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sen tarkoituksena oli tukea ja auttaa tata hanketta. Tutkimuksessa selvitettiin julkisen e-urheilutilan luomi-
sen vaatimuksia ja mahdollisuuksia eri nakokulmista ja pyrittiin luomaan mahdollisimman hyva pohja, jota

Ahtérin kaupunki pystyisi kiyttamaan hankkeen apuna.

Tutkimuksen toteutustapana kaytettiin kvalitatiivista tutkimusta. Tutkimuksessa tehtiin benchmarkkausta
kilpailijoista, seka kaytettiin Ahtérin kaupungin edustajilta saatua tilastotietoa. Tutkimus tehtiin kvalitatiivi-
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Abstract

Town of Ahtéri is doing a preliminary study to esports and one of their goals is to build an esports room in
Ahtéri. This thesis was made to help achieve this goal. The thesis studied, what are the requirements and
possibilities of a game room. The goal was also to create a good base for Ahtiri, that they could use to help
their project.

Thesis used qualitative research because the results of the thesis were not facts but more reflections and
guesswork. Most of the sources are online articles and information given by Ahtari. Thesis also used
bencmarking to compare competition

The results of the thesis show all the requirements needed for creating a game room. For example, thesis
shows what kind of hardware needs to be bought and how much it approximately costs. Results also show
different kind of opportunities like hosting events or doing esports coaching for kids. Thesis also includes
information about esports in general, internet cafes and information about software’s you need to be able
to control all the computers. Thesis gives a good summary for individuals who are interested in esports and
game rooms and it also helps companies or cities that are interested in getting into esports. As a conclu-
sion, thesis shows that it is difficult to make a profitable game room without funding from the outside.
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1 Johdanto

Elektroninen urheilu on erittdin vahvasti kasvava ala, joten on vain loogista, etta kaupunkejakin
alkaa lahtemaan mukaan e-urheilun maailmaan. Elektronisella urheilulla tarkoitetaan tietoteknii-
kalla harrastettavaa kilpaurheilua. E-urheilun harrastamiseen tarvitaan kalliita pelitietokoneita ja
oheislaitteita, joihin kaikilla ei valttamatta ole varaa. E-urheilun yleistyessa kovaa vauhtia on jarke-
vaa myos parantaa ihmisten mahdollisuutta harrastaa sitda. Tama opinndytetyo tutkii vaatimuksia
ja mahdollisuuksia pelitilaa luodessa ja antaa hieman kuvaa, miten kokonainen kaupunki suunnit-

telee lahtevdansa mukaan elektroniseen urheiluun.

Ahtérin kaupungilla on kdynnissa Leader-rahoitteinen “Nuorisoty6td e-urheillen Ahtérissa” -esisel-
vityshanke ajalla 1.12.2020-31.8.2021. Hankkeessa tarkastellaan kaikkiaan kolmea elektronisen
urheilun mahdollisuutta, joiden edistamisesta voidaan esiselvityshankkeessa saatujen tietojen pe-
rusteella tehda paatokset. Yksi ndista kolmesta mahdollisuudesta on e-urheilutilan perustaminen

ja taman esiselvityksen tueksi on tehty tama opinnaytetyo.

Ahtérin kaupunki tekee esiselvityshankkeessa yhteistydta Jyvaskyldn Ammattikorkeakoulun kanssa
ja tdman yhteistydn kautta saatiin jarjestettya opinndytetyd, jonka toimeksiantajana toimii Ahtérin
kaupunki. Opinndytetyon tavoitteena on koota pelitilan perustamisesta taustatietoja ja liiketoimin-

tasuunnitelman runko jatkosuunnittelun pohjaksi.

2 Tutkimusasetelma

2.1 Toimeksiantaja

Opinniytetydn toimeksiantajana toimii Ahtarin kaupunki ja Ahtirin kaupungin vapaa-aikapalvelut.
Ahtéri sijaitsee Eteli-Pohjanmaalla ja heiddn asukaslukunsa on noin 5500. (Tietoa Ahtérista. n.d.)
Ahtarin naapurikuntia ovat Alajirvi, Alavus, Keuruu, Multia, Saarijarvi, Soini ja Virrat. Ahtéri on
tunnettu eldinpuistostaan, joka sijaitsee Ahtérin keskustasta noin 7 kilometrin p33ssa ja vastaanot-
taa satojatuhansia vierailijoita joka vuosi. (Niemist6 2019). Tdman tyon kohteena oleva pelitila si-

jaitsee myds samassa paikassa tdysin eldinpuiston vieressa.



2.2 Tavoitteet ja rajaukset

Tavoitteena on tutkia liikketoimintamahdollisuuksia e-urheilutilassa, seka selvittaa tapoja, kuinka
saada kaikki mahdollinen hyoty tallaisesta tilasta irti. Tyossa kdydaan hieman lapi tekniseen puo-
leen kuuluvia asioita, kuten ohjelmistoja, joita voi hyodyntaa pelitiloissa mutta tyon paakohde on

lilketoiminta.

Ahtirin pelitila on vasta esiselvitysvaiheessa, eli ei ole vield varmaa tietoa syntyykd tallaista tilaa
ikinda. Taman tyon on tarkoitus selvittda ja ymmartaa, ettd mita tallaisen tilan luominen vaatii ja
minkalaisia mahdollisuuksia se tarjoaa. Tyon tavoitteena on antaa yleisymmarrysta pelitilan mah-

dollisuuksista ja antaa oikeaa tietoa, jota voitaisiin kayttaa pelitilan suunnitteluun.

2.3 Tutkimusmenetelmat & tutkimuskysymykset

Tutkimusmenetelmadna toimii kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Laadullisessa tutkimuksessa
tavoitteena on ymmartaa tutkittavaa aihetta. Tama tarkoittaa, etta tutkimus ei anna tarkkaa fak-

taa tulokseksi vaan, asioita katsotaan avoimemmin ja laajemmin.

Tutkimuksen tiedonhankintaan on kaytetty useita eri tapoja. Toimeksiantajan ja aiheen selvitessa
ensimmaiset tiedot saatiin suoraan toimeksiantajalta eli Ahtérin kaupungin vapaa-aikapalveluilta.
Tama tieto sisdlsi heiddn toiveensa tyon tuloksesta, heiddn oman nakemyksensa tutkimuksen ai-

heesta, seka tarvittavia tietoja tyon tueksi, kuten vierailijamaaria tai kustannuskohteita.

Tietoperustan tiedot perustuvat suurimmalta osalta nettildhteisiin, joita on useita. Nettilahteiden
loytamiseen on kadytetty hakukoneita, kuten Googlea, seka hakupalveluita, kuten Finnaa. Tietope-
rustan kohdassa 3.3, osa tiedosta tulee haastattelusta, joka pidettiin henkilon kanssa, joka tyos-
kentelee kyseisten ohjelmistojen parissa. Muuten kaikki tietoperustassa oleva tieto on hankittu

pelkdstaan nettilahteista.

Ahtérin kaupungin edustajien kanssa on kiyty useita keskusteluita kevdan aikana. Yksi tapaaminen
tehtiin Ahtérissd paikan p3illd ja muut tapaamiset ovat tapahtuneet etdyhteyksien avulla. Kaikilla
tapaamisilla Ahtérin kaupungin edustajat ovat antaneet tukea ja neuvoja, seka ilmoittanut heidan

nakemyksensa silla hetkella.



Yhtena tukena tutkimuksessa on kdytetty benchmarkkausta, eli vertailukehittamista. Vertailukehit-
tamisen tarkoituksena on verrata omaa toimintatapaa kilpailijoihin tai vertailukumppaneihin. Ver-

tailukehittamisen tulokset l6ytyvat kohdasta 5.2.

Opinndytetyon on tarkoitus vastata kolmeen tutkimuskysymykseen. Nama tutkimuskysymykset

ovat:

1. Ovatko pelitilat taloudellisesti kannattavia?
2. Millainen on toimiva pelitila?
3. Miten pelitilojen tietokoneita hallitaan?

3 Elektroninen urheilu & pelitilat

3.1 E-urheilu

Elektroninen urheilu eli e-urheilu (eng. esports) on tietotekniikkaa hyddyntavaa virtuaalista kil-
paurheilua. Yleisimmat e-urheiluun liittyvat pelit pelataan, joko tietokoneella tai pelikonsolilla.
Kaikki e-urheilussa pelattavat pelit ovat viihde tarkoitukseen luotuja peleja, joita kaikki ihmiset voi-
vat pelata kotisohvillaan, mutta e-urheilun erona tavallisiin viihdepelaajiin on se, etta e-urheilun

tarkoituksena on maksimoida pelaajan suorituskyky pelia pelatessaan. (Leppdnen 2017).

