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Tiivistelma

Elektroninen urheilu on ilmi6, joka kasvaa talla hetkellad niin globaalisti, valtakunnallisesti kuin korkeakoulu-
tasollakin. Elektronisesta urheilusta puhuttaessa kyseessa ei ole enaa pelkka digipelaaminen, vaan toimiala
kasittaa jopa ekosysteeminomaisen verkoston, joka rakentuu monialaisten toimijoiden, e-urheiluorganisaa-
tioiden seka lajia seuraavan miljoonayleison valille. Myds Jamk on mukana e-urheilutoiminnan paikallisessa
ja valtakunnallisessa kehitysty6ssa moninaisen TKI-hanketydn sekd GamePit-pelitilojen myota. Osana opin-
naytetyota tutkittiin e-urheiluilmion kasvua ja kehitysta kuluneiden vuosikymmenten aikana seka tehtiin
katsaus siihen, milla tavalla nykymuotoinen e-urheilubrdndi rakentuu.

GamePit on brandina viela tuoreehko, eika sen markkinointiin ja visuaaliseen viestintadn kyetty resursoi-
maan siihen vaadittavaa tydpanosta toiminnan alkaessa. Jamkin virallisena "by Jamk” — alabrdandina ohje-
nuora viestintaan oli olemassa, mutta kehitystyon tuloksena seka brandi-ilmetta ettd GamePitin yleista
viestintdtapaa yhdenmukaistettiin. Myos osa markkinointimateriaaleista vaati paivittamista, joten kehitys-
tyon tuloksena syntyi 16-sivuinen booklet-esite GamePitin e-urheilutoiminnasta seka Jamkin sisdiseen kayt-
toon tarkoitettu GamePit-brandin graafinen ohjeisto. Esite toteutettiin seka fyysisena nelivaripainotuot-
teena etta digitaalisesti julkaistavana verkkoversiona. Esitteen suunnittelutydssa pyrittiin huomioimaan
valtakunnallisia saavutettavuusvaatimuksia sekd myds painoalan teknisid standardeja, jotta lopputuote olisi
mahdollisimman viimeistelty.

Tyon toimeksiantajana toimi Jyvaskylan ammattikorkeakoulu ja GamePit by Jamk. Tutkimuksessa varioitiin
tutkimuksellisen kehittamistyon malleja, mutta paafokuksena oli palvelun, tuotteen tai produktion kehitta-
minen. Johtopaatoksena voidaan pitaa sitd, ettd Jamkin tasoisen paikallisesti ja valtakunnallisesti tunnetun
korkeakoulutoimijan on kannattavaa panostaa e-urheilutoimintaan liittyvaan viestintaan, silla sen avulla
voidaan tavoittaa suuriakin yleisomassoja ja kehittya myos palvelumyynnillisesta nakokulmasta.
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Abstract

Electronic sports (also known as Esports) is a phenomenon which is currently growing both globally and na-
tionally. Esports and gaming are also becoming more and more commonplace in Finnish colleges and uni-
versities. Concerning Esports, it is important to note that it doesn’t only involve digital gaming anymore,
but a whole industry that has formed into an ecosystem of sorts. The ecosystem has formed between mul-
tidisciplinary companies, Esports organizations and audiences who follow the gaming scene and Esports
tournaments. Jamk has been a part of this by conducting different kinds of research, development and in-
novation projects on the field of Esports and by establishing two GamePit Esports facilities.

The theoretical part of the thesis took a look into the growth and development of Esports phenomenon
over the past decades and also took a glimpse to a Esports brands in its present forms. GamePit by Jamk is
a quite recent brand and its visual guidelines, forms of communication and graphic materials needed some
alignment. The material outcome of the thesis were a 16-page booklet about Jamk Esports facilities and a
GamePit brandbook. The booklet was published in a printed form and in a digital form also. General acces-
sibility prospects and the technical standards of the printing industry were also noted during the designing
process.

The commissioner of the thesis was Jyvaskyla University of Applied Sciences and GamePit by Jamk. The
parts of research development were varied during the process, but the main focus of the project was the
development of the service, product or production. Jamk is a prominent University of Applied Sciences and
the conclusion is that it is worthwhile to invest in the branding and marketing work in the field of

Esports. Polished forms of communications and marketing may reach massive audiences as well as develop
the service sales of the GamePit by Jamk.
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1 Johdanto

1.1 Kehittamistyon lahtokohdat

Opinnaytetyossa kasitelldadn Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa tapahtuvan e-urheilutoiminnan
tutkimista markkinoinnillisesta ndkdkulmasta sekd GamePit-brandin yhtendistamista ja saannon-
mukaistamista. E-urheilutoiminta Jamkissa on kasvanut viime vuosina seka palvelumyynnin, opis-
kelijatoiminnan etta TKI-hankkeiden osalta (Rauhansalo 2022). Toiminnan kasvaessa ja kehittyessa
informaation tarve luonnollisesti lisdantyy ja jo olemassa olevien materiaalien ajanmukaisuutta on
syyta tarkastella. Osana opinnadytety6ta suunniteltiin ja toteutettiin 16-sivuinen esite, jota voidaan
hyodyntaa palvelun markkinoinnissa eri kohderyhmia ajatellen. Tyon toimeksiantajana toimii Jy-

vaskylan ammattikorkeakoulu ja GamePit.

Opinndytetyon tutkimuksellinen osuus kasittelee elektronisen urheilun kasvua ja kehitysta alan
varhaisista vuosista nykypaivaan saakka, paatyen tarkastelemaan e-urheiluilmiota ja siihen liittyvia
toimenpiteita Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa. Tydssa dokumentoidaan myds esitteen suunnit-
telu- ja toteutusprosessia. Dokumentaatioon lisattiin myos nakokulmia graafisen alan standardien
seka saavutettavuusnakokulmien huomioimisesta esitteen kehitystyon aikana. Opinnadytetyon toi-
minnalliseen osuuteen sisaltyi varsinaisen graafisten tdiden toteuttaminen sekd GamePit-brandin
kehittamiseen liittyvat toimenpiteet. Tyon tutkivassa otteessa on varioitu tutkimuksellista kehitta-
mistyotd, mutta paasaantoisesti opinndytetyo kasittelee palvelun, tuotteen tai produktion kehitta-

mista.

Palvelun, tuotteen tai produktion kautta syntyvd opinndytetyé antaa opiskelijalle
mahdollisuuden syventyd ja keskittyd jonkin kéytdnnén ongelman ratkaisuun. Télld
tavalla toteutettu opinndytetyé nousee usein tyéeldimdn tarpeista ja tavoitteena on
kehittdd kdytdnnén toimintaa (Opinndytetyé - Thesis n.d.).

TyOssa kaytettava seka elektroniseen urheiluun etta graafiseen alaan liittyva tietoperusta on ke-
ratty useista eri l[ahteista ja tata kerattya tietoa on verrattu eri lahteiden valilla, jotta tiedon oikeel-
lisuus ja ennen kaikkea ajanmukaisuus voitiin varmistaa. Kuitenkin merkittava osa tietoperustaa on
myos kirjoittajan oma osaamisalue ja asiantuntijuus GamePit-brandiin liittyen sekd ammatillinen
tausta graafisen viestinnan seka painoteollisuuden alalla. Tydn kirjoittaja on tyoskennellyt Jam-

kissa e-urheiluun liittyvissa tehtavissa seka viestinnan asiantuntijana helmikuusta 2022 ldhtien.



Toimeksianto opinndytetydlle osoitettiin jo tyosuhteen alussa ja tyon suunnitteluprosessi aloitet-
tiin pian tyosuhteen alkamisen jalkeen. Noin puolen vuoden tyékokemus toimeksiantajalle ennen
varsinaisen opinndytetyon kirjoitusprosessin aloittamista toi huomattavaa etua prosessiin liittyvan
tietoperustan seka opinndytetyohon sisallytettavien kehityskohteitten kartoittamiseen. Kirjoittajan
siteet toimeksiantajaorganisaatioon ja tydskentely visuaalisesta markkinoinnista vastaavana asian-
tuntijana rakensivat vahvaa pohjaa sille, millaisia kehittamistoimia GamePit-brandi tarvitsee ja
milla keinoin jo myds olemassa olevaa markkinointimateriaalia voidaan parantaa ja yhdenmukais-
taa. Toimeksiantajan edustajina ja tyon tilaajina toimivat Tuomas Rauhansalo ja Hanna Hauvala,
jotka toimivat Jamkin e-urheilutoiminnassa tiimien esihenkildina seka osallistuvat myés e-urhei-
luun liittyvien TKI-hankkeitten suunnitteluun seka e-urheilutoiminnan koordinointiin. Taman asian-
tuntijayhteistydn myo6ta voidaan varmistaa kehittamistyolle juuri ne lahtokohdat, jotka huomioi-

malla valmis opinnaytetyd tuo lisdarvoa myos toimeksiantajalle.

1.2 Tavoitteet ja tyohon liittyvat toimenpiteet

Tarkeimpana tavoitteena toteutetun opinndytetyon osalta oli tuottaa laadukas ja informatiivinen
16-sivuinen esite Jamkin alaisuudessa toimivien GamePit-tilojen toiminnasta, mutta samalla tar-
kastella GamePitin brandia ja seka sen vahvistamista visuaalisen viestinnan keinoin. GamePit on
brandina tuoreehko, joten siihen liittyvat markkinointimateriaalit seka graafinen ilme kaipasivat
alun pitdenkin yhtenaistamista ja kehittamista. Tyohon sisallytettiin esitteen lisdksi pienimuotoi-
nen, brandi-ilmetta tukeva graafinen ohjeisto, jossa GamePitin brandiin liittyvat viestinnalliset
maareet on eritelty ja yhdenmukaistettu myods Jamkin brandiperheeseen nahden. Myds tyéhon
sisaltyva lapileikkuu e-urheilun historiasta seka e-urheilusta nykymuodossaan lisdavat osaltaan
ymmarrysta ilmiosta, jota tyossa kasitellaan ja jota on tarkoituksena vakiinnuttaa entisestaan

osaksi Jamkin toimintaa.

Esitettd (Liite 1.) toteutettaessa haluttiin ottaa huomioon se, etta valmista tuotetta olisi helppo
pdivittaa ja pitaa ajanmukaisena myos ensimmaisen version julkaisemisen jalkeen, esimerkiksi hin-
nastojen ja tiloihin liittyvan teknisen informaation osalta. Myos saavutettavuusnakokulma pyrittiin
sisallyttdmaan suunnittelutyohon, jotta valmis tuote olisi helppokayttdinen ja huomioisi mahdolli-
simman laajan skaalan eri kdyttdjaryhmia. Tyon tuloksena syntyneet saavutettavuusohjeet kirjat-
tiin myos graafiseen ohjeistoon. Myohemmassa vaiheessa opinndytetyon tuloksena valmistunut

esite on mahdollista julkaista myos englannin kielelle kaannettyna versiona, joten muokattavat



taittotiedostot tullaan sdilyttdamaan myos opinndytetyodprosessin jalkeen ja luovuttamaan GamePi-
tin kayttoon, tekijanoikeuksien kuitenkin pysyessa alkuperdisellda omistajalla. Esitteen muokatta-
vuus kasvattaa suunnitellun tuotteen kayttoikaa ja tuo lisdarvoa tyon toimeksiantajalle myos opin-

nadytetyoprosessin paattymisen jalkeen.

2 Mita on e-urheilu?

Elektroninen urheilu on kilpaurheilun muoto, jossa suoritus toteutetaan virtuaalisesti tietoteknii-
kan avulla. Karkea kahtiajako e-urheilussa voidaan jakaa tietokonepelaamisen ja konsolipelaami-
sen vilille, mutta myos mobiilipeliturnauksia jarjestetdaan elektronisen urheilun kattotermin alla. E-
urheilussa fyysisen suorittamisen sijaan pelaajien suoritukselle antama panos ja konkreettiset tai-
dot valittyvat tietoteknisen rajapinnan kautta. Vaikka e-urheilu ei ole ilmiéna enaa uusi, nousee
edelleen ajoittain esiin kysymys siita, voidaanko elektronista urheilua pitaa urheilulajina. Hamarin
ja Sjoblomin (2017) mukaan voidaan kuitenkin todeta, ettd elektroninen urheilu vaatii pelaajalta
hyvaa keskittymiskykya, fyysista kuntoa ja tavoitteellista taitotason kehittamista siind, missa perin-
teisemmatkin urheilulajit vaativat. E-urheilua voi harrastaa joko yksilo- tai joukkuemuotoisena ja
pelattavat pelit jaetaan useimmiten alalajeihin eli genreihin. Yleisimpia e-urheilussa pelattavia pe-
lityyppeja ovat raiskintapelit (FPS, eng. first person shooter), areenapelit (MOBA, eng. multiplayer
online battle arena) seka strategiapelit (RTS, eng. real-time strategy), mutta elektroninen urheilu
kasittada myos muita peligenreja tanssi- ja rytmipeleista taistelupeleihin ja ajopeleihin. Kaikkea pe-
laamista ei kuitenkaan lasketa e-urheiluksi vaan avainsanana toimiikin tavoitteellisuus — Peliharras-
tus muuttuu elektroniseksi urheiluksi siina vaiheessa, kun peleissa aletaan kisailla toisia pelaajia ja
pelien luomia haasteita vastaan kilpailullisessa tilanteessa. Olennainen osa e-urheiluilmiéta on
myo6s organisoidut peli- ja turnaustapahtumat seka paikan paalla etta verkossa, kaupallinen toi-
minta seka elektronisen urheilun ymparille kehittynyt yleiso- ja fanikulttuuri. (Hamari & Sjoblom

2017; Mita on e-urheilu 2021.)

