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Sanasto

E-urheilu

Free-to-play

Online-turnaukset

Major-turnaus

Minor-turnaus

MOBA

E-urheilu on lyhenne sanalle elektroninen urheilu. E-ur-
heilu tunnetaan myds englanniksi nimilla esports, eS-
ports tai e-sports (Pacetti-Donelson 2019). Kaytan

opinnaytetydssani kasitetta e-urheilu.

Osa peleista on ilmaisia ja niiden yllapito ja paivitys ra-
hoitetaan muilla maksuilla, kuten lisatuotteilla (Hanni-
nen 2016, 3). Tallaisia peleja ovat esimerkiksi Dota 2
(2013), League of Legends (2009) ja Hearthstone
(2014).

Internetin valityksella pelattavat turnaukset, joihin pe-
laajat voivat osallistua, vaikka omasta kotoaan kasin

(Suomen elektronisen urheilun liitto 2020a).

E-urheiluturnaus, johon jarjestetaan alkukarsinnat. Mu-
kaan paasevat vain pelinsa parhaat joukkueet. Tur-
nauksissa on yleensa suuri palkintopotti ja voittajat
muistetaan pitkdan. (Kraneis & Rantala 2018,174.)

Major-turnauksen kaltaisesti merkittava turnaus, mutta
ei valttamatta sisalla pelissa parhaiten menestyneita

joukkueita. Palkintopotit yleensa pienempia kuin Major-
turnauksessa. (Kraneis & Rantala 2018,175.) Turnauk-

sessa usein kisataan paikasta Major-turnauksessa.

MOBA eli Multiplayer online battle arena on yksi mo-
nista pelikategorioista. Tahan kategoriaan kuuluvia pe-
leja pelataan yhteistydéssa muiden pelaajien kanssa in-
ternetin valityksella toisia pelaajia vastaan. (Kraneis ja
Rantala 2018, 37.)



Pelaajaorganisaatiot

Steam

Striimaaja

Suoratoistopalvelut

Twitch

Pelaajaorganisaatioiksi kutsutaan yhdistyksia ja yrityk-
sia, jotka tukevat ammattipelaajia. Ne toimivat usein
yhden tai useamman sponsorin seka mainos- ja tuote-
myyntitulojen rahoituksella. Pelaajat mainostavat orga-
nisaatiota ja sen sponsoreita esimerkiksi kayttamalla
niiden logoja varusteissaan ja saavat vastineeksi rahaa
kilpapelaamisesta kertyneisiin kuluihin ja matkakustan-
nuksiin. (Suomen elektronisen urheilun liitto 2020a.)

Valven tekema ilmaiseksi ladattava pelien julkai-
sualusta tietokoneelle. Sen kautta voi esimerkiksi ostaa
peleja, pelata niita yksin tai ystavien kanssa tai vain pi-
taa yhteytta kavereihin. Ohjelma siséaltaa tavan arvioida
ja kommentoida ostettuja peleja ja lukea muiden kulut-

tajien arvioita ennen ostoa. (Valve 2020.)

Striimaajalla tarkoitetaan henkil6a, joka kayttaa suora-
toistopalveluja esitellékseen yleisolle esimerkiksi omaa

pelaamista (Tuominen 2020).

Suoratoistopalvelut ovat nettisivuja ja sovelluksia, jotka
toistavat videokuvaa katsoijille reaaliajassa internetin
valityksella (Pyhalahti 2013). Esimerkkein& suoratoisto-
palveluista ovat Twitch (julkaistu 2011) ja YouTube (jul-
kaistu 2005).

Suoratoistopalvelu, jonka omistaa verkkokauppa Ama-
zon. Lahetyksia voi seurata joko selaimella tai ladatun
sovelluksen kautta. Taméan hetken suurin e-urheilun

katsomiskanava. (Yaden 2020.)



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aiheena on selvittaa, onko e-urheilujoukkueen perustami-
seen edellytykset Joensuussa. Tavoitteena on selvittdd, mita joukkueen perus-
tamiseen tarvitaan ja miten se onnistuisi Joensuussa. Tydsséa perehdytaan

my0s siihen, mitd e-urheilu tarkoittaa kaytanndssa ja miksi se on suosittua.

E-urheilu on suhteellisen tuore ilmi6 maailmalla, ja se on viime vuosina lisannyt
suosiotaan myds Suomessa. Siksi onkin oleellista miettid, miten tahan ilmiéon
voitaisiin tarttua myds Joensuussa. Valitsin Joensuun tarkastelun kohteeksi en-
sisijaisesti rajatakseni aihetta. Opiskelijakaupunkina sen vaesttsta saattaisi hy-
vinkin l6ytya nuoria lahjakkuuksia ja Joensuu on varteenotettava vaihtoehto ver-
rattuna kaupunkeihin, joissa e-urheilu on saanut jalansijaa. Tutkimani aihealu-

eet patevat myos yleisesti tarkastellessa e-urheilujoukkuetta ja sen rakenteita.

Kasittelen e-urheilua ja sen lajeja erityisesti Suomen e-urheilu tilanteen nakokul-
masta. Tasta syysta en kay lapi esimerkiksi kaikkia e-urheilun pelilajeja, vaan
keskityn niihin, jotka ovat talla hetkella Suomessa suosittuja tai joiden suosio on

kasvamassa ja taten oleellisia aiheeni kannalta.

2 Tietoperusta ja tutkimusmenetelmat

Tama on tutkimustyyppinen opinnéaytetyd, jonka tietopohjana kaytan kirjalli-
suutta ja artikkeleita. Tyon keskeisia kirjallisuuden teoksia ovat Arvonluonnin
pelikirja (Jalonen ym. 2017), Kaikki E-urheilusta (Kraneis ja Rantala 2018) ja E-
urheilun kasikirja (R6nk& 2020a). Kaikki E-urheilusta ja E-urheilun kasikirja ovat
teoksia, joista selvidd mité e-urheilu on ja misté kaikki sai alkunsa. Arvonluonnin
pelikirja auttaa vertaamaan e-urheilua perinteiseen urheiluun ja kertoo miksi ur-
heilujoukkueiden olisi syyta olla kiinnostunut e-urheilusta. Kasittelen opinnayte-

tydsséni myos useita aiheeseen liittyvid artikkeleita eri lahteista. E-urheiluun liit-



tyva tutkimuskirjallisuus on viela rajallista, mutta aiheen suosio takaa siita Kirjoi-
tettujen artikkeleiden runsauden. Tarkeinta tydssani on loytaa luotettavat lahteet

tukemaan tietoperustaani.

Tutkimusongelma, eli mik& on kysymys, johon halutaan vastauksia ja miten sité
aiotaan lahestya, on tutkimuseettisen pohdinnan lahtékohta. (Laaksonen, Mati-
kainen ja Tikka 2013, 52). Omassa tydssani haluan selvittdd, miten e-urheilu-
joukkue luodaan ja tarkastelen sita taloudelliselta ndkdkannalta.

Tutkimuskysymykseni ovat: Mista osista e-urheilujoukkue koostuu, ja miten ne
rahoitetaan? Tutkin e-urheilun mahdollisuuksia ja joukkueeseen sijoittamisen
uhkia. Lopputuloksena lukijalle syntyy kooste siitd, mita e-urheilujoukkueen pe-

rustamiseen vaaditaan Joensuussa ja mita e-urheilulla tarkoitetaan.

Tarkastelen opinnaytetyotani erityisesti e-urheilun taloudellisesta puolesta kiin-
nostuneen henkilon nakdkulmasta. Pyrin kuitenkin avaamaan aihetta niin, etta
lukijalla ei tarvitse olla aikaisempaa tietoa aiheesta. Opinnaytetyoni kohderyhma

ovat e-urheilujoukkueen perustamisesta kiinnostuneet.

3 E-urheilu

3.1 Elektroninen urheilu ilmioéna

Jotta voidaan keskittya siihen, mita tarvitaan e-urheilujoukkueen perustamiseen,
taytyy tietaa mita e-urheilu on. E-urheilu eli elektroninen urheilu on erilaisten vi-
deopelien pelaamista kilpailuhenkisesti. Kilpailijan eli pelaajan taytyy todistaa
olevansa lajinsa paras, niin kuin tavallisessa urheilussa. Lajeina taas toimivat
erilaiset pelit, kuten Dota 2 (2013) ja Overwatch (2016).



E-urheilu on perinteisen urheilun tavoin viihdyttavaa katsottavaa kaikenikaiselle
kansalle, ja siita voidaan nauttia yksin tai laheisten kanssa. E-urheilun katsomi-
nen tapahtuu yleisemmin Internetin valityksella, mutta sen suosion kasvaessa

esimerkiksi Yle on alkanut nayttamaan tarkeimpia turnauksia sen kanavilla.

3.2 Mista kaikki alkoi?

Ensimmainen e-urheiluturnaus oli vuonna 1972 vuonna Stanfordin yliopistossa
jarjestetty Intergalactic spacewar olympics -niminen tapahtuma. Turnauksen

voittaja sai palkinnokseen Rolling Stone -lehden vuositilauksen. 1970 ja 1980-
luvuilla pelaaminen vilkastui arcade- eli kolikkopelien myéta. Varsinkin Pohjois-
Amerikassa téllaiset pelit olivat hyvin suosittuja ja pelaajien piste-ennatyksia

alettiin kirjata ylos jarjestelmallisesti. Peliyhtio Atari jarjesti noin 10 000 ihmisté
keranneen Space Invaders (1978) -pelin turnauksen, joka vahvisti videopelaa-

misen asemaa kerdamalla melko suuren mediahuomion. (Ronkéa 2018a, 7).