E-urheilupelit voidaan jakaa useaan eri alalajiin, eli genreen, joista suosituimpia ovat, FPS (eng.
first person shooter, ensimmaisen persoonan toimintapelit), MOBA (eng. multiplayer online battle
arena), seka RTS (eng. real-time strategy, reaaliaikaiset strategiapelit). (Suomen elektronisen ur-
heilun liitto SEUL 2019). FPS-peleista suosituin on ylivoimaisesti Counter-Strike: Global Offensive
(lyhennettyna CS:GO), joka on myds yksi Suomen suosituimmista elektronisen urheilun peleista.
Kesalla 2020 julkaistiin Valorant-videopeli, jota on pidetty hyvana haastajana CS:GO:lle mutta Va-
lorantin suosio ei ole vield yltdnyt odotuksien tasolle. MOBA e-urheilua dominoi talla hetkelld kaksi
pelid, League of Legends ja Dota 2. Nama kaksi pelia ovat olleet suosittuja e-urheilussa jo vuosia ja
esimerkiksi Dota 2 -pelissa on jaettu eniten palkintorahoja koko e-urheilun historiassa (esportsear-
nings 2021). RTS-peleista e-urheilussa tunnetuimmaksi on tullut StarCraft Il -peli, jossa suomalai-

nen Joona ”Serral” Sotala on menestynyt todella hyvin kansainvalisella tasolla.



E-urheilun historiasta ollaan montaa mieltd. Osa ihmisistd on sitd mieltd, ettd e-urheilun alku on
1950-luvulla, jolloin perinteisia peleja, kuten shakkia alettiin digitalisoimaan mutta yleisesti ensim-
maisena e-urheilutapahtumana pidetaan lokakuussa 1972 Stanfordin Yliopistossa jarjestettya tur-
nausta, jossa pelattiin Spacewar-videopelid. (American Esports publisher n.d.). Taman turnauksen
voittajan palkinto oli vuoden ilmainen tilaus Rolling Stone -lehtea. Ensimmainen virallinen elektro-
nisen urheilun turnaus jarjestettiin vuonna 1980, kun Atari jarjesti the Space Invaders Champi-
onship -turnauksen. Tapahtuma toi yhteen yli 10,000 pelaajaa ja edesauttoi isosti videopelien tuo-
mista julkisuuteen. Ensimmaisena nykymuotoisena e-urheilun pelina pidetdan vuonna 1996
julkaistua Quake-pelisarjaa. (Bountie Gaming 2018). Elektronisen urheilun suosio rdjahti 2000-lu-
vulla maailman digitalisoitumisen aikana, pelaaminen on yleistynyt valtavasti, e-urheilu on alkanut
muistuttaa enemman perinteista urheilua, kun oikeat joukkueet ja organisaatiot palkkaavat pelaa-
jia ja pitavat heidan hyvinvoinnistaan huolta. Turnauksien palkintopotit ovat kasvaneet miljooniin
dollareihin, suuret yritykset ovat alkaneet sponsoroimaan e-urheilu organisaatioita ja useat eri pe-

lit ovat padsseet maailmankartalle e-urheilun avulla.

E-urheilun suosio on muutamana viime vuonna alkanut kasvamaan todella suurella vauhdilla.
Vuonna 2020 e-urheilun tuotto ylitti ensimmaista kertaa miljardin dollarin rajan ja ennusteiden

mukaan, e-urheilun kasvu ei ole loppumassa. (ks. kuvio 1).

ESPORTS REVENUE GROWTH

GLOBAL | FOR 2018, 2019, 2020, 2023

newzoo
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TOTAL
REVENUES
TOTAL $1100.1M
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Yoy
$776.4M
2018 2019 2020 2023

©Newzoo | 2020 Global Esports Market Report
newzoo.com/esportsreport

Kuvio 1. E-urheilun tuoton kasvu ja ennuste. (newzoo 2020)



Elektroninen urheilu on viime vuosina nostanut suosiotaan niin paljon, ettd perinteiset urheilulajit
ovat alkaneet jaada e-urheilun varjoon. Esimerkkind vuonna 2020 arviolta Iahes puoli miljardia ih-
mista seurasi jossain maarin e-urheilua, kun vuoden katsotuin urheilutapahtuma amerikkalaisen
jalkapallon Super Bowl kerasi noin 100 miljoonaa katsojaa ympéri maailman. (Adgate 2021.) Super
Bowl on tietenkin vain yksi tapahtuma ja e-urheilun lukuja katsotaan koko vuodelta mutta maail-
man katsotuimpana urheilutapahtumana, Super Bowlista saa hyvan kasityksen, kuinka monta ih-
mista e-urheilu tavoittaa nykypaivana. Vuodesta 2016 |ahtien e-urheilun katsojamaarat ovat kas-
vaneet keskimaarin 11 % vuodessa, joten e-urheilun tulevaisuus nayttaa todella valoisalta olettaen

kasvamisen jatkuvan samaan tahtiin. (The incredible growth of eSports 2020).

3.2 E-urheilutilat ja internet-kahvilat

Internet-kahvilat, pelitilat, LAN-keskukset ja monilla nimilla kulkevat paikat ovat julkisia tiloja, joi-
hin on asennettu tietokoneita ihmisten kayttoon. Kaikki ihmiset pystyvat yleensa vuokraamaan
naita koneita tietyn ajanmaareen ajaksi henkilékohtaiseen kayttoon, kuten sahkopostin lukemi-
seen, sosiaalisen median selaamiseen tai mahdollisesti vaikka pelaamiseen. Kaikissa nettikahvi-
loissa on yhteista se, etta ne tarjoavat kayttdjalleen internet-yhteyden ja selaimen. Nettikahvilat
ovat alun perin tarjonneet halvan ratkaisun ihmisille, joilla ei ole esimerkiksi varaa ostaa omaa tie-
tokonetta, mutta tarvitsevat sellaista jostakin syysta. Nykyaan nettikahvila konseptia on laajen-
nettu ja on pystytetty tiloja, jotka tarjoavat esimerkiksi pelkastaan mahdollisuuden videopelien pe-
laamiseen. Tassa opinndytetyossa tullaan painottamaan lisda juuri pelaamiseen tarkoitettuja

konetiloja.

Ensimmainen internet-kahvilaa muistuttava tila avattiin vuonna 1988 Seoulissa, Eteld-Koreassa
Ahn Sang-Sun ja Keum Nurin toimesta. (Fisharcadesgames 2019). Kaksi 16-bittista tietokonetta oli
vhdistetty toisiinsa ja yhdistetty internetiin puhelin linjoja kayttden. Nettikahvila ilmi6 alkoi kasva-
maan vuonna 1991, kun mies nimelta Wayne Gregori asensi tietokone terminaaleja useaan eri
kahvilaan, joilla pystyi padasemaan kasiksi sahkodpostiin ja julkisiin foorumeihin. Ensimmaiset kahvi-
lat, joissa oikeasti oli mahdollisuus kayttaa tietokoneita poydissa, avattiin vuonna 1994, joista yksi
avattiin Helsinkiin. Baari nimelta CompuCafé avattiin Helsingissa, joka tarjosi asiakkailleen inter-
net-yhteyden tietokoneisiin, seka bisserobotin, joka tarjosi asiakkailleen heidan tilauksensa. (Kari-
lahti 2016.) Helsingin CompuCafé valitettavasti sulki ovensa jo vuonna 1995, silld ihmiset eivat us-

koneet internetin tulevaisuuteen.



Vuodesta 1994 alkaen, nettikahviloita alettiin perustaa enemman ja enemman ympaéri maailmaa.
Tassa opinnaytetydssa pelivariaatiota nettikahvilasta kutsutaan pelitilaksi (eng. LAN-gaming cen-
ter). Ensimmainen pelitila, joka nousi suureen suosioon, oli nimeltaan PC Bang ja se sijaitsi Etela-
Koreassa, jossa videopeli nimelta StarCraft alkoi kasvaa suosiossa ja ihmiset halusivat paasta pelaa-
maan sita itse. Pelitilat ovat edelleen erittdin suosittuja Aasian maissa, kuten Taiwanissa, Kiinassa,
Eteld-Koreassa ja Filippiineilld. Internet-kahvilat ovat pitdneet suosiotaan hyvin tasaisena Aasiassa
ja esimerkiksi Kiinassa vuonna 2012 internet-kahviloita oli noin 136 tuhatta ja vuonna 2019 kahvi-
loita oli edelleen 125 tuhatta. (Thomala 2021). Vuoden 2020 Covid-19 pandemia, kuitenkin iski

myo0s internet-kahviloihin, eika ole viela tietoa, minkalaiset lukemat ovat pandemian paatyttya.