2.1 Katsaus e-urheilun historiaan globaalilla tasolla
2.1.1 Lajin varhaiset vuodet

Globaalilla tasolla e-urheilu on tunnettu ilmiéna jo 1970-luvulta alkaen, jolloin ensimmainen viralli-
nen kilpailullinen videopelitapahtuma, ”Intergalactic Spacewar Olympics” jarjestettiin lokakuussa

1972. Stanfordin yliopiston jarjestamassa turnauksessa pelattiin vuonna 1962 julkaistua, maailman



ensimmaiseksi videopeliksi kutsuttua Spacewar-avaruustaistelua kaksinpelina. Pelin alustana toimi
PDP-1 -minitietokone. Vuonna 1980 jarjestettiin videopelijatti Atarin sponsoroima, ensimmainen
suuremman yleison tavoittanut pelitapahtuma. Tama Amerikan laajuinen Space Invaders -turnaus
toimi varhaisena suunnannayttdjana nykymuotoiselle e-urheiluilmiclle kerdatessdaan mukaan yli
kymmenentuhatta karsintavaiheen osallistujaa. Myos ensimmaiset e-urheilutapahtumat lahetet-
tiin televisiossa 1980-luvun alussa. Lajin varhaisten vuosikymmenien aikana e-urheilu alkoikin
nayttaytya erilaisissa medioissa suosittuna nuorten ja nuorten aikuisten harrastuksena ja 1990-
luvulla lajilla olikin jo vahva jalansija myos Amerikan ulkopuolisilla alueilla. (Bankhurst 2022; His-
tory of Esports n.d.) Vuosituhannen vaihdetta lahestyttdaessa nopeasti kehittyva teknologia ja ta-
man myo6ta tapahtunut hintojen lasku mahdollisti e-urheilun rantautumisen myds kotitalouksiin.
My®ds lajin perusluonne muuttui — Arcade-muotoiset paikalliset turnaukset siirtyivat enenevissa
maarin globaaliin internet-verkkoon ja turnausten alustat vaihtuivat pelikonsoleista tietokoneisiin.
Taman kehityksen tuloksena ensimmaiset e-urheiluliigat perustettiin ja jarjestaytynyt joukkue- ja
turnaustoiminta vakiintui osaksi pelikulttuuria. Myos viela tanakin paivana e-urheilun maailmassa
suurta suosiota nauttivan Counter Strike -pelisarjan ensimmainen osa julkaistiin kesdakuussa 1999.

(History of Esports n.d.; Larch 2022.)

2.1.2 E-urheiluilmion kasvu vuosituhannen vaihteessa

2000-luvulla kansainvalisten e-urheiluturnausten myo6ta laji vakiinnutti entisestddan asemaansa
osana populdari- ja norttikulttuuria. Elektroninen urheilu alettiin myds hiljalleen nahda vakavasti
otettavana, tavoitteellisena harrastuksena, joka tarjoaa mahdollisuuksia myés ammattilaisuraan.
Ensimmaisia merkittavia uuden aikakauden e-urheiluturnauksia oli Etela-Koreassa vuonna 2000
ensimmaista kertaa jarjestetty World Cyber Games -turnaus, akronyymiltdan WCG. Sunchon
(2021) mukaan tapahtuman finaaliin otti ensimmaisena vuonna osaa 180 pelaajaa seitsemasta-
toista eri maasta. Vuosien varrella seka tapahtuman osallistujaluvut ettd palkintopotit kasvoivat
tasaisesti ja turnausta kutsuttiinkin “Elektronisen urheilun olympialaisiksi”. WCG-turnauksia jarjes-
tettiin vuoteen 2013 asti, kunnes tapahtuma jai tauolle palaten vield kerran vuonna 2019. (Suncho

2021.)

Ranskassa vuosina 2003-2017 jarjestetty e-urheilun maailmancup-tapahtuma Electronic Sports

World Cup (myoh. Electronic Sports World Convention, akronyymi ESWC) pyrki suurena lajitoimi-



jana edistamaan elektronisen urheilun globaalia tunnettavuutta myos Euroopan tasolla, suurim-
pien turnausten ja toimijoiden oltua amerikkalaisia. Ensimmainen, vuonna 2003 jarjestetty ESWC-
turnaus kerasi karsintavaiheessa yli 150 000 osallistujaa 37 eri maasta. Tama ensimmainen Euroo-
passa jarjestetty suuremman kokoluokan e-urheiluturnaus huipentui finaalitapahtumaan, johon
osallistui 358 e-urheilijaa. (Electronic Sports World Cup 2003 n.d.) Pitkan historiansa aikana
ESWC:n nimissa on jarjestetty yli 30 elektronisen urheilun tapahtumaa ja Electronic Sports World
Convention tiivistadkin missionsa vapaasti kdannettyna sanoin "ESWC on perustamisestaan lahtien
osallistunut e-urheilun kehitystyohon pyrkien samalla maailmanlaajuisuuteen, urheiluhenkeen
seka innovatiivisen ja viihdyttavan sisallon tuottamiseen” (ESWC, Esports for all n.d.). Statistiikkaan
nojaten edelld mainittu missio vaikuttaisi onnistuneen, silla Electronic Sports World Cupin my6ta

elektroninen urheilu rantautui onnistuneesti myos Eurooppaan.

Edelld mainittuja 2000-luvun alun e-urheiluturnauksia seurannut suuri, kansainvalista huomiota
kerdannyt elektronisen urheilun suurtapahtuma CPL World Tour jarjestettiin vuonna 2005. Cybe-
rathlete Professional League (akronyymi CPL) jarjesti vuonna 2005 karsintoja kymmenessa eri
maassa pysadhtyen Euroopassa, Etela-Amerikassa ja jopa Aasiassa. CPL World Tour huipentui lo-
pulta New Yorkissa jarjestettyyn finaaliin, joka televisioitiin amerikkalaisella Music Television -ka-
navalla. Viimeistadan CPL:n saama mediahuomio nosti elektronisen urheilun lajin valtavirran tietoi-
suuteen globaalilla tasolla. Turnaus heratti my6s kaupallista huomiota rikottuaan miljoonan
dollarin palkintopotin haamurajan, aiemmissa turnauksissa palkintosummien oltua satoja tuhansia
dollareita. (About CPL n.d.; Larch 2021.) E-urheilun kaupallinen, kauaskantoisempi potentiaali huo-
mattiin viimeistdadan vuonna 2007, kun Championship Gaming Series (akronyymi CGS) jarjestettiin
ensimmaista kertaa Yhdysvalloissa. Maailmanlaajuisesti televisioitu e-urheiluliiga kerasikin suuren
maaran kaupallisia kumppaneita ja sponsoreita. Tuottoisien sponsori- ja kumppanisopimusten
myo6ta CGS teki e-urheilun historiaa tarjoamalla turnaukseen osallistuville pelaajille yhteensa yli 6
miljoonaa dollaria palkintosummien, pelaajapalkkojen ja muiden bonusten muodossa. Massiivisen
kaupallistamisen tuloksena syntyi kaikkien aikojen kallein e-urheilutapahtuma, jota Championship
Gaming Seriesin toimitusjohtaja Andy Reif kommentoi vapaasti suomennettuna sanoin: “Tama on
hetki, jota e-urheilumaailma on odottanut — Ammattimaisen pelaamisen uusi aika urheiluviihteena
on alkanut.” Reifin ja hdnen tiiminsa tavoitteena olikin tehda e-urheilusta seuraava suuri maail-
manlaajuinen urheilulaji ja CGS-liigasta yhta suosittu ilmid kuin amerikkalaisen jalkapallon NFL-

liigasta tai koripallon NBA-liigasta. Suurieleisesta ajattelusta huolimatta Championship Gaming Se-



ries -liigaa jarjestettiin lopulta vain kahden kauden verran vuoteen 2008 asti, kunnes toiminta paa-
tettiin akillisesti. Voitaneen kuitenkin todeta, ettd Reifin kommentti ammattimaisen pelaamisen
uudesta ajasta ja e-urheilun noususta globaaliksi urheiluviihteeksi piti paikkaansa. (Andy Reif CGS

interview 2007; Phillips 2020.)

2.1.3 E-urheilua 2010- ja 2020-luvuilla

2000-luvun ensimmaisen vuosikymmenen ollessa televisioidun e-urheilun kulta-aikaa, 2010-luvulla
yleistyneet online-striimipalvelut nostattivat elektronisen urheilun suosion nykyiseen mittaansa.
Nykypaivanakin suosittu striimaus- eli suoratoistopalvelu Twitch naki paivanvalon vuonna 2011 ja
siitd muodostuikin nopeasti yleisin vayla e-urheiluturnausten seuraamiselle. Alkuaikoina Twitch
profiloitui eksklusiivisesti e-urheiluun ja pelaamiseen — Suurten peliturnausten lisaksi palvelun
kautta pystyy seuraamaan yksityishenkildiden kasuaaleja pelilahetyksia. Jo vuonna 2013 julkistet-
tiin dataa palvelun suosiosta — Ensimmaisen kahden vuoden aikana Twitchin kautta oli seurattu
kaksitoista miljardia minuuttia pelistriimeja. (The rise of Esports timeline n.d.) Samana vuonna mo-
nissa amerikkalaisissa yliopistoissa ja korkeakouluissa tehtiin paatos, jossa myos elektronisen ur-
heilun harrastajat tunnustettiin yliopistotason urheilijoiksi sekd my6s antidopingtoimikunta WADA
listasi kansainvalisen e-urheilun liiton, International Esports Federationin toimintansa alle. Tama
antidopingtoimikunnan paatos oli e-urheiluyhteisdssa varsin odotettu sen ollessa tarkea askel
matkalla kohti viralliseksi urheilulajiksi hyvaksymista. Lopulta kesdkuussa 2013 elektroninen ur-
heilu tunnustettiin viralliseksi urheilulajiksi Yhdysvaltain hallituksen toimesta. (Esports lisattiin

maailman antidopingkomitean listalle 2013; The rise of Esports timeline n.d.)

Maryvillen yliopiston vuonna 2022 julkaisemassa blogikirjoituksessa todetaan, etta e-urheilu on
kehittynyt vuosikymmenten kuluessa marginaaliharrastuksesta suuria massoja liikuttavaksi globaa-
liksi miljoonabisnekseksi. Laji houkuttelee pariinsa eri-ikaisten harrastajien lisdksi myo6s valtavan
maaran katsojia, kaupallisia kumppaneita, kehittdjia, sijoittajia seka vedonlyojia. Elektroniseen ur-
heiluun liittyva statistiikka puhuu myos lajin globaalin kasvamisen puolesta — E-urheiludatan tutki-
miseen keskittyvan Newzoon vuosittaisten tutkimusten mukaan vuonna 2017 elektronista urheilua
seurasi 335 miljoonaa katsojaa ja vuoden 2023 ennuste katsojaluvuista tavoittelee liki 650 miljoo-
naa katsojaa. Voidaan tehda havainto siitd, etta vain muutamassa vuodessa pelkdstaan lajista kiin-
nostunut yleisé on maaraltaan kaksinkertaistunut ja tdmanhetkiseen lajisuosioon nojaten voita-

neen todeta myos se, etta tulevien vuosien kehityskaari tulee pysymaan samansuuntaisena.



Valtavien katsojamassojen lisdksi kuukausittain pelaavia, aktiivisia e-urheiluharrastajia on ennus-
tettu tilastoitavan kuluvana vuonna jopa 276 miljoonaa. Hyvana vertailukohtana lajin suosiota mi-
tatessa toimii myos se, etta yksittaista viiden minuutin pelivideota katselee suurempi yleiso, kuin
pdivan parhaaseen katseluaikaan esitettavia uutislahetyksia johtavilla amerikkalaisilla televisioka-
navilla. (Evolution of the Esports industry: An inside look 2022; Global Esports & Live Streaming
Market Reports 2017 — 2022.)
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Kuva 1: Statistiikkaa e-urheiluyleison globaalista kasvusta vuosina 2015-2022. (Global Esports &
Live Streaming Market Reports 2017 — 2022.)

