Koronan aiheuttamien matkustusrajoituk-
sien takia, jopa Riot Games yhtion piti lykata ja myohemmin peruuttaa heidan toiseksi suurin
vuosittainen kansainvalinen turnaus MSI (Mid-Season Invitational), koska pelaajat eivat paas-
seet paikan paalle. Turnauksen pitaminen verkossa olisi kuitenkin ollut mahdollista, mutta se
olisi tuonut latenssiongelmia, silla jotkut joukkueet olisivat olleet toisilla puolilla ympari maa-
ilmaa matkustusrajoituksien takia. Tama nimenomaan vaikuttaisi huomattavasti pelaajien
suoriutumiseen otteluissa, koska e-urheiluturnauksissa pelaajien tietokoneiden tulee olla fyy-
sisesti lahella servereita, muuten latenssi nousee ja pelaajien suorituskyky otteluissa laskee.
(Archambault, V. 2020.)

On tarkeaa huomioida, etta verkkopelaamisessa tulee esiin myos muita haasteita latenssin li-
saksi, jotka estavat turnauksien pitoa ja saattavat haitata lahetyksien pitamista. Suurimpia
teknisia haasteita on kuten huijauksen esto ja tunnistus, puheviestinta verkon valityksella,
verkkokameroiden asetus ja nauhoitus, jotka pitaa kaikki varmistaa ennen turnauksien seka

live-lahetysten pitamista ja otteluiden alkamista. (Archambault, V. 2020.)

Yleisesti tappelupeleilla kaikki tapahtumat ovat aina olleet paikallisia. Lajin rungot ovat lah-
toisin arcade -pelihallien puolelta, jossa kilpaillaan rinnakkain vastustajan kanssa. Ajan myota
verkkopelaaminenkin toteutettiin tappelupeleihin, mutta se ei ikina korvannut perinteista
tyylia, kun kilpailullinen pelaaminen on kyseessa. Koronaviruspandemian takia pelaajat eivat
voi mahdollisesti matkustaa ja kuitenkin suurin osa tapahtumista on peruutettu. (Maldonado,
L. 2020.)

Verkkopelaamisen laadun maine tappelupeleissa on ollut suurin piirtein usein heikkoa. Otte-
lun aikana pelaajan pitaa ohjaimella syottaa todella tarkkoja nappainyhdistelmia tiettyyn tah-
tiin tehdakseen vahvempia liikkeita. Tama vaatii myos vastustajalta hyvin tarkkaa reaktioky-
kya, jotta han voi tehda mahdollisen vaiston ja suorittaa vastaiskun. Nama pelit pyorivat 60
fps (frames per second) eli 60 kuvaa piirtyy naytolle sekunnissa, joka vaatii pelaajalta kuvan-
tarkkaa reaktiota, kun jotain on tapahtumassa ottelussa. Kun verkkopelaaminen tuodaan ta-
han monimutkaiseen ja tarkkaan pelailuun, niin latenssi voi helposti olla ratkaiseva tekija,

joka voi tehda tai rikkoa pelaajan lihasmuistin ja reaktiokyvyn.
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Suurin osa vanhemmista tappelupeleista kayttaa delay-based (viivastyspohjaista) verkkokoo-
dia, mika on yksinkertaisempi toteuttaa peliin ja kayttaa vahemman kaistaa. Ottelun aikana
pelaaja painelee komentoja, joita peli vastaanottaa valittomasti, mutta vastustajan samanai-
kaiset komennot menevat verkoston lapi ja saapuvat viiveella myohassa. Delay-based verkko-
koodi yrittaa takaa sen, etta molemmilla pelaajilla on samankaltainen pelikokemus, joten se
pyrkii keinotekoisesti viivastyttamaan toista pelaajaa saman verran kuin vastustajalla. Suuri
ongelma tassa tyylissa on se, etta kun pelaamista viivastetaan edes hiukankin, niin se vaikut-
taa suuresti pelaajan reaktiokykyyn, kun kokemus on taysin erilainen kuin paikallisesti pelaa-
minen. Tata ongelmaa korostaa lisaksi myos se, etta mita kauempaa vastustajat pelaavat, niin

sita pelikelvottomaksi se ottelu tulee olemaan. (Pusch, R. 2019.)