E-urheilutilat, tai pelitilat ovat syntyneet juuri nettikahvila konseptista ja nama tilat ovat tulevai-
suutta konevuokrauksen saralla. Pelitilojen ideana on vuokrata tehokkaita pelikoneita kaveriporu-
koille, ryhmille tai ammattilaisjoukkueille ja mahdollistaa heidan pelaamisensa samassa tilassa.
Usein pelitilojen koneisiin on valmiiksi asennettuna kaikki sen hetken suosituimmat videopelit ja
kayttajat pystyvat kirjautumaan naihin peleihin kayttdaen omia pelitunnuksiaan. Kaikkien koneiden
hallinnan mahdollistaa siihen tarkoitetut ohjelmistot, joihin kuuluu esimerkiksi iCafe-jarjestelma,
josta tdssa opinndytetyossa kerrotaan lisdaa kohdassa 3.3. Pelitilat toimivat taysin samalla systee-
milld, kuin nettikahvilat. Asiakas maksaa yleensa tuntimaksulla ajasta, jolloin hdn saa kayttaa ko-

neita.

Pelitilat ovat suosittuja ammattilaisjoukkueiden keskuudessa, silla joukkueena on huomattavasti
helpompi harjoitella, kun kaikki ovat samassa tilassa. Yksilot saattavat haluta vuokrata peliaikaa
pelitiloista esimerkiksi sen takia, etta heilla ei ole varaa ostaa omaa kallista pelikonetta mutta ha-
luavat silti paasta pelaamaan. Pelitiloissa on myos yleisesti todella hyva internet-yhteys, joten jot-
kut ihmiset saattavat vain haluta paasta pelaamaan nopealla nettiyhteydella. Pelitilojen suosio on
myos kasvanut polttareiden ja muiden juhlien paikkana, silld ne ovat helppoja tiloja pitaa hauskaa

ja viettaa aikaa isommallakin porukalla.

Virallisia pelitiloja ei Suomesta vield 16ydy kovinkaan monesta eri kaupungista mutta kaupunkeja,
joista tiloja l6ytyy ovat: Helsinki, Jyvaskyla, Kajaani, Lempaala, Seindjoki ja Tampere. (Suomen
elektronisen urheilun liitto SEUL 2020). Suomen suurin pelitila on Helsingin kauppakeskus REDIss&

sijaitseva Shelter Gameroom. Shelter Gameroomista |oytyy 40 pelipaikkaa ja sita voidaan vuokrata



kaikkiin erilaisiin tapahtumiin tai tarkoituksiin. Hieman ymmartdikseen pelitilojen vuokraus hin-
toja, kdytetaan esimerkkina Jyvaskylassa sijaitsevaa JAMK:in GamePitid. JAMK:n GamePitissa ei
vuokrata tuntiperustaisesti yhta konetta, vaan vuokraan kuuluu koko tila. Kolmen tunnin vuokraa-
minen kahdelle maksaa arkipaivina 50 € ja kolmelle 60 € (sis. alv 24 %). Kokonaisen pdivan varaa-
minen maksaa arkisin 250 € ja viikonloppuisin 300 €. Hinnat eivat ole siis suuret, vaikka haluaisit
yksindsi paasta kokeilemaan pelaamista korkeatasoisilla laitteilla tai jos kyseessa on yritys, joka jar-

jestaa tyky-paivan.

Pelitilojen hyodyt tulevat tulevaisuudessa varmasti kasvamaan etenkin nuorisotyon ja juniorival-
mennuksen osalla, koska tietokonepelaamisen suosio kasvaa vuosi vuodelta. Tamankin opinnayte-
tyon toimeksianto tulee Ahtérin kaupungilta, joka yrittaa selvittds digitaalisen pelaamisen tulevai-
suuden mahdollisuuksia ja niiden hyodyntdamistad nuorisopalveluissa. Seuraavassa kappaleessa
kdaydaan lapi pelitilojen ja internet-kahviloiden hallinnoimiseen kaytettavia ohjelmistoja. Tama
aihe on ajankohtainen varsinkin opinndytetyon tekemisen aikaan, silla pelitilojen suunnitelmiin
kuuluu pelikeskusjarjestelmien valitseminen ja tdma opinndytetyo perustuu pelitilan liiketalous-

suunnitelmaan.

3.3 iCafe & CCDisk

iCafe on pelikeskusjdrjestelma, jota voidaan kdyttaa useiden eri tietokoneiden hallinnoimisessa,
erityisesti pelitiloissa ja internet-kahviloissa. iCafe tarjoaa paakoneelle hallintapaneelin ja serverin
ja asiakaskoneisiin kayttoliittyman, jonka avulla ihmiset voivat kayttaa koneita. Kayttoliittyman
kautta asiakkaat suorittavat kaikki toiminnot, kuten kirjautuvat sisaan, nakevat jaljella olevan ai-
kansa ja avaavat peleja tai selaimen. iCafe tarjoaa adminille tarvittavat valtuudet hallita asiakasko-
neita, kuten lisata aikaa tai estdd koneiden kaytto. iCafen kayttoliittyma (ks. kuvio 2), eli se milta
jarjestelma nayttda kayttajalle on raataloitava, joten kayttoliittyman voi muokata sitd kayttavan

yrityksen tai muun tyyliseksi.
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Kuvio 2. iCafeMenu Client (What's iCafeMenu? 2020)

File View Tools Help
| & e 6 = 3 3
= 7 &/ a ‘w/
Connect Refresh Stop Options Search Help Exit
S Al Games Game List  Orline Users  Game Save
[JCownloaded [ ] Mot Downloaded [ Downloading [ Favorites Find
1] MHame Categ.. IDCHot Loc.. Status Size (MB] Auto.. Pro.. Speed Updat.. Fri. [D.. IDC.. ‘“ersion Date Path

IDC Game Center: Total D [Size: 0.00 G], Local Games: Total 0 [Size: 0.00 G] Speed: D:0.0KB/U:0.0KB

License expired time: Not Found

Kuvio 3. iCafeMenu serverin kdyttoliittymd. (What’s iCafeMenu? 2020)

CCDisk luo virtuaalisen kovalevyn, jonka voi jakaa pelitiloissa kaikille asiakaskoneille. Virtuaalisella

kovalevylla tarkoitetaan pelitilojen tapauksessa sita,

ettd CCDisk skannaa serverikoneen kiintean

kovalevyn ja luo tasta kiintedsta levysta virtuaaliset kovalevyt, jotka se jakaa asiakaskoneille. Tama

mahdollistaa sen, etta kun serverikoneelle asennetaan, vaikka League of Legends -peli, CCDisk
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skannaa serverikoneen kovalevyn, ndkee pelin asennettuna koneella ja jakaa taméan pelin sitten
kaikille asiakaskoneille. Taman avulla pelien ja sovellusten asentaminen ja paivitys onnistuu todella
helposti, silla lataukset tehdaan vain yhdelle koneelle. Lisaksi CCDiskin hyotyihin kuuluu ominai-
suus, jossa CCDisk tyhjentda virtuaalisen kovalevyn aina tietokoneen kaynnistysvaiheessa. Tama

parantaa huomattavasti asiakkaiden tietojen turvallisuutta, seka vahentaa tietokoneiden vikoja.

4 Tutkimus

4.1 Alkutoimenpiteet

Opinndytetyd sai alkunsa Ahtarin kaupungin ja Jyvaskylan Ammattikorkeakoulun yhteistydsta. Yksi
Jyvaskylan Ammattikorkeakoulun edustajista ehdotti tata yhteistyota hyvaksi mahdollisuudeksi
tehd3 opinndytetyd, joten Ahtériin oltiin yhteydessa ja asia saatiin sovittua. Tydn alkuvaiheessa
kaytiin perinteisia sahkopostikeskusteluita, seka Teams-kokouksia, joissa keskusteltiin tyon fokuk-

sesta ja tavoitteista. (ks. 2.2)

Etatapaamisia kevadan aikana pidettiin nelja kappaletta. Kokoukset kestivat noin tunnin ja niita pi-
dettiin yleensa muutaman viikon valein. Tyyli, miten asioita kaytiin tapaamisissa lapi kuvastaa hie-
man ketteran ohjelmistokehityksen menetelmia. Ketteralla kehityksella tarkoitetaan sita, etta ko-
kouksissa aina kerrotaan mita on tehnyt, mita tulee tekemaan ja onko ollut ongelmia. Yleisesti
tapaamiset menivat niin, etta kerroin mita olen tehnyt, onko mennyt hyvin ja seuraavaksi aloimme

vhdessa keskustelemaan, mita pitaisi tehda seuraavaksi.