Nykymuodossaan elektronisen urheilun toimialaa voidaankin tarkastella vuosittain eksponentiaali-
sesti kasvavana, moniulotteisena ekosysteemina, joka rakentuu julkaisijoiden, tapahtumajarjesta-
jien, e-urheiluorganisaatioiden, aktiivisen yleison ja mainostavien tahojen vilille. Lajin parissa toi-
mivat tahot hyotyvat toisistaan niin rahallisesti kuin ndakyvyytta kasvattavien kumppanuuksien
kautta ja toimialan on mahdollista kasvaa ja kehittya. (An Overview of the Esports Ecosystem
2021.) Maryvillen yliopiston (2022) mukaan elektronisen urheilun suosiota voidaan mitata myos
sosiaalisella osatekijalla. Esimerkiksi elektronisen urheilun organisaatioita, pelaajia ja lajista kiin-

nostunutta yleis6a yhdistava sosiaalisen median vayla tekee elektronisen urheilun seuraamisesta
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mielekadsta ja yhteisollistd. Myos toimialandakokulmasta tarkasteltuna elektroninen urheilu yhdis-
taakin tavanomaiseen kaupallisuuteen pelaamista, pop-kulttuuria, mediaa, laadukkaasti brandat-
tya fanituotteistoa ja inspiroivia pelaajatarinoita sellaisella tavalla, etta lajin rajahdysmaisesti kas-
vanut suosio on helposti perusteltavissa. Blogikirjoituksen mukaan elektroninen urheilu ilmiéna
antaa valtavan paljon kaikille edelld mainituille osatekijoille. (Evolution of the Esports industry: An

inside look 2022.)

Pelikehittdjat |o) Brandit = Investoijat
ja julkaisijat ja mainostajat
Nékyvyys Yleison taveittaminen Ekosysteemin kasvu
Rahoitus Joukkuesponsorit

Positiiviset mielleyhtymat

Liiga tai

Kanava Katsojat
turnaus

Joukkue Peli

Kuva 2. E-urheilun ekosysteemi. (An introduction to the Esports Ecosystem 2020.)

2.2 E-urheilua Suomessa

Elektroninen urheilu on rantautunut viime vuosikymmenten aikana myds Suomeen, mutta tilastol-
lisesti lajin kehitys ei ollut yhta rajahdysmaista, kuin globaalilla tasolla. 10—75-vuotiaitten manner-
suomalaisten pelaamiseen keskittyva Pelaajabarometri-tutkimus sivusi e-urheilua ensimmaista
kertaa vuonna 2018 kerdamalla vastauksia kilpapelaamiseen ja siihen liittyviin toimintoihin liittyen.
Vaikka elektroninen urheilu on vaestotasolla vield varsin marginaalinen ilmio, Pelaajabarometrien
perusteella on voitu todeta tilastollisen kasvun olevan merkittdvaa. Vuonna 2018 e-urheilustrii-
meja seurasi ainakin satunnaisesti 15,3% suomalaisista. Tuoreimman, vuonna 2020 julkaistun tut-
kimuksen mukaan lukema on noussut jo 19,6 prosenttiin. Vastaavasti suomalaisten kilpapelaajien
maara on kasvanut tutkimusten valilla 1,8 prosentista 2,6 prosenttiin. Kilpapelaajien maaran pro-
sentuaalista nousua ei pideta tilastollisesti merkittavdana, mutta vaestotasolla elektronista urheilua

voidaan kuitenkin pitda nousevana ilmiona. Tuoreimman Pelaajabarometrin mukaan suomessa on
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jo yli 100 000 elektronisen urheilun harrastajaa. (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020.) Kasvua en-
nustetaan myos tuleville vuosille, mutta ajankohtaisia, vuodelle 2022 paivattyja tilastoja pelaaja-
madrista Suomen tasolla ei ole toistaiseksi saatavilla. Suomen elektronisen urheilun liiton toimin-
nanjohtaja Miika Pulkkista Idhestyttiin sahkopostitse asian tiimoilta tutkimusmateriaalin keruun

aikana ja han pystyi antamaan suuntaa antavia arvioita pelajaamaarista vuonna 2022.

Pulkkisen (2022) mukaan Seul ry:n arvio e-urheilijoiden harrastajamaarista vuonna 2022 tukee
viime vuosien tutkimustuloksia: Rekisterdityneiden pelaajien ja lajia vakavasti harrastavien urheili-
joiden maara kasvaa vuosittain, joskin maltillisesti. Tarkkaa pelaajamaaraa on vaikea tilastoida,
mutta lukema liikkunee 100 000 ja 125 000 pelaajan valilla. Lisensoitujen e-urheilijoiden maara on
pysynyt viime vuosina jokseenkin samalla tasolla, liikkuen noin 1500-1700 pelaajan valilla. Pulkki-
nen toteaa lisenssien alaisten kilpailuitten olevan sidoksissa suomalaiseen tapahtuma-alaan, joka
on viime vuosina kokenut vastoinkdymisia. Lisenssien alaiset turnaukset liittyvat kuitenkin Idhinna
suomenmestaruuksiin ja taten ne ovatkin melko marginaalinen osa suomalaista e-urheiluskenea.

(Pulkkinen 2022.)

My0s vuodesta 1992 jarjestetty Assembly -tietokonefestivaali on kerdnnyt vuosittain paikalle aktii-
visia peli- ja tietokonealan harrastajia, mutta etenkin viime vuosina tapahtuma on profiloitunut
vahvasti myos elektroniseen urheiluun. Alun perin demoskeneen ja digitaaliseen kulttuuriin keskit-
tyvan festivaalin tapahtumarakenne uudistui vuonna 2007, kun aiemmin kerran vuodessa jarjes-
tetty tapahtuma jakautui kahteen osaan. Pelaamisesta tuli niin suuri ja vakituinen osa Assemblyja,
ettd Assembly Winter -tapahtuma perustettiin nimenomaan pelaavaa yleis6a ajatellen Assembly-
jen Summer-paatapahtuman rinnalle. Vuonna 2018 Assembly Organizing Oy siirtyi Telia Companyn
omistukseen ja yhdeksi tapahtuman tavoitteista nimettiin peleihin ja e-urheiluun liittyvan liiketoi-
minnan kasvattaminen. Assemblyn sisallot laajenivatkin jo heti vuoden 2019 aikana pelaamisen ja
e-urheilun sisalléntuotantoon seka erilaisiin verkkosisaltoihin. 2020-luvulla Assembly onkin tarjon-
nut yhtena alan suurista sisallontuottajista alustan monille suomalaisille e-urheiluturnauksille.
Alustalla pyorivat Counter Strike: Global Offensiveen keskittyva Telia Esports Series, NHL-
turnausten eliiga sekd League of Legends-turnausten Telia Masters -liiga. (Assemblyn historia
n.d.) Telian lisdksi toinen ndkyva taho suomalaisessa e-urheilutoiminnassa on teleoperaattori Elisa,
joka on tuottanut e-urheiluvetoista sisdltod, turnauksia ja tapahtumia vuodesta 2018 alkaen. Elisan

brandin alla on jarjestetty vuonna 2019 suomen ensimmadinen e-urheilun areenaturnaus, Arctic
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Invitational. Turnauksessa kisattiin 100 000 euron palkintopotista CS:GO:n parissa neljan kansain-
valisen joukkueen kesken. Arctic Invitationalin peliaiheiset verkkosisallot kerdsivat melkein

700 000 online-katsojaa, mutta paikan paalla yleisémaarat jaivat hieman tavoitteesta jattaen tur-
nauksen kertaluontoiseksi kokeiluksi. Vuoden 2022 marraskuussa luvassa on kuitenkin lisaa kan-
sainvalista e-urheilua, kun Elisa Masters -turnaus pelataan Suomessa Espoon Metro Areenalla kah-
dentoista kansainvalisen joukkueen kesken. My®s Elisa Esports haluaa toiminnallaan edistaa lajin
nakyvyytta kansallisesti ja nostaa esiin alan monimuotoista ammatillisen osaamisen spektria. (Suo-

malainen CS-turnaus kerasi 698 079 katsojaa 2019; Elisa Esports n.d.)

Elektroniseen urheiluun on resursoitu viime vuosina myos korkeakoulumaailmassa. Valtakunnalli-
sella tasolla Jamk nayttaytyykin varsin positiivisessa valossa, silla organisoitu e-urheilutoiminta
suomalaisissa korkeakouluissa ei vield vuonna 2022 ole jarin laaja-alaisesti edustettua. Suomen
elektronisen urheilun liitto SEUL ry listaa verkkosivuillaan kolme korkeakoulutason e-urheilutoimi-
jaa, Jyvaskylan ammattikorkeakoulun ollessa niista yksi. Jamk hyvaksyttiin SEUL ry:n jasenorgani-
saatioksi vuonna 2020 toisena suomalaisena ammattikorkeakouluna. SEUL ry perusteli jasenyytta
silld, ettd Jamk pyrkii toiminnallaan aktiivisesti kehittamaan e-urheilun toimintaa Suomessa, luo-
maan mahdollisuuksia lajitutkimukseen ja tarjoamaan kentalle uutta osaamista (Jamk Suomen
elektronisen urheilun liiton jaseneksi 2020). Jyvaskylan ammattikorkeakoulun lisdksi SEUL ry:n kor-
keakoululistauksessa on mainittu myés Hameen ammattikorkeakoulu HAMK seka Kajaanin am-
mattikorkeakoulu KAMK. Kaikkia edellda mainittuja korkeakouluja yhdistaakin ydinajatus siita, etta
elektroninen urheilu tarjoaa monialaisia mahdollisuuksia ja urapolkuja myos tyoelamalahtoisesta
nakokulmasta. (Korkeakoulut — SEUL ry n.d.) Esimerkiksi Himeen ammattikorkeakoulun luotsaama
HAMK Gaming Academy tarjoaa opiskelijoilleen 15 opintopisteen laajuista e-urheilusisaltoista
opintomoduulia, tapahtumia ja mahdollisuuksia osallistua alaan liittyviin projekteihin seka tutki-
mustyohon (E-urheilu — HAMK Gaming academy n.d.). Kajaanin ammattikorkeakoulu KAMK tarjoaa
taas ensimmaisend suomessa 210 opintopisteen laajuisen, e-urheiluun liittyvan korkeakoulututkin-

non Esports Business -linjalla (Esport Business 2022).

Myds Jamkissa on kdynnissa prosessi elektronisen urheilun opinnollistamisesta. Jamkin e-urheilu-
toiminnan projektiasiantuntija Tuomas Rauhansalon (2022) mukaan tavoitteena on lisata Jyvasky-
lan ammattikorkeakoulun koulutustarjontaan e-urheiluun ja peliteknologioihin liittyva, 15-30

opintopisteen laajuinen moduuli vuonna 2023. Opinnollistamiseen liittyen Rauhansalo nosti esiin
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elektronisen urheilun tyéelamalahtoisen ndakdkulman: Pelaaminen ja elektroninen urheilu kehitta-
vat monipuolisesti sellaisia taitoja, joita on mahdollista pitda relevanttina myos e-urheilun ulko-
puolella. Muidenkin e-urheiluty6ta tekevien korkeakoulujen lailla myds Jamkin viestinnadssa pyri-
taan siihen, etta e-urheilu on muutakin kuin pelkkda pelaamista ja se on mahdollista linkittya

useisiin eri toimialoihin myds valtakunnallisella tasolla. (Rauhansalo 2022.)