1990-luvun vaihteessa muun muassa Nintendo ja Sega tekivat pelaamisesta
helppoa televisioon liitettavilla konsoleilla. Nintendo jarjesti vuonna 1990 mesta-
ruusturnauksen, jossa pelaajat kilpailivat Super Mario (1985), Rad Racer (1987)
ja Tetris (1984) -peleissa. Sen jalkeen e-urheilu siirtyi Internetin myo6ta paaasi-
assa tietokonepeleihin. Konsolipeleille eli ohjaimella ja televisioruudulla pelatta-

ville peleille jai kuitenkin oma paikkansa e-urheilun parissa. (Rénka 2018a, 7.)

Internet toi mukanaan muun muassa erittain suositut WarCraft (1994), StarCraft
(1998), Doom (1993) ja Quake (1996) nimiset pelit. Internet myds mahdollisti
sen, etta innokkaat ja osaavat pelien ystavat pystyivat muokkaamaan peleista
omia versioitaan eli he tekivat peleista niin sanottuja “modeja”. Talla tavalla har-
rastusmielessa syntyi monia taysin uusia peleja, kuten Team Fortress (1999) ja
Counter-Strike (2000). WarCraft-niminen peli taas on tunnettu MOBA (mul-
tiplayer online battlearena) -pelien esi-isana, silla siita on lahtoisin Defence Of
the Ancients (2003) -peli, jonka pohjalta Valve loi Dota 2:n ja Riot Games Lea-
gue Of Legendsin (2009). (R6nka 2018a, 7-9.) Suuret pelinkehittajat kuten
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Valve nakivat nadissa "modeissa” lupausta ja ottivat ne siipensa alle, kehittaen
niista lopulta itsenaisia teoksia. Naista peleista StarCraftia, Dota 2 ja League of
Legendsia pelataan kilpailullisesti vielakin. Toki pelit ovat muuttuneet paljon
vuosien aikana, mutta se osoittaa, ettd hyvaksi todetut pelit saattavat elad vuo-

sikymmenia.

E-urheilu nousi suosioon Etel&-Koreassa vuoden 1997 finanssikriisin aikaan,
koska tyottomat kansalaiset tarvitsivat tekemistd. Maahan syntyi uusi ilmi6 netti-
kahviloista, joissa korealaiset pystyivat pelaamaan tietokonepeleja lahiverkossa
toisiaan vastaan. Pelaaminen nettikahviloissa saavutti jattimaisen suosion, joka
elaa vield tandkin paivana. StarCraft erityisesti nousi pelaajakansan suosioon ja
sen ymparille rakentui vahva e-urheiluymparisto. Etel&-Korea nousi taméan takia
koko maailman johtavaksi e-urheilumaaksi. (R6nka 2018a, 10.) Etela-Korea on
vielakin tunnettu parhaista League of Legends -joukkueista ja StarCraft menes-
tyksesta, vaikka monet muut maat ovat tulleet kilpailemaan e-urheilun ykkossi-

jasta.

Pikkuhiljaa e-urheilu levisi myds muualla maailmassa ja 2000-luvulla pienista
turnauksista alkoi tulla suuria, kun osallistujamaarat kasvoivat sadoista kymme-
niintuhansiin. Turnaukset muuttivat pienista kerhotiloista messuhalleihin ja ur-
heiluareenoihin. Saavutettu mediahuomio veti mukanaan sponsoreita eri tieto-
konevalmistajista, energiajuomajateista ja nykyaan myos urheiluseuroista.
(Rénka 2018a, 11)

Eroavaisuuksia tavallisen urheilun ja E-urheilun valilla on myos se, etta joukku-
eiden ja yksittaisten pelaajien kannattajat eivat sido itsedén paikkakuntaan tai
kotimaahan. (Jalonen, Haltia, Tuominen ja Ryoma 2017.) Yleisesti e-urheilun
ystaville tarkedmpaa paikkakunnan ja kotimaan sijaan on pelaajien persoonalli-
suudet ja saavutukset seka joukkueen luoma brandi. Toki esimerkiksi suomalai-
silla on matalampi kynnys seurata suomalaissyntyisten pelaajien menestysta

maailmalla.
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3.3 Miksi e-urheilusta tuli suosittua?

Kuka tahansa pelaamiseen soveltuvan tietokoneen tai muun pelikonsolin
omaava henkil6 voi ryhtya kilpapelaajaksi, mika tekee e-urheilusta niin houkut-
televaa. Esteena menestymiselle ovat pelitaitojen puute seka lukuisat muut on-
neaan koittavat ihmiset. Ammattilaiset kilpapelaajat ovat aloittaneet pelaamisen
usein hyvin nuorena ja sinnikkaasti pelanneet tienséa huipulle vuosien saatossa.
Kilpailu on kovaa ja usein sdalimétonta, jolloin ystavyyssuhteet jaavat toiselle
sijalle. Pelaajien vaihtuminen joukkueissa herattaa usein kohua ja tuohtumusta
eri tahoilta. Se ei ole aina huono asia, silla fanit tuntuvat pitavan joukkueen tule-
vaisuuden ennustamisesta uuden kokoonpanon kanssa. Esimerkiksi sosiaali-
sen median keskustelualustalta Redditistd (2005) voi lukea fanien karkkaita
mielipiteita joukkueista ja niiden suorituksista.

E-urheilun suosion rajahtamiseen 2010 vuoden jalkeen ovat vaikuttaneet muun
muassa netin valityksella pelattavien moninpelien suosio, videoiden katsomis-
ja latauspalvelu YouTube, seka suoratoiston suosituin alusta Twitch (Kraneis ja
Rantala 2018). Twitch tuo peliturnaukset suoraan katsojan naytélle ja YouTu-
besta ne |6ytyvat tallennettuina jalkeenpéain. YouTube on myds hyva alusta sai-
|64 pelaajien haastattelut ja turnausten kohokohdat. Pelaamisesta on naiden
seikkojen kautta kehittynyt hyvin sosiaalinen harrastus ja ammatti.

Yksi e-urheilulle tarkeé piirre on pelaajien ja katsojien suhde. Ammattilaisten ur-
heilijoiden saavutukset tunnetaan olevan kauempana omasta todellisuudesta,
kun taas e-urheilussa voi helpommin mieltdé olevansa pelissd mukana. E-urhei-
lijat ovat helpommin lahestyttavissa, kuin esimerkiksi maailmanmestaruuksia
voittaneet jalkapalloilijat. (Jalonen ym. 2017.) E-urheilijat harjoittelevat pelaa-
mistaan harrastusmielessa pelaavien inmisten kanssa samoilla alustoilla ja ser-
vereilla. Ei ole siis epatavallista, etta tarpeeksi hyvat pelaajat paasevat kokeile-
maan onneaan ammattilaisia vastaan ihan kotioloissa. Usein e-urheilijat I0ytavat
naisté peleista uusia lupauksia ja pyytavat heitd mukaan joukkueisiinsa. Peri-
aatteessa siis kuka tahansa voi ryhtya e-urheilijaksi, kunhan on tarpeeksi hyva
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jossain e-urheiluun liittyvassa pelissa ja tarpeeksi onnekas tullakseen huoma-

tuksi.

3.4 E-urheilun tulevaisuus

E-urheilusta on tullut varteenotettava ilmi6 urheilun rinnalle. Vuonna 2017 puo-
lustusvoimat halusivat kilpapelaajat urheilukoulutoiminnan piiriin muiden urheili-
joiden kanssa. Maaliskuussa 2017 keskusverolautakunta paatti rinnastaa paa-
toimisen ja ansiotarkoituksessa harjoitetun e-urheilun urheiluksi myos verojen
kannalta. (Jalonen ym. 2017.) Tama on tarkeaa, koska asevelvollisuuden siirta-
minen voi olla monen nuoren e-urheilijan menestyksen edellytys, silla pidempi

tauko turnauksiin osallistumisesta voi koitua uran lopuksi.

Suositusta videopelista tulee e-urheilukelpoinen silloin, kun sen ympaérille on ke-
hittynyt vahva kilpailullinen kulttuuri. Se edesauttaa jarjestaytyneen kilpailutoi-
minnan kuten erilaisten turnausten ja liigojen luomisessa. (Kraneis ja Rantala
2018). Pelit, joiden ymparille ei synny vahvaa yhteisda jaavat nopeasti unho-
laan, vaikka saumaa e-urheilulle olisikin pelin puolesta. Pelien itsessdan on ol-
tava pitkaikaisia, eli niiden pelaamisen taytyy olla hauskaa pidemman paalle.
Pelin pitkaikaisyyden takaa myds sen, jos sen pelimekaniikat kestavéat aikaa ja
peli on itsessaan hyvin rakennettu. Vahintaankin pelin julkaisijan on otettava pe-
lissé ilmenevien virheiden korjaaminen vakavasti ja kuunnella yhteison antamaa

palautetta.