Rollback (palautettava) verkkokoodi on toisenlainen verkkokoodi, mika on hiljattain alkanut
nousemaan suosiossa pelaajien keskuudessa. Vastakohtaisesti delay-based verkkokoodista
tama ei odota molempien pelaajien komentoja, vaan ottelu pyorii normaalisti kuin paikallinen
ottelu. Kun komennot vastustajalta tulevat monen kuvan jalkeen, niin rollback verkkokoodi
korjaa tilanteen ja uudelleen simuloi kaiken ja esittaa sen vastustajalle huomaamattomasti.
Tama tekee ottelusta molemmille osapuolille erittain sulavan, vaikka pelaajat ottelisivat kau-
kana toisistaan. Hiljalleen monet uudet videopelit tukevat tata verkkokoodia, mutta kuitenkin
monet kehittajat ovat tietamattomia tasta verkkokoodista tai eivat ymmarra sen suurta mer-
kitysta. (Pusch, R. 2019.)

3.2 Vaikutukset katsojamaariin

Vaikka koronaviruspandemia on tuonut lisaa haasteita moniin e-urheiluturnauksiin ja turnauk-
sia pitaville organisaatioille, on pandemia myos lisannyt videopelien turnauksien katsojamaa-

ria ja katsojatunteja huomattavasti. (Borisov, A. 2021.)

Esportschartsin keraaman datan perusteella selviaa, etta katsotut tuntimaarat CS:GO video-
pelin turnauksissa ovat nousseet vajaa 37 prosentilla vaikka vuosittainen C5:GO Major Cham-
pionships-turnaus, joka keraa yleensa eniten katsojia verrattuna muihin suuriin turnauksiin,

jouduttiin perumaan. (Borisov, A. 2021.)

League of Legends -turnauksen katsojamaarat ovat pysyneet tasaisena vuoden 2020 maail-
manmestaruusturnauksessa verrattuna edelliseen vuoteen. Katsotut tuntimaarat nousivat hie-
man vuodesta 2019, vaikka turnauksessa ei ollut live-katsomoa paikan paalla ennen finaaleja.
League of Legendsin 2020 maailmanmestaruusfinaalit suoratoistettiin 16 eri kielella ja 21 eri
alustalla. (Lolesports. 2020.) League of Legendsin 2020 maailmanmestaruusturnauksen huippu
katsojamaara samanaikaisesti oli 3.8 miljoonaa katsojaa ja vuonna 2019 tama oli 3.9 miljoo-
naa. (Dixon, E. 2020.)
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Vastakohtaisesti League of Legendsin suurin kilpailija Dota 2 karsi eniten katsojalukumaarista,
silla sen suurin vuosittainen turnaus The International 2020 siirrettiin vuoteen 2021. Dota 2
katsojaluvut karsivat eniten, koska he paattivat pitaa vain yksi neljasosan DPC eli Dota Pro
Circuit turnauksista, jotka yleisesti tuottavat eniten katsojamaaria, silla ne ovat turnauksia,
jotka johtavat maailmanmestaruuteen. Nama tapahtumat korvattiin tyypillisilla verkkotur-
nauksilla, jotka eivat kiinnostaneet katsojia paljon. Myos muut pienemmat tapahtumat ym-
pari vuoden eivat olleet kovin suosittuja katsojille, jonka seurauksena videopelin e-urheilu-

vuosi oli heikko. (Borisov, A. 2021.)

Tutkittuamme e-urheilualan suurimpia tuottajia totesimme, etta Riot Gamesin League of Le-
gends ei ole karsinyt juuri ollenkaan koronaviruspandemian aiheuttamista muutoksista liittyen
katsojamaariin. Kun taas monet muut yhtiot, jotka ovat peruuttaneet tai siirtaneet tapahtu-
miaan myohemmalle ovat karsineet yllapitamaan tasaista katsojakuntaa. Turnaukset, jotka
ovat onnistuneet adaptoitumaan etana pidettaviin turnauksiin ovat pystyneet jarjestamaan

tapahtumiaan menestyksekkaasti ja jatkamaan sisallon tarjoamista katsojakunnilleen.

3.3 Vaikutukset turnausmuotoihin

Muodollisesti e-urheiluturnaukset toimivat niin kuin mitka tahansa muut urheiluturnaukset eli
katsojakunnat haluavat paasta seuraamaan ja kannustamaan suosikkijoukkueitaan paikan

paalla, kun mahdollista. Koronaviruspandemian ja turvallisuusrajoituksien takia suurinta osaa
e-urheiluturnauksista ei kuitenkaan voitu pitaa paikallisina vuoden 2020 aikana seka 2021 al-
kuvuotena. Monet e-urheilun jarjestajat ovat joutuneet ottamaan askelia siirtamaan e-urhei-

luturnauksiaan verkkomuotoon. (Hyrlikova, H. 2021.)