Jarjestimme myds yhden live-tapaamisen 19.4.2021 Ahtériss3, jossa tutkittiin squashtilaa, johon
mahdollinen pelitila rakennetaan, seka kaytiin yleisia keskusteluja opinnaytetyosta. Tdssa tapaami-
sessa myos kaytiin tarkemmin lapi opinndytetyon fokusta ja yleisesti keskusteltiin asioista, joista
oli helpompi keskustella kasvotusten. Suurimmat puheenaiheet tissi kokouksessa olivat Ahtérin
sesonkiajat ja sen vaikutukset, seka pelitilan hinnoittelu ja mahdolliset tulot. (ks. 5.4). Tassa ko-

kouksessa myos keskusteltiin liiketaloussuunnitelman (ks. 5) kokonaisuudesta ja toiveista.
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4.2 Pelitila

Paikka, johon pelitilaa suunnitellaan, on vanha squashtila. (ks. kuvio 4). Tila sijaitsee yhdessi Ahta-
rin monitoimihallin rakennuksessa mutta sisaankdynti tilaan on talla hetkelld vain ulkoa. Mahdolli-

suuksia rakentaa sisdankaynti monitoimihallin luota on kuitenkin selvityksessa. Huoneen koko on

noin 9750 mm x 6400 mm, joka on squashkentan peruskoko.

Kuvio 4. Ahtdrin squashtila

Tila sijaitsee tdysin Ahtérin Eldinpuiston Pandatalon vieressd, joka mahdollistaa kavijoille helpon
mahdollisuuden kayttaa pelitilaa. Pandatalosta myydaan talla hetkelld eldinpuiston paasyliput ja
eldinpuiston kierros alkaa sieltd, joten kaikki eldinpuiston vierailijat tulevat kulkemaan pelitilan vie-
restd. Puiston kierros myos paattyy lahes samaan paikkaan, joten mahdollisuus poiketa pelitilassa

eladinpuistokierroksen jalkeen on helppo.
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Tila on hyvan kokoinen pelitilaksi mutta vaatii runsaasti remonttia. Ainut sisddankaynti talla hetkella
on ulkokautta, eika esimerkiksi Ahtéri-hallista ole mahdollisuutta pa&sté tilaan, vaikka molemmat
tilat sijaitsevat samassa rakennuksessa. Uuden sisdaankaynnin suunnittelu on aloitettu mutta inves-
tointipaatos syntyy aikaisintaan syksylla vuonna 2021. Toinen suuri remontti syntyy ilmastoinnin
korjaamisesta. limastointi sellaisenaan ei ilmeisesti sovellu pelitilan kayttoon ja se joudutaan uusi-

maan.

Yksi pelitilan vaatimuksista on vakaa ja nopea internetyhteys. Tama tarkoittaa valokuituyhteyden
luomista. Valokuitu on ohut, kvartsilasista valmistettu johdin, jonka avulla voidaan siirtda tietoa
todella nopeasti. (Valokuitu — nopein netti kotiin n.d). Ahtirin matkailualueella, jossa kaikki ndma
tilat sijaitsevat eivat ole vield vakaata valokuituyhteytta mutta sellaisen luominen on suunnitel-
missa. Hyvan internetyhteyden takaaminen on tarkeas, silla monet pelitilan kayttajista tulevat pe-

laamaan nettipeleja.

5 Liiketoimintasuunnitelma

Toimeksiantajan toiveena oli saada liiketoimintasuunnitelma, joka auttaisi antamaan ymmarrysta
hankkeen mahdollisuuksista. Taman tyon liiketoimintasuunnitelman pohjana on kaytetty Uusyri-

tyskeskuksen liiketoimintasuunnitelmapohjaa. (Uusyrityskeskus n.d.). Taman suunnitelmantarkoi-
tuksena on antaa kuvaa, millainen virallinen liiketoimintasuunnitelma voisi olla, eiké sisalla taysin

tarkkoja tietoja, eika ole virallinen dokumentti.

5.1 SWOT-analyysi

Nelikenttdaanalyysi eli SWOT-analyysi on yksinkertainen analysointimenetelma, jota kdytetaan
etenkin yritystoiminnan analysoimiseen. Nelikenttdanalyysin tarkoituksena on selvittda liikeidean
sisdiset vahvuudet (strengths), ja heikkoudet (weaknesses), seka ulkoiset mahdollisuudet (oppor-

tunities) ja uhat (threats). (Nelikenttdanalyysi — SWOT 2021).

Vahvuudet. Pelitila sijaitsee Ahtérin eldinpuiston alueella, joka tuo paljon ihmisia paikalle. Iso osa
eldinpuiston vieraista on lapsia ja nuoria, jotka ovat varmasti kiinnostuneita pelitilasta. Viela aika
harvinainen mahdollisuus Suomessa paasta pelaamaan helposti ammattimaisilla pelilaitteilla, jo-

ten kilpailijoiden lukumaarat ovat aika pienet. Alueella on myds runsaasti muita palveluita, kuin
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eladinpuisto, joten erilaisten palvelupakettien luominen pelitilan oheen on mahdollista. Ndita muita

palveluita ovat muun muassa keilahalli ja maastopyorailymahdollisuus.

Heikkoudet. Tila ei ole hyvakuntoinen ennen suuria remontteja. Remontit nostavat budjettia, joka

voi vaikuttaa muihin hankintoihin. Taysin uusi liikeidea Ahtérille, joten kokemuksen puute.

Mahdollisuudet. Aiemmin mainittu kilpailijoiden vahyys luo suuren mahdollisuuden menestya.
Vieressa sijaitseva Ahtéri-halli luo useita mahdollisuuksia, joissa pelitilaa voidaan kayttda hyvaksi.
Hallissa voitaisiin esimerkiksi pitaa LAN-tapahtuma, jonka tapahtuman paasponsorin VIP-tilana toi-

misi pelitila.

Uhat. Asiakasmaarat saattavat olla todella alhaiset sesonkiajan ulkopuolella, silla eldinpuisto tuo
suuret asiakasmaarat mutta vain kesaisin. Kaikki laitteisto vanhenee parissa vuodessa, joten uudel-

leenhankintoja joudutaan tekemaan usein.

5.2 Asiakkaat

Hyvan liikeidean takana on aina tarkkaan mietitty asiakaskunta. Pelitilan asiakkaat voidaan rajata
helposti niin, ettd useimmat asiakkaat tulevat olemaan lapsia, nuoria tai nuoria aikuisia, joilla on
kiinnostusta videopeleja kohtaan. Clementin (2020) mukaan maailman kaikista videopelien pelaa-
jista useimmat ovat 23—38-vuotiaita, joka voi hieman hammentaa sita, ettd ketka olisivat tyypillisia
asiakkaita julkiseen pelitilaan. Yleisesti kuitenkin taysi-ikaisilla ihmisilla Suomessa on omat pelilait-
teet kotonaan, joten heidan tarpeensa vierailla pelitiloissa ei ole niin suuri. Siksi tyypillisen asiak-
kaan voisi arvioida olevan noin 12-18-vuotias, joka on mahdollisesti saapunut paikalle vanhem-
piensa seurassa. Tyypillista asiakasta tukee myos se, ettd mahdolliset pelitilan asiakkaat ovat
todennakoisesti myos eldinpuiston asiakkaita ja eldinpuisto houkuttelee paikalle paljon lapsiper-

heita.

Ahtérin eldinpuisto luo asiakastilanteesta ainutlaatuisen, silld ihmisia tulee kesdisin olemaan paljon
enemman, kuin muina vuodenaikoina. Kesan sesonkiaikana tarkeimmat asiakasryhmat ovat kaikki
perheet ja nuoret, jotka vierailevat yleisesti eldinpuistossa ja Ahtdrin matkailualueella. Kevailla

suurimpiin asiakasryhmiin kuuluu koululuokat ja muut ryhmaretket, joita jarjestetdan. Talvi luo
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mahdollisia ongelmia asiakasmaariin, silld asiakkaita ei valttamatta ole. Talldin parasta olisi keskit-

tya paikallisiin nuoriin ja mahdollistaa esimerkiksi valmennus- tai harrastustoimintaa.