Kansainvaliset jarjestot ja urheilujoukkueet ovat lahteneet sijoittamaan e-urhei-
lujoukkueisiin ja sarjoihin. Esimerkiksi Yhdysvalloissa merkittava osa League of
Legends-pelin ammattilaissarjan joukkueista on NBA-organisaatioiden omistuk-
sessa. (Kraneis ja Rantala 2018). Vaikka suomalaiset urheiluorganisaatiot eivat
paini rahallisesti ja maineen puolesta samoissa sarjoissa kuin kansainvalisesti
tunnetut joukkueet, on pidemmalla mittakaavalla oman brandin laajentaminen e-
urheiluun houkuttelevaa myds niiden kannalta. E-urheilu tuo mukanaan muun

muassa uusia mahdollisia yhteistyokumppaneita. (Koskinen 2019, 22-23.)
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E-urheilu kiinnostaa myds suuria yrityksia. Vuonna 2014 verkkokauppa Amazon
investoi e-urheiluun noin 600 miljoonaa euroa kun se osti Twitchin, joka dominoi
e-urheiluturnausten suoratoistoa. (Jalonen ym. 2017.) On siis hyvinkin mahdol-
lista, etté tulevaisuudessa e-urheilu nousee urheilun rinnalle suosituksi vapaa-

ajan viihteeksi tai jopa menee sen ohi.

E-urheilu kiinnostaa myds lapsia. Esimerkiksi Imatralta [0ytyy lapsille ja nuorille
suunnattuja e-urheilukerhoja. limoittautuneita oli jo heti kerhojen aloitettua 85
lasta ja ryhmia saatiin kasaan yhdeksén. Ylen haastattelussa vuonna 2019
Imatran Pallo-Veikot toivovat, etta lasten e-urheilukerhot ja harrastus tulisi suo-
sitummaksi ympari maata, jotta seurojen valille saataisiin yhteisty6ta kilpailujen
ja pelien yhteydessa. (Tillaeus 2019.)

Covid-19 on vaikuttanut my6s e-urheiluun maailmanlaajuisesti. Suuria turnauk-
sia, kuten The International 10, jouduttiin perumaan siiné toivossa, ettéa ne voi-
daan pelata pandemian loputtua. Turnaukset ovat siirtyneet paaasiallisesti on-
line-muotoon. Pelaajat ja joukkueet joutuvat pelaamaan kotikoneiltaan, mika va-
lilla luo epéreiluja tilanteita, silla Internet yhteyksissa on paljon eroavaisuuksia
maiden valilla ja yhteys pelipalvelimelle on useammilla pelaajilla hitaampi kuin
toisilla. Tarkkuutta ja nopeaa reagointia vaativissa peleissa taméa voi olla suuri
ongelma. Turnausten jarjestajien on myds vaikeampi varmistaa, etta vilpillista

toimintaa ei tapahdu.

E-urheilulle on kuitenkin syntynyt uutta kysyntaa ja mahdollisia uusia markki-
noita. Esimerkiksi formulakausi téaytyi pandemian takia toistaiseksi perua, mutta
sen tilalle tehtiin F1 Esports Virtual Grand Prix -sarja. Sarjaa levitetddn YouTu-
bessa, Twitchissd, Facebookissa seka F1:n omilla sivuilla. Kyseessa on tietoko-

nepeli nimeltd F1 2019, jonka julkaisi Codemasters. (Formulal 2020.)
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3.5 Koulutusmahdollisuudet Suomessa

E-urheilun kannatuksen ja tunnettavuuden jatkuvan kasvun ansiosta on Suo-
meenkin syntynyt tarve e-urheiluun liittyville opinnoille. Osa tarjottavista opin-
noista kohdistuu e-urheilun parissa tydskenteleville taustajoukoille ja loput itse
pelaamiseen ja sen kehitykseen.

Ammatillisen koulutuksen oppilaitos Hyria tulee lisddméaan urheiluvalmennuksen
oheen Counter-Strike: Global Offensive-pelin valmennusta. (Suomen elektroni-
sen urheilun liitto 2020b.) Hyrian ensisijaiset toimipisteet sijaitsevat Hyvinkaalla
ja Riilhimaella, mutta se jarjestaa koulutuksia myds valtakunnallisesti (Hyria
2020).

Jarviseudun ammatti-instituutissa datanomi- ja merkonomiopiskelijat voivat va-
lita osaksi opintojaan kaksi laajaa valinnaista opintoa, jotka keskittyvat elektroni-
seen urheiluun. Koulutuskuntayhtyma Lappia toimii Kemissa, Torniossa, Tervo-
lassa ja Muoniossa. Opiskelija voi suorittaa elektronisen urheilun opintoja osana
ammatillista koulutusta ja urheiluakatemiatoimintaa. Muita toisen asteen opiske-
lupaikkoja, jotka tarjoavat osittaisia e-urheilu opintoja ovat SASKY, Sotkamon
Urheilulukio, Sysman Lukio ja Yrkesinstitutet Prakticum. (Suomen elektronisen
urheilun liitto 2020b.)

Ahlmanin ammatti- ja aikuisopiston e-urheilu linjalla voi kehittaa itsedan kilpape-
laajana ja saada tietoa siita, mitd menestymiseen vaaditaan (Suomen elektroni-
sen urheilun liitto 2020b). HEO jarjestaa e-urheilu-opintoja, joissa harjoitellaan
niin pelaamista kuin urheilullista elamantapaa. Opiskelijoista luodaan pelijouk-
kueet, jotka kdyvat turnauksissa. Laajasalon opistossa myds harjoitellaan pe-
laamista ja joukkueen kanssa toimimista. (Suomen elektronisen urheilun liitto
2020b.)

Kajaanin ammattikorkeakoulussa jarjestetaan englanninkielinen Esports Busi-
ness -koulutus, jossa keskitytaan kansainvéliseen liiketoimintaan elektronisen

urheilun nakokulmasta. (Kajaanin Ammattikorkeakoulu 2020.) Kajaanin ammat-
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tikorkeakoulu tarjoaa yhdessa Nordic Esports Academyn kanssa myds e-urhei-
luleirin ja Counter-Strike: Global Offensive -turnauksen. (Suomen elektronisen
urheilun liitto 2020b.)

Edell& mainituista koulutuksista voimme huomata, ettd Counter-Strike: Global
Offensive -pelin ymparille on luotu paljon mahdollisuuksia menestya. Melkein
kaikilla Suomen e-urheilujoukkueilla on kokoonpano kyseisessa pelissa kilpaile-
miseen. Naista myéhemmin enemman mainituista joukkueista ENCE on ainut,

jonka menestys pelissa on tahan mennessa yltanyt ulkomaille asti.

4 E-urheilujoukkueen kustannukset

4.1 Pelaajien palkat

Pelaajien palkat vaihtelevat menestyksen mukaan. Turnauksissa menestyvét ja
joukkueelle runsaasti positiivista nakyvyytta tuovat pelaajat ansaitsevat enem-
man kuin vahemman tunnetut pelaajat. E-urheilu on vield sen verran nuori ilmio,
ettei pelaajien etuja suojaamaan ole tehty yleisia saadoksia ja palkkasuosituk-
sia. Taman takia pelaajat ovat haavoittuvaisia ja palkkojen neuvottelu voi olla

haastavaa.

Useimmat organisaatiot ja pelaajat ovat kuitenkin vastahakoisia paljastamaan
kuinka paljon palkkaa pelaajat saavat. Yleisesti arvioidaan, etta keskiverto pe-
laajan kuukausipalkka liikkuu 3 000 ja 15 000 dollarin valilla (Cameron 2019).
19.11.2020 Tivi-lehdessa julkaistussa artikkelissa kerrotaan ENCE:n League of
Legends -joukkueen pelaajien tienaavan 1 000—4 000 euroa kuussa (Parssinen
ja Haapala 2020). Mielestani pelaajan palkan tulisi minimissaan mahdollistaa
sen, ettd pelaaja pystyy huoletta keskittymaéan ensisijaiseen tyéhonsa, eli pelaa-
miseen. Talloin pelaajan palkka kattaisi vahintdankin tdman vuokran ja ruoka-

kustannukset.
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4.2 Henkilokunta

E-urheilujoukkueen henkilékunta koostuu yleensa yhdesta kuuteen pelaajasta,
yhdesta tai kahdesta valmentajasta ja managerista. Henkilostoméaara vaihtelee
pelattavan pelin ja joukkueen varallisuuden mukaan. Hyvin menestyneilla jouk-
kueilla saattaa olla myds pelaajia useammassa pelissa. Varakkaimmilta joukku-
eilla on myos urheilupsykologeja ja kokkeja seka oma henkiléstd mediaa ja si-
salléntuottoa varten. Esimerkiksi e-urheilujoukkue ENCE:n pelaajien kaytossa
on muun muassa urheilupsykologi, fysioterapeutti ja ravintoterapeutti (Parssi-
nen ja Haapala 2020). Pelaajien fyysinen hyvinvointi on erittain tarke&a alalla,

jossa on paljon henkista painetta ja stressia.

Edella mainittujen ENCE:n palkkatasojen mukaan laskettuna esimerkiksi vii-
desta pelaajasta, managerista ja valmentajasta koostuvan joukkueen kuukau-
den yllapito maksaisi palkkojen osalta vahintdan 7 000 euroa ja korkeintaan 28
000 euroa. Oletuksena tassa arviossa on se, ettd managerille ja valmentajalle
maksetaan saman verran palkkaa kuin pelaajille. Valmentajilla voi olla hyvinkin
keskeinen rooli joukkueen menestyksessa, silla vastustajajoukkueiden analy-
sointi ja strategioiden tutkiminen jaa usein heidan harteilleen. Managerien teh-
tava taas on pitaa huolta pelaamisen ulkopuolelle jadvista tehtavista ja pelaajien
hyvinvoinnista. Markkinointiviestinta- ja digimedia-alan palkkasuosituksissa
palkkatasot liikkuvat noin 2 000 ja 3 300 euron vélilla Joensuun alueella (Digi-
mama 2021).