Perinteisilla urheilutapahtumilla on ollut suuria haasteita selvittaa kuinka he pystyvat jatka-
maan tapahtumiensa pitamista taman pandemian aikana. Tama ei kuitenkaan ole vaikuttanut
samalla tavalla e-urheiluun, silla turnaukset ovat enimmakseen suoratoistettu verkossa, ovat
ne sitten kokonaan etana tai paikan paalla pidettyja. Tasta syysta e-urheiluturnaukset siirtyi-
vat helposti kokonaan verkossa pidettaviin suoratoistotapahtumiin. Vuoden 2020 aikana verk-
kopalvelujen kuten Twitch ja YouTube kayttajalukumaara ja verkkoliikenne kasvoi huomatta-
vasti. (Hyrlikova, H. 2021.)

Opiskelijoille suuntautuvissa e-urheiluturnauksissa on myos ollut hankaluuksia, paaosin naiden
toteuttamisessa. Pandemiasta aiheutuvien eristaytymisvaatimuksien takia opiskelijat eivat
valttamatta pysty enaa pelaamaan turnauksissa esimerkiksi kotona olevan rajoitetun interne-
tin takia, jonka seurauksena monet joukkueet eivat pysty kilpailemaan tai edes harjoittele-
maan. Samalla myos opiskelijoiden kurssit ovat siirtyneet verkkoon ja tutkintojen tulee

edeta, monet myos tyoskentelevat opintojen ohella, jotka ovat saattaneet vaatia ylimaaraisia
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tunteja. Kaikki nama haasteet tuovat lisaa stressia ja kiiretta opiskelijoille. (Grimsley, L.
2020a.)

Tyypillisesti League of Legends videopelissa ammattipelaajat pelaavat stadionilla tai kilpailu-
tilassa, jossa molemmat joukkueet ovat vierekkain ja paikalla on yleiso. Koronaviruspande-
mian takia monet e-urheilun organisaatiot ovat siirtyneet toimimaan lahes kokonaan etana.
League of Legendsissa EU-ammattilaispelaajat ovat siirtyneet tyypillisesta stadionin asetuk-
sesta organisaatioiden pelitaloihin, joista he tyypillisesti harjoittelevat turnauksien peleja
varten seka kayttavat aikaa yhdessa paivittaisiin tiimin keskeisiin toimiin. Myos Riot Gamesin
turnausselostajat ja analyytikot tyoskentelevat etana, tyopaikan toimistolta tai stadionilta.
(LoL Esports VODs and Highlights. 2020.)

e
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Kuva 15: LEC Summer Split finaaleissa pelaajat pelaavat omissa varatuissa tiloissa. (LoL Es-
ports VODs and Highlights. 2020.)

CS GO -turnauksissa taas nahdaan, etta pelaajat voivat esimerkiksi osallistua turnauksiin mel-
kein mista vaan, jopa omasta makuuhuoneestaan kuten NAVI (Natus Vincere) joukkueen pe-
laajat nain tekivat. Tama saattaa tuoda mukavuutta, joka taas saattaa henkisesti vaikuttaa
pelaajan suorituskykyyn. Monet joukkueet kuitenkin tyypillisesti keraantyvat pelitalossa huo-

neeseen ja pelaavat sielta yhdessa. (BLAST Premier. 2021.)

3.4 Pandemiasta aiheutuvat sopeutumiset ja muut vaikutukset e-urheilussa

Koronaviruspandemian myota monet e-urheiluorganisaatiot ja liigat ovat joutuneet tekemaan

muutoksia paivittaiseen toimintaansa. Nama muutokset vaikuttavat liigojen katsojakuntiin,
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pelaajiin ja muihin osapuoliin. Suurin osa muutoksista on kuitenkin valttamattomia ihmisten
suojaamiseksi ja tuotannon jatkamista varten. Osa muutoksista ja sopeutumisista on myos

tehty, jotta tuotanto nayttaisi pelaavan yha.

Alla olevassa kuvassa nahdaan, etta Riot Gamesin paikallinen liiga LCK (League of Legends
Champions Korea) on paattanyt laittaa pahvista tehtyja henkiloita yleisoon. Tama on toden-
nakoisesti strategia huijata ihmisia luulemaan, etta paikan paalla on yleisoa katsomassa tur-

nauksia tai pistamaan pelaajat ajattelemaan, etta paikan paalla on faneja kannustamassa.

LCK oli yksi Riot Gamesin muutamista paikallisista liigoista, jotka eivat ole siirtyneet pita-
maan turnauksia etana (LCK Global. 2020.)