Tyypillisen asiakkaan kuvaus siis vaihtelee vuodenaikojen mukaan. Kesan tyypillinen asiakas on
perheensa kanssa Ahtérin matkailualueelle saapunut lapsi tai nuori. Tdlléin on tirke&é, etta tila on
myytavan oloinen myds lasten vanhemmille, silla vanhemmat todenndkdisesti maksavat lasten pe-
laamiset. Kevaalla ja kesan alussa tyypillinen asiakas on ryhmat ja koululuokat, jotka tekevat esi-
merkiksi luokkaretkia eldinpuistoon ja alueen muihin aktiviteetteihin. Syksylle ja talvelle ei varsi-
naisesti ole tyypillista asiakastyyppia mutta tahan voisi olla mahdollisuus luoda oma asiakastyyppi,
kuten kilpaurheilusta kiinnostuneet nuoret tai vaikka, jonkinlainen pelikerho, jossa nuoremmat
lapset padsevat opettelemaan pelaamista ja I6ytamaan kavereita. Synttaripaketit ja muihin juhliin
tarkoitetut paketit ovat myds hyva tapa saada asiakkaita varsinkin talvella mutta ndma asiakas-

maarat olisivat aika pienid, joten se on vain pieni apu.

5.3 Markkinat & kilpailijat

Pelitilamarkkinat eivat vield ole mikaan suuri asia Suomessa. Julkisia pelitiloja, joita Suomesta I6y-
tyy, on harvassa ja monet ihmiset eivat edes tieda, jos kotikaupungissaan on sellaista. Siksi uusien
pelitilojen luominen voi jopa ylittda odotukset, jos ihmisille saa vain kerrottua, etta tallainen
paikka on olemassa. Maantieteellisesti Ahtiri on hyvissa paikassa, silld se on ldhell3 niin Pohjan-
maata, jossa kaupunki sijaitsee, ettd Keski-Suomea, seka Pirkanmaata, joka auttaa saamaan asiak-
kaita useasta eri ilmansuunnasta. Asiakasmaarat taman projektin osalta syntyvat varmasti lahinna
Ahtérin eldinpuiston asiakkaista, eikd sellaisista asiakkaista, jotka pelkistaan tulevat Ahtariin kdyt-
tadkseen pelitilaa. eldinpuisto on kuitenkin suuri apu pelitilan myymisessa, silla eldinpuistossa kay

paljon lapsia ja nuoria, joita varmasti kiinnostaa myoés videopelaaminen.

Tutkimusta varten selvitettiin mahdollisia kilpailijoita Ahtdrin kaupungin lahistoltd. Tim3 tehdaan
sen takia, ettd voidaan selvittaa, kuinka suurta kilpailu on pelitila-alalla, seka hakea tietoa ja inspi-
raatiota suunnitteluun. Tietoa sellaisista tiloista, kuten kirjastoista, joissa voi pelata tietokonepe-
leja oli todella vaikea |6ytaa, joten suurimmaksi osaksi tassa kerrotut kilpailijat ovat suurempia pel-
kastaan pelaamiseen tarkoitettuja tiloja. Monissa pelitiloissa on myds mahdollista vain vuokrata
koko tila, eika yksittéisia koneita, joka on eri tyylistd, kuin Ahtériin tarkoitettu tila. Ahtériin on tar-

koitus luoda tila, jossa voidaan vuokrata tuntipohjaisesti yhta konetta, eika kokonaista pelitilaa.
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Kunnon vuokrattavia pelitiloja ei montaa vield Suomessa ole mutta seuraavaksi on listattu suurim-

mat, joita on Ahtérin ldhialueilla.

OmaSp Gaming House, Seinijoki. Seindjoki sijaitsee noin 80 km paassa Ahtérista ja on lahimpéni
oleva merkittava pelitila Ahtarille. Seindjoella sijaitseva pelitalo sisdltdd 20 pelitietokonetta ja
Playstation nurkkauksen. Pelitalo on suljettu taman tutkimuksen kirjoituksen aikana, koronan ta-
kia. Pelitaloa pyorittava organisaatio myos kay talla hetkelld lapi brandin muutosta, joten heidan
nykytilastaan ei [6ydy tietoa. Tietoa esimerkiksi siita, voiko tilasta vuokrata vain yksittaisia kone-

paikkoja vai taytyyko koko tila vuokrata kerralla ei [6ytynyt. (OmaSp Gaming House 2021).

GamePit ja GamePit Pro, Jyviskyld. Noin 112 km Ahtérist3 sijaitsevasta Jyvaskylasta 16ytyy kaksi
ammattitason pelitilaa, jotka molemmat ovat Jyvaskylan Ammattikorkeakoulun alaisuudessa. Ga-
mePit sijaitsee Digi & Game Centerin tiloissa ja GamePit Pro sijaitsee Jyvaskylan Ammattikorkea-
koulun tiloissa. Molemmissa pelitiloissa on 12 pelitietokonetta ja GamePit Pro tarjoaa myos keit-
tién ja ydpymismahdollisuudet. GamePit:it ovat siitd erityylisid Ahtdrin hankkeeseen, ettd nama
tilat vuokrataan koko tila kerrallaan, eika yksi konepaikka tunniksi periaatteella. (Digi & Game Cen-

ter. 2021).

Hive Gaming Lounge, Tampere. Etdisyys Ahtiristd on noin 144 km. Tampereen Hive Gaming

Lounge tarjoaa kaksi eri tilaa, julkisen ja yksityisen tilan. Julkisessa paatilassa on kymmenen kone-
paikkaa ja yksityisessa tilassa on kahdeksan konepaikkaa. Yksityinen tila tarjoaa myos kayttdjilleen
Playstation 4 pelipaikan. Hive Gaming Loungessa, julkinen tila on tarkoitettu yksittdisten koneiden

vuokraamiselle ja yksityinen tila [ahinna peliporukoille tai juhlille. (Hive Gaming Lounge 2021).

Yhteenvetona naista tiloista voidaan vetaa, etta pelitilavuokrauksessa kaytetaan lahinna kahta eri
vuokrausmallia. Joitakin tiloja voidaan vuokrata pelkastaan koko tila kerralla, jolloin yksittdisten
pelaajien ei ole jirke3 vierailla téllaisissa tiloissa. Toinen tapa, joka myds patee Ahtérin hankkee-
seen, on ettd kavijat voivat vuokrata yhta tietokonetta tuntipohjaisesti. Tuntivuokraus ei kuiten-
kaan estad sitd, etta tarvittaessa voidaan jarjestda koko tilan vuokrauksia esimerkiksi synttareita tai

tyky-paivia varten.
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Kilpailijat auttavat myos hahmottamaan, kuinka paljon yhden tunnin tai kokonaisen tilan vuokraa-
minen yleensa maksaa. Loydettyjen tietojen perusteella, yleisin tuntimaksu yhdesta pelitietoko-
neesta oli noin 5 euroa ja konsoleista euron tai kaksi suurempi. JAMK:in GamePittien tilavuokraus
hinnoituksella, yhden tietokoneen arvoksi tulee hinta, joka on ldhes tadysin identtinen, kuin etta
vuokraisi 5 €/h yhta konetta. Tuntihinnoittelu, kuitenkin antaa useampia vaihtoehtoja peliajan
myymiseen. Tuntiaikaa voidaan myyda useampi tunti kerrallaan, jonka ostamalla saa pienen alen-
nuksen, tai mahdollisesti voi vain myyda kokonaisen paivan kerralla, jolloin peliaikaa ei ole rajattu.
Tallaisen pdivdamyymisen hinta on muissa pelitiloissa, noin 25 € luokkaa. Tata tapaa taytyy kuiten-

kin hieman suunnitella, ettei luo pelitilalle jonoa, jos tietyt ihmiset istuvat koneilla koko paivan.

5.4 Myynti ja markkinointi

Hyvan myynnin ensimmainen kysymys on, ettd onko asiakkaiden tarpeet selvitetty. Pelitilan ta-
pauksessa asiakkaiden tarpeet voisivat olla esimerkiksi hyvat ja toimivat laitteet, sekd rauhallinen
ja ystavallinen ymparist6. Tarkeinta on, etta asiakkaat tuntevat olonsa mukavasti ja tekniikka toi-
mii ongelmitta. Asiakkaiden tarpeista ei ole tehty mitdan tutkimusta, joten edelld mainitut asiat

ovat pelkastdaan omaa kokemusta ja pohdintaa.

Markkinointi tassa projektissa on vield epaselvaa. Tahoa, joka pelitilan ottaa johtaakseen ei vield
ole, joten on mahdotonta tietaa tarkalleen, milld markkinointikanavilla tilaa mainostettaisiin. On
kuitenkin todenniakéists, ettd pelitilan mainonta tulee niakymaan Visit Ahtérin sosiaalisessa medi-
assa, seka nettisivuilla. Visit Ahtéri jakaa sosiaaliseen mediaan tietoa kaikista paikoista ja aktivitee-
teista, joita on mahdollista 16yt4da Ahtérin alueelta. Visit Ahtérilta 16ytyy omat nettisivut, seka kaksi
sosiaalisen median kanavaa Instagramista ja Facebookista. Ndama kolme kanavaa ovat todennakoi-

simmat markkinointikanavat pelitilan markkinoimiselle.