3 E-urheilutoiminta Jamkissa

3.1 TKI-toiminta ja muu e-urheiluun liittyva kehitystyo

E-urheilutoiminta Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa kattaa GamePit-pelitilojen, organisoituneen
opiskelijajoukkuetoiminnan ja e-urheiluun liittyvien palvelumyynnillisten kokonaisuuksien lisdksi
useita erilaisia Euroopan Unionin rahoittamia TKI (Tutkimus- kehittamis- ja innovaatiotyd) -hank-
keita, joiden fokus on vahvasti elektronisen urheilun kehittdmisessa ja alan tuomien tyoelamaval-
miuksien kartoittamisessa. (E-urheilutoimintaa tukevan IT-ympariston rakentaminen n.d.) Pelitek-
nologiat ja e-urheilu on myos maaritelty Jamkin strategiseksi painopisteeksi ja kehitettavaksi
toimialaksi. Jamk pyrkiikin aktiivisesti kehittdmaan e-urheilutoimintaa investoimalla toimialaan liit-
tyviin fasiliteetteihin seka ennen kaikkea TKI-toimintaan, joka on Jamkissa suurin e-urheilutoimin-
taa tukeva osa-alue. Elektronisen urheilun toimialaan liittyvaa kehitystyota pyritaan tekemaan mo-
nialaisesti niin paikallisella tasolla, kansallisesti kuin kansainvalisestikin. (Rauhansalo 2022.)
Ammattikorkeakoulun sisdinen tyo lajin kehittamiseksi ja tietoisuuden lisaamiseksi elektronisen
urheilun ymparilla aloitettiin virallisesti vuonna 2018, kun Keski-Suomen Liiton ja Jyvaskylan am-
mattikorkeakoulun rahoittama “eSportsin liiketoimintamahdollisuudet Jyvaskyldassa” -tutkimus to-
teutettiin 1.3.2018 — 30.11.2018. Selvitystyon tavoitteena oli selvittda e-urheilutoiminnan vaikut-
tavuutta, volyymia ja kasvupotentiaalia liiketoiminnan ndakékulmasta seka valtakunnallisesti etta
paikallisella tasolla Jyvaskylan Hippos 2020 -hankkeeseen liittyen. Tutkimuksen toteuttivat Osmo

Laitila, Tuomas Rauhansalo seka Aila Ahonen.

eSports on selkedsti yksi urheiluliiketoiminnan kasvavia toimialoja ja sen kehittdmi-
nen Jyvdskyldn seudulla on luontaista Jyviskylédn vahvan liikuntakaupunki-imagon,
liikunnan ja urheiluliiketoiminnan koulutus- ja tutkimuskeskittymdn sekd alan toimi-
joiden ja harrastajien mddrdn myétd (Laitila ym. 2018).
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Tutkimuksen johtopaatoksena oli se, etta elektronisen urheilun toimialan kasvun ennustetaan jat-
kuvan seka globaalisti ettd Suomessa, vaikka e-urheiluilmion laajuus ja tunnettavuus todettiin viela
varsin pieneksi Suomen kansallisella tasolla. Tehtiin myds huomio siita, etta Jyvaskylan seudulla
olisi sijaa elektronisen urheilun kehitystyodlle, tuoden mukanaan myds uusia liiketoiminnan mah-

dollisuuksia ja tyopaikkoja. (Laitila ym. 2018).

3.1.1 E-urheilulla yhteisollisyytta ja liiketoimintaa (eLamaa)

Laitilan, Rauhansalon seka Ahosen vuonna 2018 toteuttama tutkimus toimi esiselvityksena ensim-
maiselle elektroniseen urheiluun liittyvalle “E-urheilulla yhteisollisyytta ja liiketoimintaa (eLamaa)”
-kehittamishankkeelle, joka kaynnistyi Jamkissa elokuussa 2019. Hankkeen rahoitti Keski-Suomen
Liitto ja se toteutettiin hankeyhteistyona Jamkin, Jyvaskylan yliopiston, Jyvaskylan koulutuskunta-
yhtyma Gradian ja Humanistinen ammattikorkeakoulu HUMAKin kesken. Yhteisty6ssa mukana oli
my0s Incoach Oy. ELdmaa-hankkeeseen liittyvat konkreettiset toimenpiteet jakautuivat neljaan
osaan sen tavoitteiden mukaisesti: Hankkeen aikana pilotoitiin ammattimaista e-urheilutoimintaa,
luotiin e-urheiluun liittyvia koulutus- ja urheilijapolkuja, rakennettiin ja kehitettiin e-urheiluyhtei-
s60n ja sen toimintoihin liittyvia osa-alueita seka kehitettiin osaamista e-urheiluun liittyvien tapah-
tumatuotantojen osalta. Yksi hankkeen konkreettisista toimenpiteista oli e-urheiluyhteison val-
mennuksen ja toiminnan keskuksen, GamePitin, perustaminen Matarankadulle Jyvaskylaan. (E-
urheilulla yhteisollisyytta ja liiketoimintaa n.d.) Hankkeen alkaessa e-urheiluun linkittyva toiminta,
laajuus ja vaikuttavuus oli edelleen melko tuntematonta myds Keski-Suomen alueella, joten yh-
tena hankkeen tavoitteista oli jatkaa e-urheiluun liittyvan liiketoiminnan kartoitus- ja kehitystyota

Keski-Suomessa (Rauhansalo 2020).

Osana eLamaa-hankkeen toimenpiteita toteutettiin maksuttomia pelivalmennuksia, joiden kohde-
ryhmana olivat Jyvaskyldssa ja lahialueilla asuvat nuoret. Valmennusten karkena oli tukea osallistu-
jien itsetuntemusta, sosiaalisia taitoja, arjen hallintaa seka terveellisia elamantapoja. Edelld maini-
tuista osa-alueista jokainen linkittyy myos tavoitteelliseen e-urheiluun ja kokonaisvaltaiseen
pelaavan nuoren hyvinvointiin. Vuosina 2019-2020 ohjattuihin valmennuksiin osallistui yli sata
nuorta, joiden keski-ika oli 15 vuotta. Ohjattujen valmennusten lisaksi toteutettiin myos niin ikdan
nuorille kohdennettuja peli- ja hyvinvointileireja. Elamaa-hankkeessa pelivalmentajana toiminut

Elmo Hamaldinen kommentoi, ettd ohjattujen pelivalmennusten myo6ta nuoret pystyivat tuomaan
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esiin omia osaamisalueitaan ja soveltamaan esimerkiksi pelimaailmasta opittuja taitoja. Hamalai-
sen mukaan kannustava toiminta nosti nuorista esiin erilaisia johtamis- ja ongelmanratkaisutaitoja,
joita on mahdollista hyodyntaa myos tyoelamassa. Nuorille kohdennettujen pelivalmennusten li-
saksi syksylla 2020 toteutettiin my6s kuusi viikkoa kestanyt, maksuton valmentajien hyvinvointival-
mennus, joka suunnattiin aloitteleville yksil6- ja joukkuelajien valmentajille seka elektronisesta ur-
heilusta kiinnostuneille. Hyvinvointivalmennuksen keskeisia teemoja olivat nuorten pelaajien
elamanhallinnan ja kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin tukeminen, kunnioittava kohtaaminen seka tur-
vallisen, sukupuoliroolit huomioivan pelaajayhteison rakentaminen. Valmennusryhman ldhitapaa-
misten lisaksi osallistujien osaamista tukemaan osoitettiin etdaopiskelutehtavia, jotka pohjautuivat

Jamkin avoimiin oppimateriaaleihin. (Jukkala & Kolehmainen 2020; Hamalainen 2022.)

3.1.2 Pelaten duuniin! -hanke

Maaliskuussa 2021 Jamkissa kaynnistyi toinen e-urheiluvetoinen kehittamishanke. Kaksi ja puoli
vuotta kestdavan "Pelaten duuniin!: Digi- ja kilpapelaamisella kohti osallisuutta, hyvinvointia seka
tyo- ja toimintakykya” -hankkeen rahoittaa Euroopan Sosiaalirahasto. (RR-tietopalvelu — Hankeku-
vaus $22365 2020.) Hankkeen kohderyhméana ovat 16—29 -vuotiaat digipelaamisesta kiinnostuneet
nuoret ja nuoret aikuiset jotka ovat tyoelaman, koulutuksen ja tyémarkkinoiden ulkopuolella. Koko
Keski-Suomen laajuisen hankkeen tarkoituksena on edistaa kohderyhmaan kuuluvien henkildiden
tydelamaan kuntoutumista vahvistamalla digipelaamisen keinoin osallistujien hyvinvointia, sosiaa-
lista osallisuutta seka tyoelamavalmiuksia. Hankkeen tavoitteita ovat myds alueellisten e-urheilu-
toimijoiden ja kohderyhmaan kuuluvien henkildiden valisen vuorovaikutuksen ja yhteistyon edista-
minen seka digipelaamiseen liittyvan tietoisuuden ja ymmarryksen kasvattaminen. (Hdmaldinen

2022; Pelaten Duuniin! n.d.)

Yksi hankkeen ndakyvimmista toimenpiteista on nuorille ja nuorille aikuisille kohdennettu, Keski-
Suomen laajuinen pelivalmennustoiminta. Viikoittaisia valmennuksia jarjestetaan Jyvaskylan lisaksi
esimerkiksi Laukaassa ja Saarijarvella. Jamkin hankeasiantuntijoiden lisdksi valmennuksista on vas-
tannut InCoach Oy. Digipelaamisen lisdksi valmennusten fokus on ollut ty6elamalahtoisyydessa ja
hyvinvoinnissa. Valmennuksissa on kasitelty mm. elaméanhallintataitoja, lepoa ja palautumista seka
oikeaoppista ravitsemusta. Himaldisen (2022) mukaan valmennettava hyotyy toimintaan osallistu-

misesta monella tavalla: Sdanndlliset valmennuspaivat tuovat nuoren arkeen rutiinia, sosiaalista
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kanssakdymista ja tarttumapintaa omaan osaamiseen ja sen hyddyntamiseen. Yhteisen kiinnostuk-
senkohteen ymparilla nuorten on mahdollista my6s ryhmaytya, soveltaa jo olemassa olevia taito-
jaan seka kehittaa esimerkiksi johtamistaitoja ja ongelmanratkaisukykya. Valmennusten yhtey-
dessa tehdaan myos konkreettisia, tyollistymista edistavia toimia: Valmentajat auttavat nuoria
esimerkiksi ansioluetteloiden ja tydhakemusten parissa ja kannustavat heita tunnistamaan omat

vahvuutensa myos tyéelaman ndakokulmasta. (Hamaldinen 2022; Pelaten Duuniin! n.d.)

Valmennusten lisaksi Pelaten duuniin! -hankkeessa pyritaan tuomaan esiin pelaamiseen liittyvia
positiivisia mielleyhtymia myos jo tyoelamassa oleville ammattilaisille. Projektin aikana on jarjes-
tetty pelitarinasessioita, jotka toimivat kohtaamispisteena kohderyhmalle seka alueellisille pelialan
ja e-urheilun toimijoille. Pelitarinasessioissa eri alojen asiantuntijoille kerrotaan pelaamisen hy-
vista puolista ja nostetaan esiin erilaisia uratarinoita e-urheiluun ja digipelaamiseen liittyen. Pyrki-
myksena on myos korostaa pelaamisen merkitysta ja sen luomia polkuja esimerkiksi kouluttautu-
misen, tydeldman ja yrittdjyyden suuntaan. Alan suosion kasvaessa kilpapelaamisesta on hyvaa
vauhtia muodostumassa eri alan asiantuntijoita yhdistava ekosysteemi, jonka sisalla piilee moni-
naisia tyoelamamahdollisuuksia. Pelitarinasessioiden ja positiivisen pelipuheen tarkoituksena on-
kin luoda uusia verkostoja myds asiantuntijoiden valille Keski-Suomen alueella. (Hdmaldinen 2022;

Pelaten Duuniin! n.d.)

3.1.3 Tulevat hankkeet ja muut kehitystoimenpiteet

Rauhansalon (2022) mukaan Jamkin TKI-toiminnan ja investointien myota on tehty merkittavia toi-
menpiteita e-urheilun kehittamiseksi. Viime vuosina e-urheilutoiminnan kehitystyéhén, opinnollis-
tamiseen ja hankesuunnitteluun on resursoitu tydaikaa sekd myos pelkastdan e-urheiluun keskitty-
vaa henkil6kuntaa on voitu palkata lisda. Yksi lahitulevaisuuden visioista onkin myds pedagogisen
osaamisen kasvattaminen — Pedagogisesti pateva henkilo tai henkilot osana tiimia tukisivat osal-
taan e-urheilualan kehitysta seka hankkeitten etta koulutuspuolen osalta. Rauhansalo toteaakin,
ettd TKI-toiminta tulee olemaan Jamkissa isoin e-urheilutoimintaa pyorittdava voima. (Rauhansalo
2022.) Hamalainen (2022) taas ndkee e-urheilun monipuolistuvan Jamkin tasolla ja toivoisi myos,
ettd nyt suunnitteilla olevat opinnollistamiseen liittyvat kokonaisuudet laajenisivat entisestdan
jopa taysimittaisen e-urheilututkinnon tasolle. Tutkinto- ja koulutuskulman lisdksi Hamaldinen nos-
taa esiin Jamkin asiantuntijoille tarjotun mahdollisuuden ideoida erilaisia hankkeita ja olla mukana

TKI-toiminnassa.
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Myds uusia hankelaht6ja on suunnitteilla — Kuluvan vuoden aikana tyon alla on ollut e-urheilun
osaamiskeskittymahanke, johon on haettu rahoitusta Euroopan aluekehitysrahastolta syksylla
2022. Kaksi vuotta kestavan hankkeen on maara kaynnistya helmikuussa 2023. Tavoitteena on ra-
kentaa Keski-Suomeen elektronista urheilua tukeva osaamiskeskittyma, jonka myéta voidaan ke-
hittdaa maakunnan e-urheiluosaamisen lisaksi elinkeinoelaman seka tutkimus- ja oppilaitosten va-
listd yhteistyotd. Hankkeen tavoitteet jakautuvat kolmeen padatavoitteeseen, jotka ovat "E-
urheiluosaamisen vahvistaminen Keski-Suomessa”, ”"Keski-Suomen e-urheilun kokeiluymparistosta
vetovoimatekija” seka “Keski-Suomen alueen e-urheiluun liittyvan elinkeinoelaman ja tutkimuksen
yhteistyon edistaminen ja tiedon lisédminen”. Ryhmahankkeen toteuttajat ovat Jyvaskylan am-
mattikorkeakoulu, Jyvaskylan yliopisto, Kilpa- ja huippu-urheilun tutkimus- ja kehittamissaatio sr

seka Jyvaskylan koulutuskuntayhtyma Gradia. (Keski-Suomen e-urheilun osaamiskeskittyma 2022.)