Kuva 16: LCK Spring Split paikallisturnauksen finaalit, jossa nakyy tekoyleiso. (LCK Global.
2020.)

Monissa e-urheiluturnauksissa on ruvettu kayttamaan koronaviruksen ehkaisemiseen tapoja
valttaa syljen lentamista muihin. Tata voidaan ehkaista pleksilasilla, jota on esimerkiksi mo-
nissa ruokakaupoissa kassoilla myos nakyvilla. League of Legends -videopelin paikallisessa EU
LEC -turnauksessa on myos kaytossa pleksilasit juontajien valissa. Tama ehkaisee koronaviruk-

sen leviamista, kun juontajat juontavat pelia kovaan aaneen. (LEC. 2021.)
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Kuva 17: LEC 2021 Playoff ottelut, jossa nakyy juontajien valissa olevat pleksilasit. (LEC.
2021.)

Samassa League of Legends -turnauksessa myos nahdaan, etta pelaajat eivat myoskaan kayta
kasvomaskeja pelatessa vaan laittavat ne paalle otteluiden jalkeen ja kayttavat niita tulles-
saan stadionille. Pelaajat eivat myoskaan kunnioita esimerkiksi turvavaleja seka ovat koske-
tuskontakteissa ottelun jalkeen. (LEC. 2021.)
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Kuva 18: Pelaajilla kasvomaskit paassa ja he ovat valmiita kumartamaan verkossa oleville kat-
sojille. (LEC. 2021.)
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Ylemmassa kuvassa oikean puolimmaisella pelaajalla (Hylissang) todettiin noin 2-3 viikkoa en-
nen kyseista ottelua koronavirus (Sacco, D. 2021.). League of Legendsin LEC -turnauksen pita-
jat ovat kuitenkin vakuuttaneet, etta jokaiselta henkilolta, jotka menevat studioon sisalle,
vaaditaan ajantasainen negatiivinen koronavirustesti. Henkilot, jotka eivat myoskaan ole live-
lahetyksessa, joutuvat kayttamaan kasvomaskia. Mikali joukkueen pelaajalla on todettu posi-
tiivinen tulos koronavirustestista niin kyseinen ottelu pidetaan verkossa. Riot Gamesin EU -
turnauksen yllapitajat ovat myos ilmoittaneet, etta pudotuspeleihin ei vielakaan paase paikan

paalle live-katsomoon koronavirustilanteen takia. (Schmidt, M. 2021.)

E-urheilun turnauksissa kuvataan normaalisti yleisoa ja naytetaan heidan reaktioitaan ja hur-
rausta. Nyt turnaukset ovat muuttaneet tata systeemia, koska fanit eivat paase paikan paalle.
Tilalle on jarjestetty ”Discord” pikaviestintasovelluksen kautta pidettava faniyleiso, jossa kat-
sojat yhdistavat oman verkkokameransa Discord -kanavien kautta. Yhteiso valitsee sitten kat-
sojia kanavilta satunnaisesti, jotka nakyvat suoratoistolahetyksessa ajoittain. Katsojat voivat
vapaasti liittya Discord -serveriin ja ilmoittautua halukkaaksi ”fan camiin”. (ESL Archives.
2020.)
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Kuva 19: CS GO -turnauksessa naytettava "fan cam”, jossa nakyy fanien kamerat Discord -oh-
jelman kautta. (ESL Archives. 2020.)

3.5 E-urheilun peruutukset ja viivastykset

Koronaviruspandemian myota monet e-urheilua tuottavat organisaatiot ja yritykset ovat jou-

tuneet paaosin siirtamaan tai perumaan turnauksia ja tapahtumiaan. Peruutuksia ja siirtoja
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tapahtui paaosin vuoden 2020 alkuvuodesta ainakin kesaan asti, jonka jalkeen monet tapahtu-
mien tarjoajat olivat jo onnistuneet tarjoamaan sisaltoaan esimerkiksi verkkoformaatissa tai
muilla tavoin. (ESPN. 2020.)