4.3 Valineisto jatilat

Pelaamiseen tarvitaan pelattavan pelin laitteistovaatimukset tayttava tietokone
tai joidenkin pelien kohdalla pelikonsoli kuten Xbox tai Playstation. Jos joukku-
eella ei ole laitteistoihin liittyvaa sponsoria kuten Razer ja Logitech, tuovat pe-
laajat yleensa itse valitsemansa hiiret ja ndppaimistét mukanaan niin turnauksiin

kuin harjoituksiin. Pelaajat ovat yleensa tietoisia siita, millaisen vélineiston he
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tarvitsevat suoriutuakseen pelaamisesta parhaiten. Hyvan tietokoneen ostami-
seen saa upotettua nopeasti paljon rahaa. Myds mutkattomasti toimiva Internet-

yhteys on e-urheilijalle elintarkea.

Jos kyseessa on joukkue, jossa on enemman kuin yksi henkild, on suotavaa,
etta harjoittelu tapahtuu edes osittain samassa tilassa. Sopivaksi harjoittelu pai-
kaksi soveltuu esimerkiksi huone, johon mahtuu joukkueen koon maarittama
maara tietokoneita ja jonka laheltd 10ytyy vessa seka tila, jossa sailda tai valmis-
taa evaita. Tietokonepeleihin ja kilpapelaamiseen syventyneet nuoret harvem-
min ovat tunnettuja urheilullisuudestaan, mutta mahdollisuus omasta kehosta
huolehtimiseen olisi suotavaa alalla, jossa istutaan tietokoneen daressa suurim-

maksi osaksi ajasta.

Turnauksiin valmistautumiseen kuuluu esimerkiksi tulevien vastustajien aikai-
semmin pelattujen pelien analysointia ja oman pelitaktiikan hiomista. Pelaajien
henkinen hyvinvointi ja oikean vireystilan |Idytdminen on myo6s hyvin tarkeaa.
(Jalonen ym. 2017.) Siksi valineistdn pitaa olla kunnossa ja tilojen tydskentelyyn
sopivat. Kaden ylirasituksen aiheuttamat ongelmat ovat yleisia e-urheilun pa-
rissa. Pelaajien on syytd muistaa tehda saannollisesti rannevenytyksia ja valttaa
epaergonomisia tydskentelyasentoja. Hyva pelaamiseen tai toimistotyohon tar-

koitettu kasinojallinen tuoli auttaa pitamaan pelaajan selan ja kadet kunnossa.

4.4 Matkakustannukset

Jos joukkue haluaa menestya kansainvalisilla vesilla, edellytetdén ettd kilpailijat
matkustavat eri maihin turnauksiin, jos niihin pdasevat. Useat turnaukset mak-
savat pelaajien lennot ja majoituksen, mutta muut kustannukset on organisaa-
tion hoidettava itse. Joissakin tapauksissa joukkueelle on hy6dyllista matkustaa
jo ennen turnausta paikan paalle totuttelemaan mahdollisesti eri aikavythykkei-
siin ja harjoittelemaan muita turnauksessa pelaavia joukkueita vastaan kaikille
reiluissa olosuhteissa. Talloin matkakustannukset tietenkin nousevat, mutta e-

urheilussa pienikin etu voi maaritella turnauksen tuloksen.
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Kansainvalisia turnauksia jarjestetaan pelattavasta pelista riippuen ympari maa-
iImaa. Matkustamisessa taytyy myods ottaa huomioon mahdolliset maassa oles-
keluluvat ja niiden hakemisesta aiheutuvat kustannukset. Lupien hankintaan
saattaa menné myds paljon aikaa, joten niiden hakeminen on aloitettava tar-

peeksi ajoissa.

5 Rahoitus

5.1 Pelaajien palkintoahat

E-urheilujoukkueet rahoitetaan yleisimmin erilaisten sijoittajien ja yhteisty6-
kumppanien sopimuksilla, jolloin yritysten nimet sitten nakyvat esimerkiksi fani-
tuotteissa. Tietokone ja pelivalinevalmistajat seka nuoremmille ikaluokille suun-
nattujen tuotteiden valmistajat ovat yleisia yhteistydkumppaneita e-urheilussa.
MyGs vedonlydntiyritykset ovat aktiivisia joukkueiden sponsoreita. (Kraneis ja
Rantala 2018.) Vedonlyontiyrityksia sponsoreina yleisesti katsotaan kriittisin sil-
min, silla e-urheilu on suunnattu l&hinna nuorille, joille vedonlydntia ei haluta

mainostaa.

Joskus myds suuret brandit kuten Red Bull ja Roccat sponsoroivat omia joukku-
eitaan. Brandien logot ndkyvéat joukkueen pelaajien pelipaidoissa ja he yleensa
kayttavat sponsoreiden suosimia tai niiden tuottamia valineita. Jotkut sponsorit
myds vaativat pelaajia tekem&an mediasiséltoa sponsoreihin liittyen jaettavaksi
sosiaalisessa mediassa. (Esports Observer 2020.) Ilta-Sanomat raportoi
1.11.2020 HAVU Gamingin toimitusjohtaja Lasse Salmisen kertoneen pitkakes-
toisimpien sopimusten sponsoreiden kanssa kestavan kuudesta kahteentoista
kuukautta ja niiden suuruuksien liikkkuvan 10 000-150 000 euron valissa (Harti-
kainen, 2020a).
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Usein organisaatiot ottavat osuuden pelaajien ansaitsemista palkintorahoista.
Joukkueet eivat mielelladn kerro osuuksia julkisuuteen, mutta vuonna 2016 ka-
nadalainen Dota 2 -pelaaja Jacky Mao syytti entistd joukkuettaan Team Secre-
tia 10 %:n palkintorahaosuuden viemisesta, josta ei oltu hAnen mukaansa yhtei-
sesti sovittu. (Gach 2016.) Syytokset herattivat paljon keskustelua joukkueiden
sosiaalisissa medioissa ja Internetin keskustelupalstoilla. Keskusteluista kavi
ilmi, ettd pelaajien sopimuksissa kymmenen prosentin palkintorahaosuus orga-
nisaatiolle on hyvinkin yleista. Palkintorahoja sanottiin kaytettavan muun mu-

assa organisaation tyontekijoiden palkkoihin.

Pelaajat usein ansaitsevat lisatienesteja esimerkiksi Twitchin kautta (Ronka
2019a, 59). Talloin pelaajat pelaavat haluamiaan peleja vapaa-ajallaan ja fanien
on mahdollista lahjoittaa heille rahaa. Pelaajien Twitch kanavilta [6ytyy mahdol-
listen sponsorien logot. Twitch ottaa osansa kanavien tilauksista, mutta muuten
pelaajat saavat pitaa rahat itse. Striimaus tuo pelaajan lAhemmaksi katsojaa ja
houkuttelee joukkueelle uusia kannattajia.

5.2 Erilaiset liigat e-urheilussa

Jokaisella e-urheiluun soveltuvalla pelilla on omat turnauksensa. Tarkeimmat
turnaukset jarjestavat yleensa pelin valmistaja ja yllapitaja. Yleensa naihin tur-
nauksiin kutsutaan pelaajia eripuolilta maailmaa erilaisten karsintojen kautta.
Pienemmat turnaukset toimivat karsintoina naihin suuriin maailmanlaajuisiin tur-
nauksiin. Kolmannen osapuolen turnausjarjestajat voivat myos jarjestaa itsenai-
sid turnauksia, joilla ei ole mitaan tekemista edellda mainittujen turnausten
kanssa, mutta ne eivat ole yhta kannattavia katsojalukujen kannalta. Yleensa
Major ja Minor -turnauksiksi nimetyissa turnauksissa joukkueilla on enemman

menetettavaa kuin palkintopotti.

League of Legendsin luonut Riot Games hallitsee peliensa e-urheiluyhteisoa tiu-

kasti, mutta myods maksaa Riot Gamesia edustaville pelaajille palkkaa. League
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of Legends -pelissa Riot Games on myds jakanut pelaajat asuinpaikkojen pe-
rusteella eri liigoihin. Esimerkiksi Pohjois Amerikkalaiset ja Eurooppalaiset jouk-
kueet pelaavat vain omissa liigoissaan, kunnes koittaa jokavuotinen Worlds -tur-
naus, johon kutsutaan liigojen parhaat joukkueet. (Kraneis ja Rantala 2018,
103.) Riot Games on myds tunnettu siitd, etté se luo uniikkia siséltoa pelilleen
esimerkiksi musiikkivideoiden muodossa, joka tuo pelille paljon nakyvyytta ja

huomiota.