Tavoitteenamme on kehittdd e-urheilua tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminnan
avulla monialaisesti, kansallisesti seké kansainvdlisesti. GamePitit ovat Jamkin konk-
reettisia toiminta- ja oppimisympdiristojd, jotka linkittyvdt uuden osaamisen luomi-
seen ja ovat olennainen osa aluekehittdmistd (Rauhansalo 2022).

Rauhansalo (2022) mainitsee myos toisen rahoitusvaiheessa oleva hankehakemuksen, jossa hank-
keen paamaarana olisi luoda uutta, pelaamisen ja elektroniseen urheiluun liittyvaa harrastustoi-
mintaa. Tavoitteena on valmistaa seuratoimijoita tyollistamaan uutta ohjaaja- ja valmentajakuntaa
ja sita kautta kehittdaa edelleen alueellisia toimintatapoja. Puolestaan Hamalainen (2022) on val-
mistellut hankehakemusta liikkuvasta oppimisymparistosta, jossa rekalla liikuteltavaan rahtikont-
tiin rakennetaan vaihtuvia sisalt6ja. Konttiin rakennettavan e-urheilutilan my6ta GamePit-toimin-
taa voitaisiin siirtda mobiilisti myos pienemmille paikkakunnille Keski- ja Pohjois-Suomen alueella.
Liikuteltavan oppimisympariston etuna on digipelaamisen ja alaan liittyvan tietoisuuden lisaami-
nen alueilla, jossa harrastusmahdollisuuksia ei viela ole. Kontin mydtd myos Jamkin e-urheilutoi-
mintaa voitaisiin esitelld koulutuslahtoéisesti ja saada alasta kiinnostuneita opiskelijoita hakeutu-

maan Jamkille opiskelemaan. (Rauhansalo 2022; Hamalainen 2022.)

3.2 GamePit-pelitilat

Ensimmainen elektronisen urheilun harjoittelu- ja valmennustila GamePit Pro avattiin hanketyon
tuloksena Jyvaskylan ammattikorkeakoulun Rajakadun kampukselle syksylla 2019. E-urheilutoi-

minta laajeni konkreettisesti myds vuoden 2020 alussa, kun toinen harjoittelu- ja valmennustila
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GamePit Matara avattiin Tourulaan Digi & Game Centerin tiloihin. (Kuhina pelialan ymparilla jat-
kuu Jyvaskyldssa 2019; Rauhansalo 2020.) GamePitit ovat teknisesti pitkalle vietyja elektroniseen
urheiluun tarkoitettuja pelitiloja, joiden tilat ja laitteistot on toteutettu juuri tavoitteellisen pelaa-
misen nakékulma huomioiden. Seka GamePit Pro ettd GamePit Matara ovat varusteltu kahdella-
toista tietokonepaikalla, joiden tekniset ominaisuudet ovat riittavat suosituimpien elektronisessa

urheilussa kaytettavien kilpapelien pyorittamiseen.

E-urheilukdyttoon varustelluille tietokoneille on rakennettu kayttajaystavallinen iCafe Menu -kayt-
tojarjestelma, joka toimii ymparistona helpottamaan tietokoneiden ja asennettujen sovellusten
paivittamista ja tukemaan asiakashallintaa seka pelaamis- ja ohjaustoimintaa. Visuaalisen kaytto-
liittyman taustalla pyoriva pelikeskusjarjestelma on taysin etayhteydella hallittavissa oleva koko-
naisuus, jonka kautta pelit, ohjelmistot ja niiden kdaynnistyssovellukset toimivat ulkoiselta palveli-
melta kasin. Kaytannossa pelikeskusjarjestelman etahallittavuus tarkoittaa sita, etta palvelimelta
kdsin ajettavat muutokset ja muut paivitykset on mahdollista siirtda reaaliajassa suoraan asiakas-
kaytossa oleville tietokoneille. GamePiteilla on talla hetkella kaytossa 24 erillista pelitietokonetta,
mutta pelikeskusjarjestelma tukee jopa tuhatta yhtaaikaista tietokonetta. Voidaankin todeta, etta
etdhallinta sadstaa henkilostoresursseja huomattavasti silla etdayhteyden myoéta erilliset, konekoh-
taiset paivitykset on mahdollista suorittaa paitsi yhtdaikaisesti, myos ilman fyysista lasndoloa peli-
tilassa. Hamaldisen (2022) mukaan han on ainoita iCafe -pelikeskusjarjestelman hallitsevia asian-
tuntijoita Suomessa. Hamaladisen teknistda osaamista on voitu hyddyntaa myos
palvelumyynnillisesta nakokulmasta, silla pelikeskusjarjestelman asennus- ja kdayttéonottopalve-
luita, perehdytysta seka konsultaatiota pelikeskuksen perustamiseen liittyen on voitu myyda
eteenpadin myos Jamkin ulkopuolisille tahoille. Esimerkiksi vuonna 2021 Jyvaskylan kaupunki tilasi
pelikeskusjarjestelmadn omaan pelitilaansa ja vireillda on muitakin caseja aiheeseen liittyen. (Hdma-

ldinen 2022.)

3.3 Opiskelijatoiminta

GamePit ja Jamk ovat jarjestaneet aktiivisesti opiskelijoille tarkoitettua e-urheilutoimintaa siita
[ahtien, kun elektroninen urheilu tuotiin osaksi Jamkin strategiaa. Lukukausittaiset joukkuehaut
jarjestetaan syksyisin ja kevdisin ja joukkueisiin haetaan pelaajia taitotasosta, idsta, kansallisuu-

desta, sukupuolesta tai koulutusalasta riippumatta. Rekrytointien tarkoituksena on muodostaa eri
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peleja pelaavia e-urheilujoukkueita ja kasvattaa Jamkin sisdistd, pelaamisesta kiinnostunutta yhtei-
s6a myos kilpajoukkueitten ulkopuolella. Jamkin virallisilla e-urheilujoukkueilla on mahdollisuus
harjoitella veloituksetta GamePit-pelitiloissa ja edustaa Jamkia kansallisisissa, opiskelijoille tarkoi-
tetuissa e-urheiluturnauksissa. Turnaukset ovatkin olleet Jamkin osalta voitokkaita: Mestaruuksia
on saatu Jyvaskyldaan seka Opiskelijoiden SM-kisoista (OSM) vuosina 2019-2020 seka Educational

Masters -korkeakoululiigasta vuosina 2019-2021.

Jamkin opiskelijoille tarjotaan mahdollisuuksia tutustua elektroniseen urheiluun ja pelaamiseen
myos turnaustoiminnan ulkopuolella. Yhteistydssa Jamkin opiskelijakunta Jamkon kanssa toteutet-
tavat viikoittaiset pelivdlitunnit avaavat GamePit Pro -pelitilan ovet opiskelijoille veloituksetta.
Kaksi tuntia kestavan pelivalitunnin aikana on mahdollista tutustua GamePit-pelitiloihin ja e-urhei-
luun liittyvaan opiskelijatoimintaan seka kokeilla pelaamista joko itsendisesti tai opastettuna. Pai-
kalla olevat asiantuntijat opastavat kiinnostuneita alkuun pelien ja laitteiston kanssa ja taten ma-
daltavat myos kokemattomampienkin henkildiden kynnysta liittya mukaan opiskelijoiden valiseen
e-urheiluyhteisd6n. Konkreettisen toiminnan ohella GamePit yllapitaa yhteis6da myos verkossa:
Kaikille avoin Discord-viestintapalvelin kokoaa yhteen pelaamisesta kiinnostuneita ja mahdollistaa
opiskelijoitten omatoimisen ryhmaytymisen omien kiinnostuksenkohteitten ja taitotason mukaan.
Yli 250 henkilon keskustelualustalla onkin havaittu muodostuvan erilaisia ryhmia, joiden tavoit-
teena kilpailullisen e-urheilun lisdksi on rento yhdessa pelaaminen ja hauskanpito. Discord-palvelin
toimii tiedottamisen vaylana my®os virallisiin turnauksiin seka erilaisiin valmennuksiin liittyen ja sita
kaytetaankin ensisijaisena viestintakanavana kaikkeen opiskelijoille kohdennettuun e-urheiluvies-

tintaan.

4 GamePit brandina

4.1 Mita brandilla tarkoitetaan?

Bréindi on nimi, termi, design, symboli tai mikd tahansa muu ominaisuus, jolla voi-
daan erottaa yhden myyjén tuote tai palvelu muiden myyjien tuotteista tai palve-
luista. Bréndi on aineetonta omaisuutta, jonka tarkoituksena on luoda sidosryhmille
erottelevia mielikuvia ja assosiaatioita sekd tuottaa taloudellista hyétyd ja arvoa (De-
finitions of marketing n.d.).

GamePit on Jamkin virallinen, tuettu alabrandi. Jamkin brandikasikirjan mukaan tuetuilla bran-

deilld on oikeus omaan visuaaliseen identiteettiin, mutta kytkos Jamkin emobrandiin muodostuu
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fonttiohjeistoa noudattavan, by Jamk -liitteella varustellun tunnuksen myo6ta. Leipatekstissa bran-
diin viitattaessa ei kuitenkaan kayteta liitteellistda GamePit by Jamk -muotoa, vaan brandiin viita-
taan pelkastaan termilla GamePit. Alabrandin visuaalisessa viestinndssa halutaan mukailla Jamkin
kahta paavaria, tummansinistd sekd magentaa, seka hyodyntaa Jamkin brandikasikirjassa maaritel-
tyja graafisia elementteja, jotka ovat “eteenpdin osoittava kolmio”, ”liikkeessa oleva ympyra” seka
"rytmikas viiva”. Elementit symboloivat suunnan ndyttamista, kehittymisen kierretta seka matalaa
hierarkiaa. Kolmioelementtiin liittyy myds “Jamkin kolme karkead” -brandiattribuutit, jotka ovat
”Asiantuntija”, ”“Suunnannayttdja” seka “Can do -asenne”. (Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, bran-
dikasikirja 2022). Brandikasikirjassa mainitut Jamkin viralliset brandiattribuutit sopivat myos Ga-
mePitin arvoihin, eika niita ole nahty tarpeelliseksi muuttaa tai kehittdaa. GamePitin oma identi-
teetti muodostuu edelld mainittujen elementtien ymparille, mutta brandi-ilmeeseen on lisatty

muutama tehostevari seka muita, tunnuksenomaisia graafisia elementteja, jotka on maaritelty

osana GamePitin omaa graafista ohjeistoa (Liite 2.)

4.2 Brandin merkitys e-urheilussa

Kuten luvussa 2 todettiin, elektroninen urheilu tavoittaa nykymuodossaan valtavia yleisdmassoja
ja alasta voidaan jo puhua erdanlaisena ekosysteemina. Toimialan laajuus koskettaa e-urheiluorga-
nisaatioiden lisdksi sponsoreita ja muita kaupallisia yhteistydkumppaneita seka elektronista urhei-
lua seuraavaa miljoonayleis64, jolloin tarkasti rakennettu brandi on voimakas erottumisen tyokalu.
Markkinoinnin asiantuntija Nick Schaferhoff (2016) analysoi blogikirjoituksessaan urheilujoukku-
een brandin rakentumista ja toteaakin, ettd joukkuebrandi koskee enemman faneja, sponsoreita,
seuran jasenia ja joukkueen tarinaa kuin varsinaista tuotetta. Hyvin rakennettu joukkuebrandi an-
taa tiimille uniikin identiteetin seka rakentaa yleison ja joukkueen valista luottamusta lisaamalla
yhteenkuuluvuuden tunnetta. Brandityon tarkoituksena on myos rakentaa joukkueen identiteetti

sellaiseksi, ettd yleisén on helppo kannustaa, tukea ja kunnioittaa suosikkiaan. (Schaferhoff 2016.)