5.5 Laitteisto & laitteistokustannukset

Opinndytetyota varten tehtiin karkea arvio kustannuksista, jota kaikki laitehankinnat saattaisivat
vaatia. Kustannukset tehtiin ajatellen, etta pelitilaan tulisi 7 peliyksikkod, joten kaikki tietokoneyk-
sikkdihin kuuluvat tuotteet ovat kerrottu seitsemalla. Kriteereina tuotevalinnassa kaytettiin suu-
rimmaksi osaksi hinta-laatusuhdetta, seka tuotesivuilta I0ytyneita asiakaspalautteita. Kaikki tuot-

teet ovat valittu Gigantti-kaupasta, joka valittiin heidan laajan valikoimansa ansiosta. Oikeassa
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laitteistohankintatilanteessa kauppoja kilpailutettaisiin ja valittu kauppa saattaisi olla eri. Alla kus-
tannuksista tehty taulukko, joka sisaltaa kaikki tarkeimmat tiedot, kuten mallin, yhden tuotteen

hinnan, seka hinnan kaikille tuotemaarille, joita pelitilaan mahdollisesti tulisi.

Keskusyksikkd 7 Gigantti Acer Predator Orion 3000-620 1 549,00 € 10 843,00 € 8 240,68 €
Nayttd 7 Gigantti BenQ Zowie XL2546 24,5" 470,00 € 3290,00 € 2 500,40 €
Nappdimisto 7 Gigantti Logitech G413 59,99 € 419,93 € 319,15 €
Hiiri 7 Gigantti Logitech G403 Hero 39,99 € 279,93 € 212,75 €
Hiirimatto 7 Gigantti Logitech G840 XL 49,99 € 349,93 € 265,95 €
Headset 7 Gigantti HyperX Cloud Il 74,99 € 524,93 € 398,95 €
Pelituoli 7 Gigantti HyperX Blast Core 199,00 € 1393,00 € 1 058,68 €
Konsolit 2 Gigantti Playstation 5 529,00 € 1058,00€ 804,08 €
Ohjain 2 Gigantti Playstation 5 extra chjain 64,99 £ 129,98 € 98,78 €
Virtuaalilasit 1 Gigantti Oculus Quest 2 449,00 € 449,00 € 341,24 €
Serverikone 1 Gigantti Dell Precision 3640 1539,00 € 1539,00 € 1169,64 €
Serverin ssd 1 Gigantti PNY C52130 M.2 SSD (2 TB) 219,00 € 219,00 € 166,44 €
Ledinauhat 4 Tilattava muualta

Whteensa | 2049570¢ 15 576,73 €

Taulukko 1. Laitteisto

Tietokoneen valitseminen on varmaan tarkein asia, ostaessa pelikalustoa. Huonot tietokoneet ei-
vat tuo asiakkaita ja jotkut ihmiset saattavat tulla pelaamaan vain sen takia, etta heilla itsellaan ei
ole varaa kalliiseen pelikoneeseen. Jos tietokonehankinnoissa yrittaa sadastaa rahaa, niin se saattaa
nopeasti pilata koko tilan maineen ja myynnin, silla ihmiset eivat valttamatta ole kiinnostuneita
maksamaan vain kohtalaisista tietokoneista. Hyvan pelitietokoneen saa taman hetken markkinati-
lanteen aikana minimissdaan 1500 € mutta mielellaan taytyy lisata hintaan vield muutama satanen,
jotta voi varmistaa koneiden kestavyyden pidemmalle ajalle. Nayténohjaimien markkinatilanne on

erittdin huono talla hetkell3, joka nostaa koneiden arvoa.

Pelindyton valitseminen on taysin kiinni siitd, kuinka ammattimaiseen kayttoon koneet tulevat ja
kuinka paljon nayttoihin haluaa rahallisesti panostaa. Hyvida 144hz pelindyttdja saa parilla sadalla
eurolla mutta jos haluaa ostaa nykypaivan huippunaytt6ja, jotka tarjoavat 240hz, niin hinta nousee
heti yli neljaan sataan euroon. Hz tarkoittaa nayton virkistystaajuutta, joka yksinkertaisuudessaan
tarkoittaa sitd, kuinka monta kertaa sekunnissa uusi kuva piirtyy naytolle. (io-tech 2020). Virkistys-
taajuus on se, mita pelindyttoad ostaessa kannattaa ottaa huomioon, silla suurempi virkistystaajuus
on suuri apu videopeleissa. Yksi suosituista nayttomerkeista on BenQ Zowien nayttomallisto. Naita

nayttdja on myos kaytetty virallisissa e-urheilutapahtumissa.
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Pelituolit, jotka ovat mukavia ja kestavid ovat usein 200 ja 300 € kohdilla, joten pelituolihankin-
noissa, hinnat eivat heittele suuresti. Tarkeinta tuolin valitsemisessa on vain, etta se sopii hyvin
kaiken kokoisille ihmisille, seka mielelldan kestdaa mahdollisimman pitkaan. Yksi esimerkki hyvia ar-

viointeja saaneesta pelituolista on taulukossakin mainittu HyperX Blast Core -pelituoli.

Nappaimistoissa voi taas miettia tarpeen mukaan, minka tyyliset ja hintaiset nappaimistot tarvi-
taan. Tarvittaessa hyvan pelindppaimistdn voi saada noin 60 € mutta nappaimistdjen hinnat voivat
nousta jopa 200 € saakka. Pelitila kaytdssa, tarkeinta on valita pelaamiseen tarkoitettu mekaani-
nen ndppaimistd, jossa on mukana numerondppadimet. Tarvittaessa kaikissa oheislaitteissa, eli nap-
pdimistdissa, hiirissa ja kuulokkeissa voidaan valita saman merkin tuotteet, jotka sisaltavat joitakin
raatalointi mahdollisuuksia, kuten RGB-valojen varien muuttamista. Saman merkkiset tuotteet, sen

takia, ettd yhdella sovelluksella voidaan raataloida kaikki eri laitteet.

Pelihiiriakin |6ytyy satoja erilaisia. Hinnat heittelevat muutamista kympeista satasiin ja hintaan
vaikuttaa, onko hiiri langallinen vai langaton. Langalliset pelihiiret ovat pitdneet hyvin suosiotaan,
joten pelitilaymparistdssa langallinen hiiri on viela parempi ja halvempi vaihtoehto. Tarkeinta hii-
ren valitsemisessa on l6ytaa malli, joka sopii kaikille eri kokoisille kasille. Taman takia kaikki erikois-
hiiret ovat suoraan ulkona mahdollisuuksista. Perushiirimalleja, jotka sopivat moneen eri kdateen
on onneksi useita kaikilla suurimmilla valmistajilla, joten hyvan pelihiiren I16ytaminen ei pitdisi olla

suuri ongelma. Hyvana edullisena esimerkkina voidaan kayttaa Logitechin G403 Hero -pelihiirta.

Headsetit eli pelikuulokkeet ovat tarkea laite varsinkin pelaajille, jotka pelaavat FPS-peleja. Hyva
danenlaatu ja hyva mikrofoni ovat valttamattomyydet pelikuulokkeita hankkiessa. Ylla olevassa lis-
tauksessa on merkitty pelikuulokkeiksi HyperX Cloud Il kuulokkeet, jotka ovat olleet pelaajien suo-
sikkimalli jo vuosia. (Best Gaming Headset — The Ultimate Guide 2020). Nuo kuulokkeet ovat siis
varma hankinta, jos valmistajalla ei ole valia. Pelikuulokkeitakin on mahdollista saada langattomina
mutta julkiseen pelitilaan on varmasti paras pysya perinteisissa langallisissa kuulokkeissa. Pelikuu-

lokkeiden yleiset hinnat pyorivat noin 60—-200 € kohdilla.

Ahtarin pelitilaan on myds suunniteltu konsolipaikkaa, sekd mahdollisesti VR-kalustoa. Konsoliksi

valikoituisi todennakoisesti Playstation 5, silld se on taman hetken suosituin vaihtoehto. Konsolin
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hinta on tasaisesti hieman yli 500 €, eikd hintaeroa tule, ihan sama mista sellaisen ostaa. Playsta-
tion 5:sen saatavuus on talla hetkelld todella huonoa mutta, tulevaisuudessa kun tama hankinta
tehtdisiin, voidaan olettaa saatavuuden olevan parempi. Budjettiin taytyy kuitenkin lisata kaikki
mahdolliset pelit, sekd varaohjaimet. Yksi PS5-peli maksaa noin 60 €, joten useita peleja ostamalla,
budjetti nousee vauhdilla. Yksi peliohjain taas maksaa noin 65 €. Ohjaimia olisi hyva olla pari va-

ralla, jos kdytossa olevat ohjaimet hajoavat.