Valve lahestyy Dota 2:n ja Counter Strike: Global Offensive:n e-urheiluympaéris-
téja eri tavalla. Valven rooli on rahoittaa peleihin liittyvien Major ja Minor -tur-
nauksien palkintopotteja. Muuten Valve jattda turnausten jarjestamisen eri ta-
hoille, kuten Romaniasta kasin operoivalle PGL:lle. Valve luo turnauksille sdan-
not ja valvoo etta niitd noudatetaan, mutta pitda muuten etéisyytensa. Valve ei
myo6skaan maksa ammattilaispelaajille muuta kuin suurimpien turnausten tur-
nausvoitot, mutta ei mydskaan sakota pelaajiaan huonosta kaytoksesta, toisin
kuin esimerkiksi Riot Games.

Blizzard Entertainment lahti vuonna 2016 suunnittelemaan pohjoisamerikkalais-
ten urheilusarjojen kaltaista rakennetta Overwatch -pelille, jonka nimeksi tuli
Overwatch League. Liigassa olevien joukkueiden halutaan olevan kaupunki-
sidonnaisia. Pelaajille maksetaan palkkaa, joka on minimissaan 50 000 dollaria.
Joukkueiden tulee kuitenkin ostaa paikkansa liigassa. Liigan alkaessa hinta tur-

nauksessa pelaamiseen oli 20 miljoonaa dollaria. (Carpenter 2018.)

5.3 Isoimmat tapahtumat Suomessa

E-urheilujoukkueen on luonnollisesti osallistuttava erilaisiin turnauksiin ja tapah-
tumiin, jossa se voi tuoda taitoaan esille. Eniten rahaa ja nakyvyytta joukkue tie-
naa kansainvalisilla vesilla, ja sinne on syytakin aina pyrkid. Suomesta l0ytyy
kuitenkin vuosittaisia pelitapahtumia, joista aloittelevan joukkueen on hyva lah-

ted eteenpain.
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Suomen suurin tapahtuma, jossa jarjestetaan e-urheiluturnauksia, on vuodesta
1992 asti jarjestetty Assembly-tapahtuma. Kahdesti vuodessa jarjestettava ta-
pahtuma houkuttelee Helsingin Messukeskukseen useita tuhansia osallistujia ja
pelaajia, vaikkakin sen ensisijainen tarkoitus on koota niin peleista kuin tietoko-
neista kiinnostuneita henkiloita yhteen. Siella myds kaydaan Suomen elektroni-
sen urheilun liiton jarjestamia e-urheilun suomenmestaruuksia. (Ronké 2018a,
29).

Muita tapahtumia ovat LanTrek, Vectorama, Insomnia ja GrailQuest. LanTrek
on Suomen toiseksi suurin tietokonefestivaali. Sita alettiin jarjestaa vuonna
2001 Ylojarvella, mutta siirtyi sittemmin Tampereen messuhalliin. Vuonna 2018
LanTrekissa nahtiin 3 000 kavijaa ja tapahtuma oli loppuunmyyty. Tapahtu-
missa kaydaan niin rentoja kuin ammattimaisia turnauksia. (Ronka 2018a, 29—
30.)

Vectorama on kesaisin Oulussa jarjestettava verkkopelitapahtuma, jossa kay
noin parituhatta kavijaa vuosittain. Insominia taas on lokakuisin Porissa jarjes-
tettava hieman Assemblyn ja LanTreia pienempi verkkopelitapahtuma. Esimer-
kiksi 2017 vuonna kavijoita oli yli tuhat. Grail Quest on Turussa vuonna 2017
toimintansa aloittanut pelitapahtuma, jolloin paikalle tuli yli 1 500 kavijaa. Edella
mainituissa tapahtumissa jarjestetaan niin rentoja kuin ammattitason pelitur-
nauksia. (Ronka 2018a, 29-30.)

5.4 E-urheilujoukkueen markkinointi

E-urheilu on markkinointikanava. Tarkeinta on 16ytaa joukkueelle ja bréndille oi-
keat vélineet ja tavat kerata kannatusta. Niin kuin missa tahansa muussa mark-
kinoinnissa, on tarkeda pitda mielesséa kohdeyleisd. E-urheilu on suosittua var-
sinkin nuorten keskuudessa, mutta mukaan mahtuu myds vanhempaa vaestoa.
Nuori yleis6 ei pida markkinointipuheista ja huomaa nopeasti eparehelliset ai-
keet. Parhain tapa tavoittaa tallainen yleisd on antaa tekojen puhua puolestaan
ja osoittaa siten, miksi juuri tata joukkuetta kannattaa seurata ja kannattaa.
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Myds pelaajien valinen draama on joskus hyvasta, silla se herattaa mielenkiin-
toa ja antaa faneille puhumisen aihetta joskus jopa pidemmaksi aikaa. Yksi In-
ternetin huonoista puolista on se, etta pelaajien virheet ja huonokaytds muiste-
taan pitkaan. Siind missa pelaajan virheet muistetaan vuosia myéhemmin, me-
nestys muistetaan vain seuraavaan suureen turnaukseen asti. Joukkueet, jotka
menestyvat hetkellisesti joutuvat suuremman paheksunnan kohteeksi havites-

saan, kuin ne, jotka ovat tuoneet tasaisia tuloksia pidemmalla tahtaimella.

Eniten urheilujoukkueiden parissa kaytetyt sosiaalisen median kanavat ovat
Twitter (julkaistu 2006), Twitch ja YouTube. Myds useimmat joukkueet omaavat
Facebook (julkaistu 2004) -profiilin. Twitterid kaytetd&n suurimmaksi osaksi
muistuttamaan katsojia siita, milloin joukkue on pelaamassa seka YouTube ja
Twitch linkkien jakamiseen. Usein yksi tai useampi joukkueen jasen suoratois-
taa pelaamistaan kannattajilleen Twitchissd. Tama taas tuottaa sisaltda joukku-

een mahdolliselle YouTube-tilille, johon ladataan kohokohtia pelatuista peleista.

YouTube alkaa tuottaa rahaa vasta, kun kanavan tilaajia on suuri maara, mutta
se on vielékin katevin paikka katsojille 16ytaa sisaltoa joukkueen toiminnasta.
Twitchin hyva puoli on se, etta se mahdollistaa myos lisatienestien hankkimisen
pelaajalle. Kanavan tilaaminen maksaa tilaajalle normaalisti 4,99 dollaria kuu-
kaudessa, josta Twitch ottaa osuuden. Tilauksen vastineeksi katsoja saa kayt-
t6onsa kanavalle sidonnaisia hymidita ja usein striimaaja on jarjestanyt sen li-
saksi esimerkiksi paasyn yksityiselle Discord-kanavalle. Discord on kommuni-
kointiin erikoistunut sovellus, jolla voi jakaa tekstia, videoita ja kuvia seka soittaa

puheluita toisille kayttajille.

Lisatienesteja voidaan kerata myos lahjoituksina. Twitch-sivuston striimaajat il-
moittavat kanavillaan oman Paypal tai vastaavan palvelun tilinumeron, jonne
kannattaja voi laittaa haluamansa kokoisen rahalahjoituksen. Vastineeksi lahjoi-
tuksesta strimaaja nakee rahan mukana jatetyn viestin ja yleensé lukee sen &a-

neen katsojille. Viesti tulee myds usein nakyviin katsojille.
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Katsojia kiinnostaa se, millaisia persoonallisuuksia joukkueesta I6ytyy, ja sita pi-
taa kayttaa hyvaksi. Mita enemman pelaajat tuovat itseaan esille kilpailun ulko-
puolella, sen lahemmaksi kannattajat tuntevat olevansa pelaajaa ja joukkuetta
ja ovat valmiimpia tukemaan hanta ja joukkuetta rahallisesti. E-urheilu antaa ti-
laa luovuudelle. Joukosta erottuminen on hyva taktiikka ja voi saada aikaan
suuria tuloksia. (Schoeneberger 2018.) Sosiaalisessa mediassa jarjestetyt ki-
sailut ja visailut seka arvonnat luovat mielekasta tekemista kannattajille ja voivat
tuoda myo6s lisdd kannatusta. Palkintojen ei tarvitse olla suuria, esimerkiksi

joukkueen t-paita pelaajan allekirjoituksella riittaa.

6 Edellytykset joukkueen luomiselle

6.1 Pelagjat

Toimiva joukkue tarvitsee pelaajia, jotka ovat hyvia siinga, mité tekevat ja tulevat
tarvittaessa toimeen toisten pelaajien kanssa. On myds tarkeaa luoda pelaajille
helposti lahestyttavat julkiset persoonat, joihin mahdolliset kannattajat voivat sa-

maistua.

Yhteistyd monihenkisten joukkueiden sisalla erottaa parhaat joukkueet hyvista
joukkueista. Parhaimpiin e-urheilujoukkueisiin valitut pelaajat ovat taidoiltaan
usein samanvertaisia, joten pelit ratkaistaan yleensa tiimityoskentelyssa. Pieni-
kin virhe kommunikaatiossa toisen pelaajan kanssa voi kostautua. Strategiset
paatokset on myds tehtava nopeasti, joten joukkueen pelaajien taytyy olla sa-

malla kartalla siitd, miten peli voitetaan.

Yksin pelaaminen on myos vaihtoehto. Esimerkiksi Hearthstone (2024) ja
StarCraft Il (2013) ovat yhden pelaajan pelattavia peleja. Talloin ei tarvitse huo-
lehtia siitd, tuleeko pelaaja toimeen muiden joukkueen jasenten kanssa, vaan

voidaan keskittyd h&nen omien taitojensa hiomiseen. Nama pelaajat voivat
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myo6s usein harjoitella riittvasti kotoaan kasin, jolloin voi myos saastaa harjoi-

tustilojen aiheuttamissa kuluissa.