Osana opinndytetyota benchmarkattiin muutamien tunnettujen e-urheilubrdandien logoja seka vi-
suaalisia ilmeitd. Tutkittavaksi valittiin kolme kansainvalista e-urheiluorganisaatiota sekd kolme ko-
timaista e-urheiluorganisaatiota, joista kullakin on hiottu brandi-ilme. Analyysissa tarkasteltiin
myo0s viittd hyvan logon tunnusmerkkia ja lopulta vertailtiin saatuja tuloksia GamePitin brandi-il-
meeseen. Yleisesti tunnetut viisi hyvan logon tunnuspiirretta ovat yksinkertaisuus, relevanttius,

mieleenpainuvuus, ajattomuus ja monipuolisuus. Nama viisi ominaisuutta tekevat logosta helposti
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tunnistettavan ja sitouttavat asiakasta brandiin tehokkaasti. (What makes a good logo n.d.)

Yksinkertainen logo saa katsojan keskittymaan brandiin varien seka typografian voimin ja hyvaan
logoon sidotut kuva- ja tekstielementit toimivat monipuolisesti myds toisistaan eroteltuina. Tar-
kastelun alla olevat e-urheilubrandit luottavat selkedsti tahan ohjenuoraan, silla kunkin brandin
logot ovat tunnistettavia niin typografian kuin tunnuksen ja varimaailmankin perusteella. Logoissa
toistuu myos toimialalle sopiva relevanttius — Logot istuvat niille markkinoille joihin toiminta on
kohdistettu. Elektroninen urheilu on lajina vahvasti teknologiavetoinen, jolloin ohut, kulmikas ja
jopa futuristinen typografia seka korkeakontrastinen varimaailma toimii osana brandia paremmin,
kuin pehmeilinjaiset fontit ja maanlaheiset variyhdistelmat. Myos urheilujoukkueille tunnuksen-
omaiset eldginhahmot ja dynaamiset, kulmikkaat muodot toistuvat useissa logoissa. (Schaferhoff

2016; What makes a good logo n.d.)

% W

CLOUD9 VITALITY FRZECLAN

> ol
< "

Kuva 3: E-urheiluorganisaatioiden logoja. Logojen tekijanoikeudet kuuluvat organisaatioille: Cloud

9 Esports, Team Vitality, FaZe Clan, Havu Gaming, ENCE & Exen Esports.

Otannan perusteella voidaan todeta, etta brandiin liittyvien assosiaatioiden luomisessa elektroni-
sen urheilun kentéllad kdytetdan voimakkaita kontrasteja, tunnistettavia muotoja seka selkeitd

brandivareja. Mieliinpainuvan logon ydinajatuksena on se, etta kuluttaja pystyy muistamaan logon
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jo ensinakemalta eika logo sekoitu esimerkiksi kilpailevan organisaation vastaavaan. Selkeasti mie-
leen jaava logo ja brandi-ilme ovatkin arvokkaita: Yksiloidyn ja tarpeeksi erottuvan brandi-ilmeen
myo6ta organisaation persoona ja tapa viestia jaa helpommin kuluttajan mieleen. Ajattomuuden
aspektia e-urheiluorganisaatioiden logojen osalta on vaikeampi analysoida, silld ala on verrattain
nuori ja sen visuaalisista trendeista ei ole olemassa viela vastaavanlaista otantaa, kuten esimerkiksi
perinteisempien urheilujoukkueitten osalta. Ajaton logo pysyy tehokkaana vuosien ajan ja keskit-
tyy maaran sijasta laatuun: Aikaa kestdvassa logossa graafisia elementteja on rajattu ja varipalet-
tien skaala on harkittu (What makes a good logo n.d). Voitaneen myds epailla sita, etta elektroni-
sen urheilun identiteetti toimialana tekisi suunnanmuutoksen maanlaheisempaan tai

klassisempaan suuntaan, alan ollessa moderni ja vahvasti teknologiavetoinen.

GamePitin logoa analysoidessa voidaan tarkastella viitta hyvan logon tunnuspiirrettda. GamePitin
tekstimuotoinen alabrandilogo on yksinkertainen, mutta tunnukseen voidaan lisdta dynaamisuutta
ja teknologiahenkisyytta kulmikasta kolmiologoa kayttamalla. Voimakkaat kontrastit ja kirkkaat va-
rit assosioituvat energisyyteen, mutta toisaalta tukevat myds ajatusta siita, ettd GamePit on kyt-
koksissa Jyvaskylan ammattikorkeakouluun ja Jamkin brandin tunnusmerkistéon. Logo tai logojen
yhdistelma on myds kdytettavissa monipuolisesti, silla kolmiologoa tai sen osia on luvallista kayt-
tda myos tehosteena sellaisenaan, ilman GamePit-alabrandilogoa. Myoskaan e-urheilubrandien
kentdlla samankaltaista logoa tai varimaailmaa ei ole tdhdan mennessa tavattu, joten GamePitin
voidaan sanoa olevan brandina erottuva, uniikki ja tunnistettava. Logon ja brandiattribuuttien
muutos kulkee toki kasi kadessa Jamkin virallisen linjan kanssa — Mikali korkeakoulun viestinnan

malli ja graafinen ilme paivittyvat, on myds GamePitin brandia syyta tarkastella uudelleen.

4.3 Kohderyhma ja sen tavoittaminen

GamePiteja hyddynnetdaan monipuolisesti ryhmien peli- ja hyvinvointivalmennuksiin ja Jamkin
opiskelijajoukkueiden harjoittelukdyttoon, mutta molemmat tilat ovat vuokrattavissa myos alueen
eri toimijoille ja yksityishenkil6ille. Rauhansalon (2022) mukaan GamePit-toiminnan kolme keskei-
sinta ostajaprofiilia palvelumyynnin nakdkulmasta ovat teknologiaan pureutuneet yritykset, am-
mattilaisorganisaatiot seka elektronisesta urheilusta kiinnostuneet kaveriporukat. GamePitin sosi-
aalisista medioista kerattyyn statistiikkaan nojaten kohderyhman edustaja on mita
todenndkdisimmin 18-34 -vuotias Keski-Suomessa asuva mies. Esimerkiksi Facebook-liikenteesta

68,8% tuli Jyvaskylasta tai sen [ahikunnista kuten Muuramesta, Toivakasta, Laukaasta, Jamsasts,
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Kangasniemeltd tai Adanekoskelta. Instagramissa kolmen kuukauden seurantajakson aikana 61%

sisaltoja kuluttaneista yli 10 000 henkildista oli miehia ja 38,9 % naisia.

Kohderyhma ikdaryhmittédin, Instagram

45-54 v

35-44 v 2%
13 %

18-24 v
45 %

H15-24y W25-34v HE3I5-44vw 45-34 v

Kuva 4: GamePitin kohderyhmien jakaantuminen ikdryhmiin Instagramissa.

Saannollinen, viikoittainen sisallontuotanto on ollut osa GamePitin sosiaalisen median markkinoin-
tistrategiaa helmikuusta 2022 alkaen. Vuoden 2022 aikana sisaltdja on pyritty tarinallistamaan esi-
merkiksi tuomalla sisaltéihin esille henkildhahmoja GamePit-toiminnan takana. Jamk on organisaa-
tiona suuri ja myos kohderyhman paastaminen kulissien taakse ndkemaan GamePitiin ja Jamkin e-
urheilutoimintaan liittyvaa arkista tekemista on toiminut vastapainona tekniselle ja yhteistyo-
kumppanildhtoiselle informaatiolle, jota e-urheiluun liittyva viestinta sisaltda vaistamatta. Myos
sisallon kohderyhmia pyritdan laajentamaan: Syksyn 2022 aikana markkinointibudjettia on kay-
tetty mm. lasten pelisyntymapdivikampanjaan seka tyhy- ja pikkujoulukampanjointiin. Naiden
kohderyhmien sisalta 16ytyy vdistamatta myos sellaisia henkildita, jotka eivat ole digipelaamiseen

liittyvan viestinnan suora kohde, mutta heidan kauttaan viesti tavoittaa esimerkiksi pelaamisesta
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kiinnostunutta jalkikasvua, tyoyhteisoja tai muita sidosryhmia. Tulokset tarinallisemmasta ja moni-
puolisemmasta sisallosta ovat puhuneet puolestaan: Vuoden 2022 aikana suosituimmat sosiaali-
sen median sisallot ovat liittyneet GamePitin henkil6kuntaan, yleisdtapahtumiin seka opiskelijatoi-
mintaan. Tamakin havainto osaltaan tukee esiin tullutta vaittamaa siita, etta elektroninen urheilu

on ennen kaikkea ihmisia yhdistavaa, yhteiséllista toimintaa.

4.3.1 GamePitin tone of voice

Digimarkkinoinnin asiantuntija Kimmo Pulkka on tiivistanyt blogikirjoituksessaan tone of voicen,
suomennettuna danensavyn, merkityksen yrityksen viestinnassa. Pulkan (n.d.) mukaan tarkasti
suunniteltu tone of voice on helpoimpia tapoja puhutella yrityksen jo ennalta tunnistettua kohde-
ryhmaa. Hyvin madaritelty ddnensavy yrityksen viestinndssa luo samaistuvuutta ja luottamusta toi-
mijan ja kohderyhman vilille sekd muodostaa asiakkaille assosiaatioita siitd, millaisesta toimijasta
on kysymys. Johdonmukainen ja tunnistettava tone of voice myos sitouttaa jo olemassa olevia asi-
akkaita toimijaan. (Pulkka n.d.) GamePitin tapa puhutella paljon nuoria ja nuoria aikuisia sisaltavaa
kohderyhmaa pyrkii valittdmyyteen seka innostavaan ja rentoon ilmaisuun. Viestinnassa kaytetaan
paljon alaan liittyvaa termist6a, joka saattaa sisaltda vierassanoja, akronyymeja seka alaan liittyvaa
slangia. Kuitenkin edelld mainittu termisto pyritdan sitomaan kontekstiin siten, etta viestinta olisi

ymmarrettavaa myos sellaiselle henkilélle, jolle e-urheilu on tuntemattomampi ilmio.

My0s Jamkin brandikasikirjassa mainitaan puhetyylin olevan aktiivinen ja innostava, josta huokuu
tekemisen meininki ja can do -asenne. Luovaan ilmaisuun ja leikittelevaan kieleen kannustetaan
etenkin branditason viestinnassa. (Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, brandikasikirja 2022.) Hyvana
esimerkkina luovasta ilmaisusta ja kielen leikkisasta kaytosta voidaan nostaa esimerkiksi GamePi-
tin majoitusyhteistyossa kaytetty ”Niin makaa kuin pelaal!” -mainosslogan. Myds erilaiset e-urhei-
luskenesta tutut vierasperaiset lyhenteet kuten "GGWP” (Good Game, Well Played, suomennet-
tuna "hyva peli, hienosti pelattu”) tai “AFK” (Away from keyboard, suomennettuna ”poissa
ndppaimiston darestd”) puhuttelevat asialle omistautunutta kohderyhmaa olematta kuitenkaan
lilan vallitseva osa GamePitin viestintda. Vuoden 2023 aikana tavoitteena on siirtya kaksikieliseen
viestintdan: Talla hetkella vain suomenkieliset sisdllot tullaan kdantdmaan myos englanniksi, jotta
brandin on mahdollista puhutella entistda suurempaa yleis6a ja tavoittaa myos kansainvaliset kor-

keakouluopiskelijat osaksi Jamkin e-urheiluyhteisoa.
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4.4 Graafinen ohjeisto

Graafinen ohjeisto on yrityksen tai toimijan visuaalisen ilmeen ohjenuora, jonka paakayttdjia ovat
organisaation henkilosto seka yhteistydkumppanit. Graafinen ohjeisto, toiselta nimeltdan brandi-
kasikirja, brandi-ilme tai talotyyli antaa maareet sille, kuinka brandin visuaalista ilmetta toteute-
taan ja hyodynnetaan viestinnan eri osa-alueilla. Yleisesti graafiseen ohjeistoon listataan brandi-
tunnus eli logo ja sen variaatiot, brandivarit, typografia seka kuvia ja muita visuaalisia elementteja,
joiden avulla mielikuva yrityksesta tai toimijasta luodaan. Osaksi graafista ohjeistoa voidaan liittaa
my0s malleja yrityksen kirjallisesta viestinndsta ja tone of voicesta tai esimerkkeja erilaisista paino-
tuotteitten tai digitaalisten sisdltdjen toteutuksista. Useissa graafisissa ohjeistoissa onkin listattu
esimerkiksi malleja siitd, milta brandiin litdnnadisten uutiskirjeitten, kayntikorttien tai lomakepoh-

jien tulee nadyttaa. (Graafinen ohjeisto on yrityksen visuaalisen ilmeen kasikirjoitus 2019.)