Suurimpia peruutettuja ja siirrettyja tapahtumia seka turnauksia vuodelta 2020, joita fanit

odottivat pitkaan, oli esimerkiksi:

e (S GO Major -turnaukset. Valve on paattanyt peruuttaa vuoden 2021 CS GO videopelin
suurimman e-urheiluturnauksen CS GO Majorin. Syyksi epaillaan koronaviruksesta joh-
tuvia turnauksen kehitysongelmia, silla koronaviruspandemia on vaikuttanut e-urheilu-
turnausten pitamiseen melkein koko vuoden 2020. Myos ESL:n CS GO Major 2020 -tur-

nausta lykattiin ensin ja myohemmin peruutettiin kokonaan. (Ferdinand, P. 2020.)

e League of Legendsilla on myos ollut hieman ongelmia e-urheiluturnausten jarjestami-
sen kanssa. Vaikka suurin osa turnauksista on kuitenkin onnistuttu pitamaan, Riot Ga-
mes on joutunut peruuttamaan muutamia turnauksiaan kuten League of Legends vi-
deopelinsa toisiksi suurimman vuosittaisen e-urheilutapahtuman ”Mid-Season Invitati-
onal 2020”. Tapahtuma peruutettiin, koska joukkueet eivat paasseet matkustamaan
paikan paalle koronaviruspandemian aiheuttamien lentorajoitusten takia. (Ashton, G.
2020.)

e The International 2020, joka on yksi suurimmista e-urheilutapahtumista historian suu-
rimmilla palkintopoteilla, lykattiin toistaiseksi ja myohemmin siirrettiin kokonaan
vuodelle 2021. Tapahtuman piti tapahtua Tukholmassa kesalla ja pelin kehittaja, ja
turnauksen pitaja Valve ei kuitenkaan halunnut vaihtaa verkossa olevaan turnaukseen.
(Webster, A & Statt, N. 2020.)

e EVO 2020 (The 2020 Evolution Championship Series) oli vuoden suurin tappelupeleihin
keskittyva turnaus, joka siirrettiin paikallisesta tapahtumasta verkkoon, kun jarjesta-
jat pitivat silmalla viruksen tilannetta ja tekivat paatoksen viime tingassa (EVO.
2020). Kuukausi muutoksen jalkeen kuitenkin tapahtuman toimitusjohtaja ja jarjes-
taja sai syytteita seksuaalisesta pahoinpitelysta alaikaista kohden, joka johti yhtion
antamaan potkut kyseiselle miehelle ja samalla peruuttamaan kyseisen vuoden tur-
nauksen. (Machikovech, S. 2020.)
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4  Paatelma

Koronaviruspandemia on epailematta tuonut uusia haasteita elektronisen urheilun maailmaan.
Suurin osa elektronisen urheilun organisaatioista ja tapahtumien pitajista ovat tehneet tap-
piota, mutta jotkut ovat myos onnistuneet tuottamaan voittoa. Tutkimuksen perusteella vai-
kuttaa kuitenkin silta, etta elektroninen urheilu ei ole karsinyt kovin laajasti koronaviruspan-
demiasta. Tama johtuu paaasiassa siita, etta suurilla e-urheilun organisaatioilla on varasuun-
nitelmana mahdollisuus siirtya pitamaan tapahtumiaan ja turnauksiaan verkossa. Koronavirus-
pandemian vaikutukset e-urheilun yrityksiin eivat ole olleet niin rankkoja muihin aloihin ver-
rattuna vaikeuksista huolimatta. Yleisena esimerkkina kivijalkamyymalat ja suurin osa ravin-
toloista ovat menettaneet tuottoa, kun taas yritykset, jotka pystyvat hyvin adaptoitumaan
verkkoformaattiin ja tarjoamaan palveluitaan verkon kautta parjaavat huomattavasti parem-

min.

Mielestamme tutkimuksen pohjalta on selvinnyt, etta LAN-turnauksissa on ollut eniten ongel-
mia, silla nama nimenkin perusteella toteutetaan paikallisesti. Koronaviruspandemian myota
monet maat ovat asettaneet kokoontumisrajoituksia, jotka suoraan tarkoittavat, etta taman
tyyppisten tapahtumien ja turnauksien pitaminen ei vain ole mahdollista. Suomessa LAN-tur-
naukset ovat erittain yleisia ja tulevat karsimaan suosiossa jopa koronaviruspandemian loput-
tua. Olemme samaa mielta haastattelemamme henkilon kanssa, etta asioiden palaaminen ta-
kaisin normaaliksi tulee kestamaan mahdollisesti useita vuosia pandemian loputtua, silla ihmi-
set eivat valttamatta heti ole luottavaisia suurjoukkoja seka tuntemattomia henkiloita koh-
taan. Uskomme myos, etta e-urheilun turnauksia tullaan jatkossa perustamaan enemman ver-
kossa, joka on tietenkin halvempaa ja mahdollisesti jopa tuotannollisempaa yrityksille. Monet
kuitenkin jatkavat edelleen paikallisten turnauksien suosimista, silla niissa on mukana yleiso,

joka taas tuo paremman tunnelman esimerkiksi laajoihin stadion otteluihin.
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