Ammattitasolla pelaavat naiset ovat myods e-urheilussa harvinaisia, joten tuo-
malla joukkueeseen naispuolinen henkild tuo varmasti huomiota joukkueelle.
Naiseksi identifioituneita pelaajia voi kuitenkin olla haastavampi l6ytaa, silla e-
urheilu miesvaltaisena alana tuo naisille enemman haasteita. Pelaavat naiset
saavat kohdalleen enemman arvostelua kuin miehet. Naisia pidetadn myos
luonnostaan huonompana videopeleissa kuin miehid, jonka takia ammatilliseen
uraan pyrkivat naiset ovat suuressa negatiivisen savyisessa valokeilassa.
(Ruotsalainen & Friman 2018, 11.) Katsojien tuoma vihaposti on raastavaa mie-
lelle, joka voi olla usealle liikaa kilpailun aiheuttavan luonnollisen stressin li-

saksi.

6.2 Pelilajit Suomessa

6.2.1 First Person Shooters (FPS)

First Person Shooters eli FPS-pelit ovat yksinkertaisuudessaan peleja, joissa
pelaajan tavoitteena on joukkueensa kanssa eliminoida toinen joukkue pelista
kayttaen erilaisia aseita. (Kraneis ja Rantala 2018, 28.) First Person Shooterin
pelistd tekee sen, etta pelaajan ndkdkulma on ensimmaisesta persoonasta. Tal-
laisissa peleissa tarvitaan muun muassa nopeaa reaktiokykya ja tarkkuutta.
(R6nka 2018a, 38.)

Suomen luultavasti tunnetuin e-urheilupeli on Counter-Strike: Global Offensive,
jonka yhtio nimelta Valve julkaisi vuonna 2012. Peliss& on kaksi viiden hengen
joukkuetta ja ideana on toisella joukkueella asettaa pommi tiettyyn paikkaan
kartalla ja toisen joukkueen tehtava on estaa sen rgjahtaminen. Kierros loppuu
siihen, ettd pommi rgjahtaa tai vastustajajoukkue on eliminoitu. (Kraneis ja Ran-
tala 2018, 32.) Pelissé ei ole erilaisia pelattavia hahmoja, mutta sen sijaan eri-

laisten aseiden valinta on suuressa roolissa pelitaktiikkoja suunniteltaessa.
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Toinen Suomessakin suosittu peli on Blizzard Entertainment -yhtién tekeméa
Overwatch, joka julkaistiin vuonna 2016. Pelissa on erilaisia karttoja ja voittokri-
teereita, mutta pelid yleisesti pelataan kuuden pelaajan joukkueessa toista jouk-
kuetta vastaan ja yritetaan vallata tiettyja alueita. (Kraneis ja Rantala 2018
29-30.) Pelistéa tekee erikoisen First Person Shooter-pelien keskuudessa se,
ettd erilaisten aseiden sijasta pelissa on valikoima erilaisia hahmoja, joista jokai-
sella on omat pelimekaniikkansa (Ronké& 2018a, 39).

6.2.2 Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

Tahan kategoriaan kuuluvissa peleissa tavoitteena on yleensa viiden hengen
joukkueissa tuhota toisen joukkueen tukikohta. Peleissa on valittavana erilaisia
hahmoja, joista jokaisella on oma roolinsa ja taitonsa. Yksi ndiden pelien vai-
keustasoa nostavista asioista on oikean hahmon valitseminen suhteessa muihin
valittuihin hahmoihin. (Kraneis ja Rantala 2018, 37.) MOBA:t muistuttavat osit-
tain my6hemmin mainittuja RTS-peleja siing, ettd peleisséa kuvakulma kuvataan
ylh&alta ja hyvin suunnitellut strategiat ovat erityisen tarkeitd (Ronka 2018a, 41).

Dota 2 on myo6s Valven vuonna 2013 virallisesti julkaisema peli. The Internati-
onal on 2011 vuodesta alkaen vuosittain kesan lopussa juhlittu turnaus, jonka
palkintorahat kerataan pelaajien kukkaroista. (Hayward 2018.) TI1:ksi tuttavalli-
semmin kutsuttu turnaus toi paljon huomiota e-urheilulle ollessaan ensimmai-
nen turnaus, jossa voittaja joukkueelle luvattiin miljoona dollaria rahaa. The In-
ternational on kerannyt paljon huomiota mediassa sen suurien palkintopottien
takia. Vuonna 2019 kahdeksantoista joukkuetta kilpailivat 34 miljoonan dollarin
palkintopotista. Turnauksen voitti OG tienaten noin 15 miljoonaa dollaria
(Steven 2019). 2020 vuoden The International peruttiin COVID19-viruksen ai-
heuttaman uhan takia (Dota 2020).

League of Legends on Dota 2:n kaltainen peli, joka julkaistiin vuonna 2009. Pe-
lin julkaisi Riot Games ja se oli pitkd&n yhtion ainut peli. Mydhemmin Riot Ga-
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mes alkoi julkaista League Of Legendsin maailmaan sijoittuvia pienempia pe-
leja. League of Legends on Dota 2:sta tunnetumpi mediassa ja omaa suurem-
man pelaajaméaaran. Vuonna 2019 Riot Games ilmoitti pelaajamaaran ylitta-
neen 8 miljoonan. (Melany 2020.) MOBA pelien ollessa suosituimmillaan vuo-
den 2010 taitteessa League of Legends oli yksi maailman pelatuimmista pe-
leistd (Ronka 2018a, 47-48). Pelia usein kehutaan olevan helpommin lahestyt-
tava kuin Dota 2, kun taas Dota 2:n yhteis6 kehuu pelinsa syvyytta ja haasteelli-

suutta verrattuna League of Legendsin helppouteen.

6.2.3 Battle Royale

Battle Royale peleisséa huomattava maaréa pelaajia tiputetaan kartalle, josta pe-
laajat etsivat aseita ja muita tarvikkeita tuhotakseen muut pelaajat. Viimeinen
elossa selvinnyt voittaa. Peleja voi pelata myds pienissa ryhmissa tai pareittain.
(Kraneis ja Rantala 2018, 74.) Yleensa peli alkaa suurelta alueelta, joka piene-
nee ajan mittaa eri tavoin pakottaen pelaajat lAhemmaksi toisiaan. Pelialueelta
l6ytyy erilaisten aseiden lisaksi muun muassa niiden panoksia ja suojavaate-

tusta kaytettavaksi.

Suomessa tunnetuimmat Battle Royale pelit ovat Fortnite (2017) ja Playerunk-
nown’s Battlegrounds (2017), tuttavallisemmin PUBG. Fortnite on Epic gamesin
vuonna 2017 julkaistu peli, joka on saavuttanut suuren suosion maailmalla.
(Kraneis ja Rantala 2018, 76.) Fortnite erottuu muista Battle Royal peleista sen
varikk&an graafisen tyylin takia. Pelissa myds kuuluu rakennustarvikkeiden ke-
raamista ja niista erilaisten suojien ja tasojen rakentamista, jota ei ole samanlai-

sissa peleissé ennen nahty.

Playerunknown’s Battlegrounds on PUBG Corporation vuonna 2017 julkaisema
peli, jonka grafiikka on realismia tavoitteleva. Pelin alussa on 100 pelaajaa. Peli
on tyypillinen Battle Royale, ja ehka juuri siksi yksi suosituimmista pelilajin pe-

leistd. PUBG oli vuonna 2018 Steam-sovelluksen yksi pelatuimpia peleja. Sen
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ensimmainen versio tuotti 11 miljoonaa dollaria jo ensimmaisena kolmena pai-

vana julkaisun jalkeen. (Kraneis ja Rantala 2018, 75.)

6.2.4 Real Time Strategy (RTS)

RTS-peleissa yleensa pelataan yhta henkiloa vastaan ja yritetddn tuhota hanen
tukikohtansa. Pelit pelataan reaaliajassa, eli paatosten tekemisen ja pelinappu-
loiden liikuttamisen taytyy olla nopeatempoista. Pelaajat, joilla on kyky tehda
monta asiaa yhta aikaa ja pystyvat nopeisiin strategisiin paatoksiin menestyvat
naissa peleissa. (Kraneis ja Rantala 2018, 60-61.) RTS pelit ovat yleensa yl-

haalta pain kuvattuja (Ronka 2018a).

StarCraft Il on Blizzard Entetainmentin vuonna 2010 julkaisema peli, jossa liiku-
tellaan ja rakennetaan niin sanottuja armeijoita. Armeijat koostuvat erilaisista
pelihahmoista, joita pelaaja voi vapaasti valita. Pelissa taytyy myos pelihahmo-
jen liikuttelun lisaksi kerata erilaisia resursseja armeijan yllapitamiseen. Peli voi-
tetaan tuhoamalla vastustajan tukikohta. (Kraneis ja Rantala 2018, 63.) StarC-
raft Il ja sen lisdosia pelataan vielakin turnauksissa ympéari maailmaa, vaikka

muut RTS-pelit ovat jaaneet muiden pelilajien ja trendien varjoon.