Graafisen ohjeiston yleinen laajuus riippuu paljolti siitd, minka kokoinen toimija on ja millaiset
viestinndn tarpeet organisaatiolla on. Yleensa graafisen ohjeiston laajuus korreloikin organisaation
koon kanssa. On kuitenkin tarkeda tunnistaa yhtenaisen ja tunnistettavan brandin merkitys jo pie-
nempienkin toimijoiden osalta — Mita laajempi ja yksityiskohtaisempi ohje brandityolle annetaan,
sita tasalaatuisempaa yrityksen tai toimijan viestinta on. Tarkasti suunniteltu graafinen ohjeisto
vahentdd myos suunnittelutydhon kaytettavia resursseja, silla selkedn ohjeiston parissa erilaisten
visuaalisten materiaalien tyostaminen helpottuu myo6s suunnittelutyon ulkoistuessa kolmannelle
osapuolelle tai asiakkaan vastuulle. Valokki Designin blogikirjoituksen (2019) mukaan hyvassa
graafisessa ohjeistossa halutaan kuitenkin jattdaa varaa myos luovuudelle — Annettujen ohjesaanto-
jen puitteissa mahdollisuudet tuottaa monipuolisia, mutta silti brandille uskollisia materiaaleja
kasvavat ilman, etta yritysilme karsii. Tahan halutaan pyrkia my6s GamePitin visuaalisessa viestin-
ndssa, sillda yndenmukainen mutta innovatiivinen sisaltoé sivuaa myds Jamkin luovuuteen ja uuden
luomiseen kannustavaa ajatusmaailmaa. Jamkin vanavedessa myds GamePit haluaa olla Luova
Suunnannayttdja ja toimia aktiivisena osana uuden sukupolven korkeakoulua. (Jyvaskylan ammat-
tikorkeakoulun brandikasikirja 2022; Graafinen ohjeisto on yrityksen visuaalisen ilmeen kasikirjoi-

tus 2019.)



26

4.4.1 \Varipaletit ja typografia

Osana opinndytetyota toteutettiin GamePit-brandin graafinen ohjeisto (Liite 2.) Rauhansalon
(2022) mukaan aiemmissa toiminnan vaiheissa brandityon kehittdamiseen ei ole ollut mahdollista
kohdistaa erillisia resursseja, joten GamePitin yleisilmeen ja brandin ilmeen yhtenaistamisella tuo-
daan merkittavaa lisdarvoa myos asiakkaiden ja yhteistyokumppanien palvelemiseen. Jamkin graa-
fista ohjeistoa mukailevat varit ja fontit ovat tunnistettavia ja herattavat luottamusta. Varipalettia
paatettiin kuitenkin laajentaa hieman Jamkin virallisesta ohjeistosta, silla GamePitin kolmiologossa
toistuvat turkoosin savyt ovat hieman vaaleampia, kuin brandivariksi maaritelty vihertavampi tur-
koosi. Jamkin virallisten brandivarien, pinkin ja tummansinisen, lisdksi kdytossa olevat turkoosin
savyt kuitenkaan poikkea liikaa korkeakoulun brandista ja mielleyhtyma Jamkiin sdilyy pienista sa-
vyeroista huolimatta. Turkoosin savyt luovat myds dynaamista kylmien ja lampimien savyjen va-
listd kontrastia sekd tummien ja vaaleitten sinisten sdvyjen valilta on 16ydettavissa myos yleisesti

graafisessa suunnittelussa hyodynnettavaa valéorikontrastia.

CMYK 0100 24 4 CMYK 100 100 0 60 CMYK 9565215 CMYK736150
RGB 226 6 111 RGB13076 RGB 8 92 143 RGB 0 179 208
HEX #e2066f HEX #0d004c¢ HEX #085c8¢c HEX #00b3do
Razzmatazz Stratos Venice Blue Cerulean
Pantone 214 Pantone 2766 Pantone 647 Pantone 638

Kuva 5: GamePitin nelja brandivaria.

Typografia tarkoittaa tekstin, kirjasintyyppien, kirjainten asettelun ja varityksen suunnittelua ja
sommittelua ja se antaa tekstille toivotunlaisen, visuaalisen ilmeen. Typografian tarkoituksena on

helpottaa viestin oikeanlaista valittymista ja se onkin merkittdva osa graafista suunnittelua seka
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taittotyota. (Yleista typografiasta 2015.) My0s typografiaan on kiinnitetty huomiota seka Jamkin
ettd GamePitin viestinndssa. GamePitin viestinndssa ensisijaisena kirjasimena kdytetaan Jamkin
virallista Sofia Pro -fonttia erilaisine leikkauksineen. Fontin on suunnitellut Olivier Gourvat.
Leikkausten osalta seurataan brandikasikirjan (2022) mukaista ohjetta: Yleisesti GamePitin
kaytossa on fontin lihavoitu (black) ja normaali (regular) versio. Kursiivitekstia visuaalisessa
viestinndssa kaytetdan todella harvoin. GamePitin epavirallinen, tehosteena kaytettava kirjasin on
Hannes von Doéhrerin suunnittelema Cheap Pine -fontti ja sen paatteetdn (sans) leikkaus. Myos
kirjasinten osalta pyritdan variyhdistelmia, jotka ovat saavutettavia ja joiden luettavuus sailyy
my0s pistekoon pienentyessa. (Jyvaskylan ammattikorkeakoulun brandikasikirja 2022; Adobe

Fonts n.d.)

4.4.2 Logot jaikonit

Logo on ns. yrityksen nimen virallinen kirjoitustapa tai kuvake. Liikemerkillé tarkoite-
taan yritys- tai tuotetunnuksen kuvallista eli visuaalista osuutta. Visuaalinen muoto
voi koostua esimerkiksi kirjaimista, numeroista, piirroskuvista tai niiden yhdistel-
mistd. Hyvin suunniteltu logo ja liikemerkki toimivat sekd yhdessd ettd toisistaan eril-
lddn. Yrityksen varsinainen tunnus voi muodostua pelkdstd logosta tai liikkemerkistd ja
logon yhdistelmdstd sekd néiden erilaisista sovelluksista (Graafinen ilme on yrityksen
visuaalisen ilmeen kdsikirjoitus 2019).

GamePit by Jamk on Jamkin virallinen alabrandi, jolloin e-urheilutoiminnan tunnuksena toimii
brandikasikirjan mukainen alabrandilogo. Virallisen logon erilaiset variaatiot ja sen kayttéohjeet
madriteltiin osaksi GamePitin graafista ohjeistoa, vaikka alabrandilogojen kdytté on maaritelty jo
aiemmin Jamkin virallisessa brandikasikirjassa. Myos Jamkin kolme ikonia (ympyra, viiva ja kolmio)
seka niiden kaytto esiteltiin, sillda ne ovat osa myds GamePitin visuaalista viestintaa. Virallisen ala-
brandilogon lisdksi GamePitin epévirallisena tunnuksena kaytetadan kolmionmuotoista logoa, jonka

yhteyteen virallinen tunnus voidaan tarvittaessa liittaa.

Alkuperainen kolmiologo on suunniteltu jo GamePit-toiminnan alkaessa vuonna 2019, mutta sen
teknista toteutusta parannettiin muun opinnaytety6hon liittyvan brandityon yhteydessa. Kolmio-
logo piirrettiin uudelleen vektoriksi, jolloin sitd voidaan kayttda vapaasti suurennettuna, ilman etta
kuvion laatu karsii tai pikseldityy. Vektoroinnin yhteydessa logossa kaytettavat varit yhdenmukais-
tettiin vastaamaan Jamkin virallisia brandivareja. Samalla méaariteltiin jo aiemmin mainitut turkoo-

sin sdvyiset tehostevarit, jotka myds osaltaan mukailevat Jamkin brandikasikirjassa maaritettya
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turkoosia. My0s epavirallisen kolmiologon kaytosta koostettiin ohjeistus GamePitin graafiseen oh-
jeistoon. Logojen yhteydessa viestinnadssa voidaan hyédyntdaa myos tyon luvussa nelja maariteltyja
Jamkin ikoneita. Ikoneitten tarkempi kaytto on eritelty seka Jamkin virallisessa brandikasikirjassa

(2022) etta osana GamePitin graafista ohjeistoa.

GAMEPIT-KOLMIOLOGO

GamePitin epavirallinen tunnus on kolmionmallinen logo,
jota hyédynnetaan laajasti viestinnassa.

Logon vareja ei tule muokata eikd logoa saa myéskaan venyttaa.
Logon ositus tehostekdyttédn on kuitenkin sallittua.

Kokonaisen logon ympdrille tulee jattaa riittavasti tyhjaa tilaa.

Logoa ei tule kayttaa valkoista taustaa vasten,
silla sen tunnistettavuus karsii.

Yleisimmin kolmiologoa kéytetdan GamePitin virallisen
alabréndilogon yhteydessa. Alabréndilogo tulee keskittaa samaan
linjaan kolmion karjen kanssa ja sen etdisyys kolmion alareunasta

L J
on sama kuin kolmion kannan korkeus pikseleina. Ga m e P I f
jamk

Kuva 6: Kuvakaappaus kolmiologon kdyttoohjeesta GamePitin graafisessa ohjeistossa.

5 Kasikirjan suunnittelu ja toteutus

5.1 Julkaisun maarittely

Kasikirjan toteutus 16-sivuisena painotuotteena vaati muutamia erillismaarittelyita verrattuna pel-
kastdaan verkossa julkaistavaan, digitaaliseen aineistoon. Nidottu, A5-kokoinen esite on painotuo-
tannon standardien mukaan ulkomitoiltaan 148 x 210 mm (leveys x korkeus), mutta suunnittelu-
vaiheessa tuli ottaa huomioon tuotteen paino- ja jdlkikasittelytekniset vaatimukset.

Taittovaiheessa esitteen sivut asemoitiin siten, ettd yksittdinen aukeama piti sisallaan nelja erillista
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sivua painopinnan molemmin puolin. Naita nelisivuisia aukeamia suunniteltiin 4 kappaletta, jotka
oikeaan jarjestykseen nidottuna muodostavat 16-sivuisen esitteen. Asemoinnin tarkeyteen esi-
tetta taitettaessa tuli kiinnittad huomiota, jotta lopullisen tuotteen sivujarjestys pysyi oikeana.
Taittotiedostoon tuli lisatd myos puhtaaksi leikkuuta varten aukeamakohtainen, 3 millimetrin leik-
kuuvara seka leikkuumerkinnat, joiden mukaan tuote voidaan leikata lopulliseen mittaansa. Taten
tyostovaiheessa aukeamakoko oli 303 x 216 mm (leveys x korkeus). Tuote tullaan painamaan joko
elektrofotografiaa tai mustesuihkutekniikkaa hyédyntavalla digipainokoneella painosmaarien ol-
lessa pienia, jolloin taittovaiheessa maariteltiin myds painopinnalle sopiva CMYK-variprofiili, PSO
Coated v3 (FOGRA 51). Oikean variprofiilin valinnalla voidaan varmistaa, etta esitteeseen taittovai-
heessa maaritellyt varisavyt toistuvat oikein my6s painettuna tuotteena. Paperilaaduksi valikoitui
silk-viimeistelty paperi, jonka neliGgrammapaino on 170g / m2. Esitteen ensimmaista painosta

paatettiin tilata 100 kappaletta.