Pelitilaan on myo6s harkittu VR-laitteistoa. VR, eli virtuaalitodellisuus (eng. virtual reality), on keino-
tekoinen todellisuus, joka on luotu tietokonesimulaatioilla ja joka koetaan VR-laseilla. (Mika on vir-
tuaalitodellisuus n.d). VR-laitteiston tarkoituksena olisi tuoda pelitilaan asiakkaita, jotka eivat valt-
tamatta ole niin kiinnostuneita pelaamisesta. Esimerkkina hankittavasta VR-laitteistosta voisi

kayttaa Oculus Quest 2 langattomia VR-laseja. Nama lasit eivat vaadi tietokonetta tai pelikonsolia

toimiakseen. 256 GB sisaisellda muistilla varustetut lasit maksavat noin 450 €.

Laitekustannuksiin voi my0s laskea esteettisia tuotteita, kuten led-nauhaa tai koriste-esineita.
Tarkkaa tietoa led-nauhojen kustannuksista ei voi antaa mutta hinta tulisi varmasti olemaan
useissa sadoissa euroissa. LED-nauhoissa taytyy olla kauko-ohjaus mahdollisuus. Muut esteettiset
asiat, kuten mainostaulut tai kasvit ovat tilan omistajan paatettavissa, eika niiden kustannuksiin

voida ottaa enempaa kantaa.

Lopuksi laitekustannuksiin lasketaan tarvittavien ohjelmistojen kustannukset eli lisenssimaksut.
Tassa tapauksessa kdaytamme ohjelmistoina aikaisemmin selitettyja iCafeMenua, CCDiskia, seka
etahallintaan tarkoitettua Anydeskia. iCafeMenu-jarjestelma maksaa 10 USD/vuosi yhdelta ko-
neelta ja yritys pakottaa ostamaan vahintdaan 10 lisenssia, joten taman ohjelmiston hinnaksi tulee
100 USD vuodessa. (iCafeMenu Pricing 2020). CCDisk-ohjelmisto kustantaa saman verran yhdelta
koneelta, eli 10 USD mutta tdssa tapauksessa lisensseja taytyy ostaa 15 kappaletta, joten vuosihin-
naksi tulee 150 USD. (Virtual Disk Software for Game Center 2021). AnyDesk-ohjelmisto antaa
mahdollisuudet hallita pelitilan koneita etdna, joten ongelmatapaukset voidaan hoitaa helposti,
eika tietojarjestelman osaajien tarvitse olla paikan paalla koko aikaa. AnyDeskin-lisenssi maksaa
204 €/vuosi. (AnyDesk Pricing 2021). Kaikki ohjelmistolisenssit yhteenlaskettuna kustantaa yh-

teensd noin 410 € vuodessa. Lisenssit 10ytyvat myos alhaalla olevasta taulukosta. (ks. taulukko 2).



21

Ohjelmisto Maara 1kpl/hinta Kok.hinta/vuosi
iCafeMenu 10 $10 $100
CCDisk 15 S10 $150
AnyDesk 1 S§245 5245
Yhteensa 5495
Yhteensa EUR 410 €

Taulukko 2. Lisenssit

5.6 Kiinteat kustannukset ja tulojen arviointi

Laitekustannukset eivat ole projektin ainoat kustannukset. Kustannuksiin taytyy laskea myds esi-
merkiksi vuokra, sahko, palkkakulut ja mahdolliset remontit. Naita kustannuksia voidaan kutsua
kiinteiksi kustannuksiksi, silla ne pysyvat lahestulkoon samoina, riippumatta siita miten tila menes-
tyy. Seuraavat luvut ovat pelkkia arvioita, eivatka vastaa taysin todellisuutta mutta on helpompi

tutkia kuluja, kun kayttaa joitakin hintoja esimerkkeina.

Tilakustannuksia laskettaessa huomioitiin tilavuokra, sahko ja henkiléston palkkakustannukset. Ti-
lan kuukausivuokra asettuu noin 1000 €/kk luokkaan ja sahké noin 500 €/kk. Taten tilan yllapitami-
nen maksaisi noin 1500 €/kk. Henkilokuntana tilassa voidaan kadyttaa kesatyontekijoita, varsinkin
sesonkiajalla, koska tilan valvominen ei vaadi minkdin alan koulutusta. Ahtérin arvion mukaan viisi
kesatyontekijaa voisi olla hyva maara ja nama tyontekijat kustantaisivat noin 1200 €/kk. Tyonteki-
joiden palkat olisivat silloin yhteensa noin 6000 €/kk. Tila vaatii my6s remontoimista, kuten sisaan-
tulon vaihtamista eri paikkaan, seka ilmastoinnin muuttamista. Remonttien kustannuksia on mah-

dotonta tietaa talla hetkelld, mutta hinnat nousevat varmasti kymmeniintuhansiin euroihin.

Tulojen arviointiin kdytetdan pelkastaan asiakkaita, jotka maksavat pelitilan kaytosta, eika muita
mahdollisia tuloja, joita voidaan saada esimerkiksi kahvilan tai eldinpuiston kautta. Ahtérin seson-
kiaika on suunnilleen kesakuusta elokuuhun, jolloin heidan asiakasmaaransa on huipussaan. Se-
sonkiaikana voisi arvioida, etta olisi aina nelja konetta jatkuvasti kdytossa. Muista pelitiloista saa-
tujen tietojen mukaan, yleisin tuntihinta on 5 €/h, joten kdytamme samaa hintaa. Tila olisi auki

kello 12-22, eli 10 tuntia paivassa. Sesonkiaikana, siis mahdolliset tulot olisivat noin 200 €/pva.
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Tama luku tulee silla oletuksella, etta nelja konetta on jatkuvasti kdytossa koko kymmenen tunnin

aukioloajan.

Sesonkiajan ulkopuolinen aika on suuri kysymysmerkki. Toukokuu on yleinen aika kouluretkille tai
muille ryhmille, joten toukokuulle voitaisiin arvioida, etta joka arkipaiva saisi yhden ryhman. Ryh-
man veloitus olisi noin 150 € luokkaa. Toukokuulta voisi siis toivoa noin 3000 € tuloa eri ryhmilta.
Kuukausille, jotka eivat kuulu sesonkiin, joutuisi miettimaan, etta miten tilan voisi pitaa tuottavana
ilman suuria asiakasmaaria. Yksi mahdollisuus voisi olla esimerkiksi valmennuksen tai nuorten lei-
rien jarjestaminen. Tama kuitenkin myos kustantaa, eika pelkastdaan tuota. Suoraan pelitilan vie-
ressa on suuri Ahtéri-halli, joka on monitoimihalli, jossa on 600 istumapaikkaa ja tilaa jopa tuhan-
nelle ihmiselle. Hallia ja pelitilaa voisi yhdistaa erilaisia tapahtumia varten, kuten LAN-

pelitapahtumiin tai vain e-urheiluturnauksiin.

5.7 Sponsorit

Pelitila ei pysty mitenkaan jaamaan tuotoissa voitolle pelkastaan pelitunteja myymalla. Tassa tilan-
teessa otetaan mukaan sponsoreita. Sponsorit tarkoittavat sitd, etta jokin yritys maksaa rahaa tai
antaa tuotteita pelitilalle mainostilaa vastaan. Pelitilaan suunniteltiin esimerkiksi sponsoriseinaa,
johon kaikki sponsorit saisivat logonsa nakyville. Esimerkki tuotesponsorista voisi olla jokin juomia

valmistama yritys, joka sponsoraoisi tilaan juomia ja jadkaapin.

Miksi yksikaan yritys haluaisi, sitten maksaa siitd, etta saavat logonsa seinalle? Kuten aikaisemmin
ty6ssd on mainittu, Ahtérin eldinpuistossa vierailee vuosittain satojatuhansia ihmisia ja pelitila si-
jaitsee taysin eldinpuiston kyljessa, joten mainokset paatyisivat tuhansien ihmisten nahtaville. Peli-
tilan suurimmat kayttajat ovat lapsia ja nuoria, joten yritys, joka myy esimerkiksi nuorille tarkoitet-
tuja tuotteita saisi varmasti suuren hyddyn siitd, ettd mainostaa itsedan pelitilassa. Jos yritys ei
halua alkaa sponsoriksi, niin yhteistydsopimukset ovat myds mahdollisia. Tallaisissa tilanteissa esi-

merkiksi, toinen yritys mainostaa pelitilaa ja pelitila antaa siita jotain takaisin talle yritykselle.