6.2.5 Digitaaliset kerdilykorttipelit

Naissa peleissa keratddn kortteja joko pelaamalla tai ostamalla ja luodaan niista
pakka, jolla pelataan toista pelaajaa vastaan. Jokaisella kortilla on omat saan-

tonsa ja ne tekevat eri asioita. Yleensé tavoitteena on vieda toisen pelaajan niin
sanotut elamapisteet pelaamalla oikeat kortit oikeassa jarjestyksessa ja samalla

suojella omia elamépisteitd vastustajan korteilta. (Kraneis ja Rantala 2018.)

Tunnetuin e-urheilupeli tdssa lajissa on Blizzard Enterainmentin vuonna 2014
julkaistu Hearthstone. Hearthstone-pelissa kortit ja pelimaailma pohjautuvat
Blizzard Entertainmentin World of Warcraft (2004) -peliin. (Reames 2018.)
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Hearthstone on digitaalisista korttipeleista suosituin, joka houkuttelee aérelleen
niin kilpailuhenkisia pelaajia kuin satunnaisesti pelaavia ihmisia. Erilaisia kort-
teja on julkaistu jo niin paljon, etté kilpapelaamiseen soveltuvan korttipakan ra-
kentaminen voi olla haastavaa. (Ronka 2018a.)

6.2.6 Pelin valinta

Jokaisella pelilla on omat riskit ja mahdollisuutensa. Esimerkiksi Dota 2:n pal-
kintopotit ovat alan suurimpia, mutta itse peli on vaikeasti lahestyttava niin pe-
laajien kuin katsojien nakdkulmasta sen monimutkaisuuden takia. Arvioni mu-
kaan télla hetkella kilpapelaamiseen soveltuvat suosituimmat pelit Suomessa
ovat Call of Duty (2003), Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2, Fortnite,
Hearthstone, League of Legends ja Overwatch. Esittelen pelit aakkosjarjestyk-

sessa.

Call of Duty on perinteinen FPS-peli, jonka Activision julkaisi ensimmaisen ker-
ran vuonna 2003. Pelistd on sen jalkeen julkaistu useampia versioita vuosittain.
Vuoden 2019 pelattava versio pelasta on nimeltdan Call of Duty: Modern War-
fare. (Kraneis & Rantala 2018, 28.) E-urheulussa vuonna 2021 kaytetty versio
on nimeltdén Call of Duty: Cold War. Pelaajia joukkueessa on nelja, joka on va-
hentynyt edellisesta julkaisusta. Pelilla on oma liiga, jossa on kaksitoista joukku-
etta. (Matthews 2021.) Peli maksaa noin 70 euroa.

Counter-Strike: Global Offensive on kilpailuhenkisten FPS-pelien pitkdaikainen
veteraani. Joukkueeseen tarvitaan viisi pelaajaa. Tarkoituksena on viedda pommi
tietylle alueelle ja suojella sitd, kunnes se rajahtaa, tai estad pommin rgjahtami-
nen. Pelissd on useita erilaisia karttoja ja aseita. (Kraneis & Rantala 2018, 32.)

Peli on nykyaan ilmainen.

Dota 2:ssa pelataan viiden hengen joukkueella, joka pelaa yhdelld ja samalla
pelikartalla toista viiden hengen joukkuetta vastaan. Jokaisen ottelun kesto on
yleensa noin 20-60 minuuttia. Tosin alle 35 minuutin pelit ovat yleensa yksipuo-

lisia ja voittaja joukkue on selvasti vastustajaansa edella strategiassa. Jokaisen
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pelikerran alussa joukkueet valitsevat 120:sta eri pelattavasta hahmosta halua-
mansa viisi hahmoa. Kaikilla hahmoilla on eri osaamisalueensa ja taitonsa, jo-

ten jokaisesta pelikerrasta tulee erilainen. Dota 2 on hyvin strategiapainotteinen
peli ja vaatii paljon omistautumista pelaajilta seka katsojilta. (Kraneis & Rantala
2018, 38-39.) Peli on ilmainen ja se rahoittaa yllapitonsa puhtaasti kosmeettis-

ten ominaisuuksien myynnill&.

Fortnite on niin sanottu Battle Royale -peli, jossa kilpailevat 1-3 hengen joukku-
eet. Pelissa on yksi peli kartta, jolla aloittaa 100 pelaajaa ja viimeisena eloon-
jaényt voittaa. Peli eroaa muista Battle Royale -peleista siten, etta pelaajat voi-
vat tuhota pelin ymparist6a rakennusmateriaaleja varten ja rakentaa sitten omia
rakennelmia. (Roach 2021.) Peli on ilmainen ja rahoittaa yllapitonsa myés myy-

malla kosmeettisia tavaroita pelin sisalla.

Hearthstone on free-to-play Kkorttipeli, jonka Blizzard julkaisi vuonna 2014. Peli
on alkujaan ilmainen ja kortteja saa hankittua pelaamalla, mutta parhaimmat
kortit saa ostamalla korttipakkoja. Puuttuvia kortteja voi myds niin sanotusti ra-
kentaa itse, mutta se on hidasta. Tavoitteena pelissa on voittaa vastustajan kor-
tit ja tuhota taman elamapisteet. Pelid pelataan yksin. (Kraneis & Rantala 2018,
55.)

League of Legends on Dota 2:n kaltainen peli. Pelien mekaniikat ja pelattavat
hahmot ovat jokseenkin erilaiset, mutta tavoite molemmissa peleissa on sama:
tuhota vastustaja joukkueen tukikohta kayttaen viitta pelin alussa valittua hah-
moa. League of Legends on helpommin l&hestyttava, suositumpi ja huomatta-
vasti aloittelija ystavallisempi kuin Dota 2. (Kraneis & Rantala 2018, 41-42.) Pe-
leilla on pitkaaikainen kilpailu toisiaan vastaan ja ei ole epéatavallista ndhda Dota
2 -pelaajia ja League of Legends -pelaajia haukkumassa toisiaan. Toisin kuin
Dota 2:ssa, jossa pelin kaikki hahmot ovat pelattavissa heti pelin asennuksen
jalkeen, League of Legends hahmot taytyy ostaa pelin omalla rahalla, jota voi
ostaa oikealla rahalla tai pelaamalla. Riot Games myds nakee enemman vaivaa
pelin markkinoimiseen kuin Valve Dota 2:n.Riot Gamesin ahkeraa sisallontuot-

tamista voi suureksi osaksi kiittaa pelin maailmanlaajuisesta menestymisesta.
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Overwatch joukkueet koostuvat kuudesta pelaajasta, mutta vaihtopelaajat ovat
sallittuja. Ongelmana Overwatch-joukkueen luomisessa on itse Overwatch liiga,
johon osallistuminen on hyvin kallista. Vuonna 2017 uutisoitiin Overwatchliigaan
osallistumisen maksaneen joukkueille 20 miljoonaa euroa. (ESPN 2017.) Bliz-
zard houkuttelee liigaansa uusia pelaajia "Overwatch Contenders”-turnauksella,
jonka parhaat joukkueet paasevat yrittamaan hankkimaan paikkaa Overwatch

ligassa (Blizzard 2021). Overwatch on maksullinen peli ja sen hinta vaihtelee.

Uusin e-urheilun maailmaan hiljaittain saapunut tulokas on Riot Gamesin Valo-
rant. Valorant on pelattavuudeltaan Overwatch-pelin ja Counter-Strike: Global
Offensiven yhdistelma, joka julkaistiin kesalla 2020. Riot kaavailee pelille e-ur-
heilumenestysta ja useat tunnetut e-urheilujoukkueet ovat jo luoneet omat Valo-
rant-joukkueet. (Hartikainen 2020b.) Valorant on useiden muiden e-urheilupe-

lien lailla ilmainen.

On hyva huomioida, ettd Counter-Strike: Global Offensive on peleista e-urheilun
kannalta suomalaisille pelaajille lahestyttavin sen suosion suomalaisten nuorten
keskuudessa huomioon ottaen. Pelilla on Suomessakin vakiintunut e-urheiluyh-
teiso, joten joukkueen ei heti tarvitse lahtea ulkomaille rahaa tienatakseen. Hy-
vid pelaajia on suhteellisen helppo |6ytaa ja peli on myds todettu katsojaystaval-
liseksi. Pelissa on yksinkertainen konsepti ja sen todellisuutta jaljittelevat grafii-
kat eivat jata ketaan ulkopuolelle. Tilaa erilaisille strategioille kuitenkin on, joka

lisdd mielenkiintoa niin katsojille kuin pelaajille.

Uusia e-urheiluun soveltuvia peleja on varmasti tulossa lisaa tulevaisuudessa,
silla e-urheilu on vieldkin alati kasvava ja muuttuva ilmio. Esimerkiksi suomalai-
nen traktorivalmistaja Valtra koittaa onneaan maanviljelyyn perustuvassa Far-
ming Simulator (2012) -pelissa. Pelin julkaisija Giants Software jarjestaa tur-
nauksia, jossa joukkueet kilpailevat toisiaan vastaan virtuaalisia heinapaaleja

kasaamalla. (Hartikainen 2020d.)
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6.3 Suomen tunnetuimmat e-urheilijat

Suomesta loytyy jo useita menestystarinoita, jotka innoittavat nuorisoa koitta-
maan onneaan e-urheilun parissa. Nostan esille vain kansainvalisesti tunnetuksi

tulleita ja eniten turnauksissa rahaa tienanneita Suomalaisia pelaajia.