Kaikilla yrityksilla ei ole varaa antaa samaa summaa, kuin muilla yrityksilla, joten sen takia sponso-
rimahdollisuudet voitaisiin jakaa kolmeen eri hintaiseen sponsoripakettiin. Ahtérin kanssa mie-

timme, etta nama paketit voisivat esimerkiksi kustantaa vuodessa 1000 €, 3000 €, seka 5000 €.
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Tama tarkoittaisi sitd, ettd mita kallimman paketin ostaa, sitd suuremman mainoksen saa. Mah-
dollisuutena voisi myos olla hankkia yksi padasponsori, joka maksaisi esimerkiksi 10 000 € vuodessa

ja taman sponsorin nimea kaytettaisiin koko pelitilan mainonnassa.

6 Tutkimustulokset

Tutkimuskysymys 1, ” Ovatko pelitilat taloudellisesti kannattavia?”.

Tutkimuksen aikana tehtyjen laskelmien ja suunnitelmien perusteella voidaan sanoa, etta taloudel-
lisesti kannattavan pelitilan luominen ilman ulkopuolista rahoitusta on haastavaa. Yhteenvetona
kaikista aikaisemmin mainituista kustannuksista voidaan laskea, etta kaikki kustannukset, seka ti-
lan yllapitaminen kustantaisi ensimmaisen kuukauden aikana yhteensa noin 28 400 €. Tama
summa sisaltaa, kaikki laitekustannukset, lisenssit, yhden kuukauden vuokran, seka viiden tyonte-

kijan palkat. Summa ei sisalla tarvittavien remonttien hintoja.

Sesonkiajalla, toivotaan, etta peliaikaa myydaan aikaisemmin mainittu 200 €/pv4, niin peliajan
myymisesta saadaan kuukausituloksi noin 6000 €. Tyontekijat ja tilan vuokra vievat kuukaudessa
7500 €, joten pelkilla lipputuloilla tehdaan tappiota joka kuukausi. Taman takia sponsorit ja yhteis-

tyokumppanuudet ovat ainakin Ahtérin tilanteessa valttimattdmyys.

Tutkimuskysymys 2, "Millainen on toimiva pelitila?”.

Toimiva pelitila kattaa laajasti asiakkaiden tarpeet. Laitteisto ja ilmapiiri voidaan kasittaa suurim-
pina kohteina. Asiakkaat eivat halua tulla pelaamaan, jos tilassa on negatiivinen tai aggressiivinen

tunnelma ja monelle asiakkaalle syy tuloon on paasta kokeilemaan hyvia laadukkaita laitteita.

Tilan on tarked pystya tarjoamaan palveluitaan erilaisille ihmisille tai erilaisiin tilaisuuksiin. Asiakas-
kuntaan kuuluu varmasti lapsia, aikuisia, eri taitotasoisia pelaajia ja erilaisia ryhmia erilaisissa tilai-
suuksissa. Tutkimus esittda vaihtoehtoja eri tarkoituksiin, kuten syntymapaiville, tyky-paiville tai

nuorison valmennustoimintaan.
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Tutkimuskysymys 3, "Miten pelitilojen tietokoneita hallitaan?”.

Tutkimuksessa esiteltiin pelkdstdaan yhdet ohjelmat pelitilojen hallitsemiseen mutta nama ohjel-
mat antavat myds yleisen kuvan muista samantyylisista ohjelmista. Pelitilaan on siis tarkeda saada

kolme erityyppista ohjelmaa.

Tarkein ohjelma on se, jonka kautta asiakkaat tekevat kaikki toimintonsa, kuten kirjautuvat sisaan
ja kdynnistavat pelinsa ja jonne kaikkien asiakkaiden pelitunnit ladataan. Tutkimuksessa tdhan tar-

koitukseen kaytettiin iCafeMenu-ohjelmaa.

CCDisk-ohjelma takaa helpot paivitykset ja asennukset kaikkiin peleihin, seka pitdaa koneiden tieto-
turvan suurena. AnyDesk-ohjelman tarkoituksena on vain tarjota etdhallinta mahdollisuus, jos am-

mattitaitoista ihmista ei ole aina paikalla pelitilassa.

7 Pohdinta

Pohdinta kappaleen aliluvut sisdltdavat omaa pohdintaa tutkimuksen tuloksista (ks 7.1), seka poh-

dintaa tutkimuksen luotettavuudesta ja eettisyydesta. (ks 7.2).

7.1 Tutkimuksen tavoitteiden tayttyminen

Tutkimustulokset kappaleessa (ks 6) kdydaan lapi vastaukset tutkimuskysymyksiin ja siita voidaan
huomata, ettd tutkimuksen tavoitteet tutkimuskysymysten osalta ovat ainakin tayttyneet. Tutki-
muksen toisena suurena tavoitteena oli luoda tutkimus, joka tukisi ja edesauttaisi Ahtérin pelitila-
hanketta. Omasta mielestdni tutkimus onnistuu hyvin tdssa asiassa. Tutkimuksessa on mietitty pe-
litilan perustamiseen liittyvia eri osia useasta nakokulmasta ja tutkimus tarjoaa myos konkreettista

tietoa, kuten laitteistokustannukset tai tulojen arvioinnin.

Kappaleessa tavoitteet & rajaukset (ks 2.2) kerrotaan, etta tutkimuksen tarkoituksena on ymmar-
taa mita pelitilan luominen mahdollisesti vaatii, sekd minkalaisia mahdollisuuksia se tarjoaa. Tutki-
musta on painotettu enemman pelitilan luomisen vaatimuksiin mutta kappaleissa on myds poh-

dittu, mita mahdollisuuksia syntyy eri vaatimuksissa vastaan tulleista asioista.



25

Tutkimuksen tietoperustassa (ks. 3) selitetdan, kuinka e-urheilu on erittdin nopeasti kasvava ala ja
kuinka pelitilojen rooli lajin suosion kasvaessa suurenee. Kun e-urheilun suosio kasvaa, niin tarve
pelitiloille kasvaa my®s ja omasta mielestini, tutkimuksesta saadut tulokset todistavat, ettd Ahta-
rin pelitila soveltuisi hyvin erityyppisille kdyttotarkoituksille. Pelitila tarjoaa mahdollisuuden pel-
kastaan pelaamisen harjoitteluun mutta tarvittaessa tilan myds ryhmille, jotka haluavat harjoitella
porukalla. Ammattilaisjoukkueetkin tarvitsevat harjoitustiloja ja Ahtérin pelitila voisi mahdollisesti

toimia myos tassa roolissa.

7.2 Luotettavuus & Eettisyys

Tutkimuksen tietoperusta perustuu useisiin eri lahteisiin, joita on ristiin verrattu muihin lahteisiin,
joten tietoperusta on luotettavaa. Tyon tuloksia taas ei voida pitaa kovin luotettavina, silla tyo on
kvalitatiivinen tutkimus, jossa tarkoituksena on vain ymmartaa tutkittavaa asiaa, eika tuottaa tark-
kaa tietoa. Tutkimuksessa tehdyt paatelmat ja johtopaatokset perustuvat luotettaviin lahteisiin

mutta naista lahteista luodut paatelmat ovat vain arvailua, eivatka faktaa.

Luotettavuuden kannalta Ahtérin eldinpuisto luo mielenkiintoisen ongelman, silld eldinpuistossa
kayvat ihmismadarat vaihtelevat eri vuodenaikoina todella suuresti. Pelitilan kavijamaarat tulevat
olemaan osittain riippuvaisia eldinpuiston kavijamaarista, joten eldinpuistossa tapahtuvat muutok-
set, kuten vuonna 2018 sinne tuodut pandat voivat muuttaa myds pelitilan kdvijamaaria. Tama te-
kee kavijamaarien arvioinnista hieman epaluotettavaa. Toinen luotettavuutta heikentava tekija on
haastatteluiden puute. Tutkimusta varten ei tehty haastatteluja tai kyselytutkimusta, joka olisi ker-

tonut mahdollisten asiakkaiden nakemyksia pelitilasta.

Eettisyydessa tutkimuksen teossa on pidetty huolta, etta kaikki lahteet ovat merkitty, eikd mitaan
tietoa ole kaytetty ilman lahdemerkintdja. Palavereissa ja haastatteluissa saadut tiedot ovat kasi-
telty oikeaoppisesti ja turvallisesti. Tutkimuksen alkuvaiheessa tehtiin aineistonhallintasuunni-

telma, josta on pidetty tiukasti kiinni. Henkil6tietojen kasittelyyn ja tietosuojaan on perehdytty ja

toimittu oikeaoppisten periaatteiden mukaisesti.
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