Lasse "Matumbaman” Urpalainen, Topias "Topson” Taavitsainen ja Jesse "Je-
rax” Vainikka ovat menestyneet Dota 2 pelissa. Urpalainen voitti Dota 2:n suu-
rimman turnauksen The Internationalin vuonna 2017 silloisen joukkueensa
Team Liquidin kanssa. Vainikka ja Taavitsainen voittivat saman turnauksen
vuosina 2018 ja 2019 eurooppalaisessa OG-joukkueessa. (Luukkonen, Tammi-
lehto ja Saarinen 2018.) Taavitsainen ja Vainikka kavivat edustamassa e-urhei-

lua Itsendisyyspaivan vastaanotossa vuonna 2018 (Ronka 2018b).

Joona "Serral” Sotala on StarCraft ll-pelin pelaaja, joka voitti WCS Global Finals
-turnauksen vuonna 2018. Sotala sai paljon tunnustusta Starcraft II-yhteisdssa
olemalla ainut ei-korealainen, joka on voittanut edell& mainitun turnauksen.
(Ence 2020.) Counter-Strike: Global Offensive -pelissa kilpaileva ENCE-joukkue
on herattanyt ihmetystd maailmalla. Sen kautta tunnetuiksi pelaajiksi ovat nous-
seet muun muassa Aleksi "Aleksib” Virolainen, joka sai potkut joukkueesta ja
liittyi eurooppalaiseen OG-joukkueeseen. Useat ENCE:n kannattajat olivat pot-
kuista vihaisia ja joukkue on saanut paljon negatiivista palautetta sen suhteen
niin ulkomailla kuin Suomessa. (Hartikainen 2020c.) Ence Esports oy:n liike-
vaihto oli vuonna 2019 2,7 miljoonaa euroa. Nousua tapahtui 173,9 prosenttia
(llta-Sanomat 2020).
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7 Tulokset

7.1 Uhat ja mahdollisuudet Joensuun e-urheilulle

Uhkia e-urheilun parissa ikava kylla riittaa. Loytyykod Joensuusta tarpeeksi nuo-
ria, taitavia ja motivoituneita pelaajia? Joensuussa ei ole télla hetkella e-urhei-
luun liittyvid koulutusmahdollisuuksia tai tunnettuja joukkueita. Joensuussa ei
myo6skaan jarjesteta suuria e-urheiluturnauksia. Naistéa syista paikkakunnalle ei
ole kehkeytynyt e-urheilukulttuuria, josta pelaajia olisi helppo poimia. Tilanne voi
muuttua tulevaisuudessa, mutta ensisijaisesti joensuulaiset pelaajat olisi siis et-
sittdva ilmoitusluontoisesti, erilaisilla karsinnoilla tai jopa pienilla turnauksilla.
Pelaajien etsinta voi siis koitua hyvinkin kalliiksi. On myds mahdollista houku-
tella pelaajia mukaan muilta paikkakunnilta, jos heilla 16ytyy halukkuutta muut-
taa Joensuuhun. E-urheilun katsojat harvemmin valittavat siité, miltd paikkakun-
nalta tai maasta pelaajat ovat kotoisin, mutta tehokas harjoittelu usein vaatii pe-

laajien olevan saman katon alla ainakin harjoitusten ajan.

E-urheilujoukkueeseen sijoittaminen on riskialtista, koska joukkueen menestys
kilpailuissa ei ole taattua. Siksi ensisijaisesti on kannattavaa etsia pelaajia, joilla
on jo aikaisempaa kokemusta kilpapelaamisesta tai ovat muulla tavalla todista-
neet kuuluvansa alansa huipulle. Usein maailmalla parhaiten menestyneet jouk-
kueet ovat sekoitus jo turnauksissa pitkaan pelanneita niin sanottuja veteraa-

neja ja uusia lupauksia, joilla riittaa intoa ja taitoa.

Joensuusta saattaa |0ytya yhteistybhon suostuvia urheiluseuroja. Lahetin sdh-
kopostia usealle eri urheilujoukkueelle Joensuussa saamatta vastausta e-urhei-
luun liittyviin kysymyksiin. T&ast& voin paatella, ettd joko urheilujoukkueet eivat
ole kiinnostuneet e-urheilusta tai asiaa olisi pitdnyt lahestyé eri tavalla. En kui-
tenkaan sulje ajatusta pois kokonaan, silla vastaamatta jattdminen voi johtua
monista eri tekijoista. Urheiluseuran laajentuminen e-urheilun pariin olisi kuiten-
kin e-urheilu urasta haaveileville pelaajille taloudellisesti turvallisempi vaihtoehto

kuin lahte& koittamaan onneaan omin neuvoin.
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Toivoa kuitenkin on. Joensuusta I6ytyy paljon nuoria opiskelijoita, joita voisi
mahdollisesti kiinnostaa onnensa onkiminen e-urheilun parissa. Myds nuorem-
pia lapsia voitaisiin saada innostumaa urheilusta e-urheilun kautta. Peleista kiin-
nostuneet nuoret ja lapset usein viettavat enemman aikaa peliensa aaressa
kuin ulkona, mutta tdssa olisi myds mahdollisuus aktivoida heitd innostumaan
hyvinvointia yllapitavasta urheilusta. Joensuussa toimii myos IDGA eli The Inter-
national Game Developers Association, joka tukee pelien tekijoita ja jarjestaa
pelitapahtumia. Heilla on aktiivista toimintaa Joensuussa ja he ovat kiinnostu-

neita tekemaan yhteisty6ta ja tuomaan nakyvyytta omalle toiminnalleen.

Tarkein mahdollisuus urheilutoimijoille e-urheilun parissa on bréandin laajentami-
nen. Hyvin suunniteltu brandin laajentaminen on edullista, ja e-urheilu muoti-il-
miéna on juuri sitd milla saadaan nakyvyytta varsinkin nuorten keskuudessa.
Esimerkiksi Helsingin IFK on yksi kotimaisista seuroista, joka on laajentunut e-
urheilun pariin. Seuran e-urheilujoukkue kayttaa nimeéa Helsinki REDS, joka pe-
laa muun muassa Overwatch-turnauksissa. Myos Porin Assilla on e-urheilujouk-

kue nimelta Aces. (Jalonen ym. 2017.)

7.2 Tutkimuksen etiikka ja luotettavuus

E-urheilu on haastava tutkimuksen kohde sen vaihtelevan ja kasvan luonteen
takia. Uusia tutkimuksia aiheesta tehd&an jatkuvasti ja esimerkiksi COVID-19
pandemian vaikutus e-urheiluun nékyy kokonaisuudessaan vasta tulevaisuu-
dessa. Internetin tutkimusetiikka on harmaata aluetta ja se vaihtelee paljon ti-
lanteen mukaan. (Laaksonen, Matikainen ja Tikka 2013, 49). Internet muuttuu
jatkuvasti ja siksi ohjeistukset vanhenevat usein saman tien. Tasta syysta jokai-
nen vastaus eettisiin kysymyksiin riippuu muun muassa tieteenalasta, tutkimus-
kohteesta, tutkimusvalineista ja ajankohdasta. (Laaksonen, Matikainen ja Tikka
2013, 51.) Lahteiden kriittinen tarkastelu on erittain oleellista, koska Internetissa
esitettava tieto voi olla virheellista tai puutteellista. Esimerkiksi tutkiessani

kuinka paljon rahaa joukkueen yllapitoon tarvitaan, huomasin, etta luotettavia
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lahteita 16ytyy hyvin niukasti, kun kyseessa on pelaajien ja muun henkilékunnan
palkkatasoista. En siis paassyt tutkimaan aihetta haluamallani tarkkuudella, silla

mielestani luotettavaa tietoa ei 16ytynyt.

8 Pohdinta

E-urheilujoukkueen perustaminen on riskialtis, mutta mahdollisesti tuottava va-
linta. E-urheilun maailmaan ei kuitenkaan kannata lahtea sijoittamaan ilman kat-
tavaa tietoa aiheesta. Voin opinnaytetyoni puitteissa suositella e-urheiluun in-
vestointia yrityksille ja joukkueille, joiden talous ei kaadu, jos e-urheilujoukkueen
yllapito ei ole tuottoisaa. Uuden joukkueen markkinointiarvo on aluksi hyvin
pieni, ja kasvaa lahinna turnausvoitoilla. Tuottoisin vaihtoehto yrityksille ja jouk-
kueille on l&hteé& rahoittamaan jo muodostunutta e-urheilujoukkuetta, jolta puut-
tuu rahoitus unelmiensa toteuttamiseen ja jolla on todisteita mahdollisuudesta
menestykseen. Nain pelaajat saavat tarvitsemaansa rahallista turvaa ja joukku-

eet nakyvyytta uusilla markkinoilla.

E-urheilu vaatii vield kasvua kehittydkseen varteenotettavaksi uravalinnaksi
nuorelle pelaajalle. Alalla on liikaa muuttujia, joten en voi suositella sita nuorille,
jotka haaveilevat hankkivansa elantonsa pelaamalla. Pelaajat, jotka eivat parjaa
alan huipulla tai joiden ura jostain syysta pyséahtyy paikoilleen, saattavat her-
kasti jaada tyhjan paalle. Huipulle paasseet e-urheilijat ovat myos kannatta-
jiensa silmissa julkisuudenhenkiloita, eika sen mukana tulevaa sosiaalista pai-
netta pida vahatella. E-urheilu on kuitenkin taalla jaadakseen ja uskon vield mo-

nen suomalaisen nuoren loytavan sen kautta oman tiensa huipulle.
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