Suunnittelu- ja taittotydssa kaytettiin useita eli tyovalineita. Alkuvaiheen suunnittelutyo toteutet-
tiin kynaa ja paperia kayttamalla luonnoslehtiodn. Tekstiaihiot kirjoitettiin talteen Word-tekstinka-
sittelyohjelmaan. Valmiit tekstit seka sivuluonnokset siirrettiin Adobe InDesign -julkaisuohjelmaan,
jossa lopulliset asemoinnit toteutettiin. Julkaisussa kaytettavat valokuvat editoitiin painostandar-
dien mukaiseksi Adobe Photoshop -kuvankasittelyohjelmassa ja esitteessa kaytetyt graafiset iko-
nit, logot ja muut vektorielementit luotiin Adobe Illustrator -piirto-ohjelmassa. Valmiin painotuot-
teen konversio painotyosta verkossa julkaistavaan PDF-muotoiseen digiversioon toteutettiin myos
InDesignissa. Variavaruudet ja variprofiilit muutettiin paatelaitetta vastaaviksi, kuvien tiedosto-
muotoja kevennettiin ja sisaltdihin lisattiin kuvailutulkkauksia ruudunlukijaohjelmaa varten. Saavu-
tettavuustoimenpiteitten lisdksi digitaaliseen esitteen sivuasettelua muutettiin luettavammaksi,
leikkuuvarat ja muut painotekniset maarittelyt poistettiin ja esitteen sisdiset hyperlinkit muunnet-
tiin interaktiiviseen muotoon. Linkkien aktivoinnin myota esitteen sisalldistd on mahdollista siirtya
ulkoisille verkkosivuille ja saada lisda aiheeseen liittyvaa tietoa, joka edistaa esitteen kaytetta-

vyytta verkkoalustoilla.
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5.2 Julkaisun teknisia standardeja
5.2.1 Vadriavaruudet

Esitteen suunnittelussa ja varimaarittelyissa otettiin alusta alkaen huomioon se, etta valmis tuote
tullaan toteuttamaan seka fyysisena painotuotteena etta verkkojulkaisuna digitaalisessa muo-
dossa. Painotuotannossa kaytetaan subtraktiivista CMYK-variavaruutta, jossa valmiin painopinnan-
jokainen vari koostuu neljdsta osavarista. Fyysisessa painoprosessissa ndma nelja varikerrosta koh-
distetaan ja siirretaan painopinnalle yksi kerrallaan. CMYK-variavaruuden osavarit ovat syaani (C,
eng. cyan), magenta (M, eng. magenta), keltainen (Y, eng. yellow) sekd musta (K, eng. key black).
Subtraktiivinen variavaruus tarkoittaa sita, etta varipigmentin lisddntyessa paperi- tai kuitupinnalle
varin tummuusaste kasvaa ja vain osa pigmenteista heijastuu ihmissilmaan saakka. Kun tiedosto
tallennetaan digitaalisesti CMYK-muotoisena, sen jokaiseen pikseliin sisallytetdaan jokaisen osava-
rin keskindinen suhde. Myos tulostettaessa tama suhde toistuu rasteripiste kerrallaan siten, etta

tulostuspinnalle muodostuu toivottu varisavy ja tummuus. (Ellis 2019; Schinkel 2017.)

Digitaalinen versio maaritellaan nayttopaatteille tarkoitettuun RGB-variavaruuteen, joka koostuu
kolmesta valon osavarista. Nama pikseli kerrallaan nayttopaatteilla toistuvat osavarit ovat punai-
nen (R, eng. red), vihrea (G, eng. green) ja sininen (B, eng, blue). RGB-variavaruus on additiivinen,
jossa valon lisddntyessa varin tummuusaste ndytolla pienenee. (Ellis 2019; Schinkel 2017.) Otta-
malla huomioon ndiden kahden variavaruuden keskindiset erot varien muodostuksessa voidaan
taata, ettd varisavyt ja valokuvat toistuvat yhtenaisina riippumatta siita, tarkastellaanko julkaisua
digitaalisena julkaisuna vai fyysisena painotuotteena. Myos Jamkin oma brandikasikirja pitaa sisal-
[aan tarkat maarittelyt siitd, kuinka Jamkin nelja brandivaria toistetaan seka RGB- etta CMYK- va-

riavaruudessa.

5.2.2 Kuvat ja muut graafiset elementit

Esitteen suunnitteluvaiheessa tehtiin paatos siita, etta kuvitukseen kaytettava materiaali tullaan
tuottamaan alusta loppuun itse, jotta sisaltdjen tekijanoikeudet kuuluvat suoraan GamePitille eika
esitteen mahdolliseen kaupalliseen kayttoon tarvita erillisia kuvien julkaisulupia. Esitteen taitossa
kaytettiin jo olemassa olevia kuvamateriaaleja joiden tekijanoikeudet kuuluvat tyon kirjoittajalle,
mutta my0Os uutta sisaltoa tuotettiin tarpeen mukaan. Valokuvien osalta painotuotteelle sopivat

laatustandardit haluttiin huomioida, joten kuvien variavaruudet konvertoitiin RGB:sta CMYK:iin.
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Myds jokaisen kuvaelementin koko ja resoluutio tarkistettiin ja kuvat rajattiin esitteeseen sopi-
vaksi, jotta tiedostojen koot pysyivat maltillisina. Yleisten painoalan standardien mukaisena nyrkki-
sdantona voidaan pitda sitd, etta painokelpoisen valokuvan vahimmaisresoluutio on 300 ppi (pixels
per inch). Resoluutiolla mitataan kuvassa olevien pikseleitten maaraa pituusyksikkéa kohden ja
riittavalla resoluutiolla voidaan taata se, etta painettaessa kuva ei muutu epatarkaksi tai sameaksi.
Koska painettu kuva muodostuu digitaalisten pikseleitten sijaan fyysisista rasteripisteista, painet-
tujen materiaalien resoluutiosta puhuttaessa kdytetdaan lyhennetta dpi eli dots per inch. (Resoluu-
tio suurennuslasin alla n.d.) Valokuvien ja esitteessa kaytettavien vektorielementtien tiedosto-
muotoihin kiinnitettiin myds huomiota prosessin aikana. Graafisella alalla yleinen kdytanne on,
ettd valokuvat ja rasterigrafiikat tallennetaan haviottomassa TIFF (Tag Image File Format) -tiedos-
tomuodossa. Havioton tiedostojen pakkausmuoto tarkoittaa, ettd kuvadataa pakatessa alkupe-
raista dataa ei havia ja kuvan laatu pysyy samana tiedostokoon kuitenkaan kasvamatta kohtuutto-
man suureksi. TIFF-tiedostomuoto tukee myo6s lapinakyvyyttd, eli kuvaelementteja on mahdollista

leikata muotoon ja limittaa toistensa paalle. (TIFF-tiedostot n.d.)

Koska esite tullaan julkaisemaan myo6s verkkoversiona, suunniteltiin siitd myos ndyttopaatteille
suunnattu versio, jonka kuvaelementit ja RGB-muotoon konvertoitu variavaruus vastasivat verkko-
julkaisujen graafisia standardeja. Toisin kuin painettavissa materiaaleissa, nayttopaatteille julkais-
tavien sisaltdjen riittdva resoluutio on 72 ppi (Resoluutio suurennuslasin alla n.d.) Pienemman re-
soluution lisdaksi myos kuvien tiedostomuotoja muutettiin: Taustasta irti syvattyjen, osittain
lapindkyvien kuvien ja muiden graafisten elementtien tiedostomuodoksi madariteltiin haviéton ja
lapindkyvyytta tukeva PNG (Portable Network Graphics), joka on miltei standardisoitunut, yleisesti
verkossa ja nayttopaatteilla kaytettava kuvatiedostomuoto. Neliomuotoiset valokuvat tallennettiin
JPEG (Joint Photographic Expert Group) -muotoon, jolla on havidllisestd pakkausmenetelméastdan
huolimatta PNG-tiedostoa parempi varintoistokyky. Painoalalla yleisesti kdytettyyn TIFF-muotoon
nahden edelld mainittujen tiedostomuotojen etuna on huomattavasti pienemmat tiedostokoot ja
taten myos lyhyemmat latausajat, mikali tiedostoja tarkastellaan verkkoyhteyden yli. (JPEG vs.

PNG n.d.)
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5.2.3 Saavutettavuuden nikdkulma seka digissa etta printissa

Saavutettavuusnakokulma tulee huomioida seka digitaalista etta painettavaa materiaalia suunni-
tellessa, jotta mahdollisimman moni ihminen voi hyddyntaa luotuja sisaltéja mahdollisimman hel-
posti. Visuaalisia materiaaleja suunnitellessa etenkin nakévamman tai heikentyneen naén tuomat
haasteet tulee huomioida, mutta myds luki- ja oppimisvaikeuden tai fyysisten ja motoristen vai-
keuksien myota palvelun kdaytossa voi ilmeta haasteita. Saavutettavuus onkin asiakaslahtoinen ja
vhdenvertaisuutta lisdava tapa suunnitella sisdltoja ja tehda itsendinen asiointi mahdolliseksi mah-
dollisimman monelle. (Yleistd saavutettavuudesta n.d.) Myos Jyvaskylan ammattikorkeakoulun
brandikasikirjassa (2022) sivutaan saavutettavuutta varien ja typografian osalta. Esitteessa hyo-
dynnetaan kahta Jamkin virallisista brandivareista ja myos sisallot kirjoitettiin Jamkin virallista So-
fia Pro-kirjasinperhetta kayttaen. Esimerkiksi ohutta, pinkin varista kirjasinta ei suositella kdytetta-
van tummansinista taustaa vasten, koska sen luettavuus karsii huomattavasti seka digissa etta
printissa. Ohjesaanténa onkin, etta varillista leipatekstia voidaan kayttaa valkoista taustaa vasten,
mutta varillisen taustan yhteydessa leipatekstin tulisi olla valkoinen. Varillisten otsikkotekstien
kanssa kirjasimen leikkausta paksuntamalla saavutettavuus kohenee ja erilaisia variyhdistelmia voi

kayttaa laajemmin.

Esite suunniteltiin saavutettavuusnakokulma edella ja toteutettiin kayttden Adobe InDesign -julkai-
suohjelmaa, jossa on sisdanrakennettuna monenlaisia esteettomyytta ja saavutettavuutta edista-
via ominaisuuksia. Esitteen tekstisisall6t maariteltiin johdonmukaisesti nimiéimalla jokainen esit-
teen kappaletyyli oikein — Ensi- ja toissijaiset otsikot, alaotsikot, ingressit ja leipatekstit eriteltiin
hierarkkisesti siten, ettd esimerkiksi lineaaristesti toimiva ruudunlukijaohjelma voi eritella tekstisi-

sallot kayttajalle oikein ja toistaa sisallot oikeassa jarjestyksessa. (Creating Accessible PDFs 2022.)
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Paragraph Style Options

General Style Name: | Kapiteeliotsikko

Basic Character Formats Location:
ced Character Formats Export Tagaging
Indents and Spacing

EPUB and HTML
Tabs
Paragraph Rules Tag: |h1

Paragraph Border Include c 5 in HTML

Paragraph Shading

Emit CSS

SrE EhTE Export Details:
¥rop Caps and Nested Styles

GREP Style

Bullets and Numbering
Character Color
OpenType Features
Underline Options
Strikethroug

Export Tagging

Preview

Kuva 7: Padotsikon (h1) kappaletyyliasetusten nimidinnin vienti InDesign-ohjelmassa.

My0s esitteessa kaytettavat kuvat ja muut visuaaliset objektit nimiditiin saavutettaviksi.
Kuvituskuviin lisattiin InDesignissa kuvailutulkkausta helpottava vaihtoehtoinen teksti tai
”Artefakti” -nimio, mikali objekti oli puhtaasti koristeellinen. Kuvaobjektit myds ankkuroitiin
tekstiin, jotta ruudunlukijaohjelma pystyy yhdistamaan kuvan ja siihen liittyvan tekstin valiset

viittaukset ilman, etta ne ovat asemoitu rinnakkain ja Iahelle toisiaan.
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Simalsipdinen, miesoletettu henkild pelaa tietokoneella kuulokkeet pddssddn. Kasvoilla keskittynyt ime.

Kuva 8: Esimerkki vaihtoehtoisen, kuvailevan tekstin lisadmisesta taittoon InDesign-ohjelmassa.

5.3 Julkaisun asiasisallot

Seka julkaisun sivurakennetta etta asiasisaltoja suunniteltiin ja paranneltiin yhdessa tydoryhman
kanssa koko prosessin ajan. Suunnittelupalavereissa esiin nousseita ideoita kirjattiin palaverimuis-
tioihin ja ndiden muistioiden perusteella sisdlt6d vedostettiin useamman kerran, seka taiton etta
asiasisaltojen osalta. Jo tyon alkuvaiheessa todettiin, etta esitteen sivumaaraa tullaan kasvatta-
maan hieman aiemmasta, vuonna 2020 julkaistusta esitteestd. Tydoryhman yhteisena tavoitteena
oli valittaa e-urheilutoimintaan liittyva informaatio mahdollisimman selkeasti ja oikein jasennel-
tyna. Suunnittelutyon tuloksena myds osa aiemmassa julkaisussa esitetyista sisalldista rajattiin
pois kokonaan ja osa tekstisisalloista muotoiltiin uudelleen. Tekstit oikoluettiin ja paivitettiin vas-
taamaan nykymuotoista GamePitin viestinnan standardia, jossa kiinnitetaan huomiota selkolukui-
suuteen ja oikeakielisyyteen. Esitteen taitossa haluttiin ottaa huomioon myés e-urheilutoiminnan
inklusiivisuus ja kuvata esitteessa eri ikaisia ja eri sukupuolta edustavia pelaajia. Tyéryhman kesken

tehtiin havainto siitd, etta kaikki esitteessa kuvatut henkilot olivat miesoletettuja, joten taittotyon
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loppumetreilld esitteen kuvitusta paatettiin paivittaa. Kuvasisaltoihin lisattiin myods kuva naisolete-
tusta pelaajasta, joka edustaa samalla my&s hieman nuorempaa pelaajaikdpolvea. Taten ajatus pe-

lialan inklusiivisuudesta nakyy myos valmiissa tuotteessa.

Tarkea osa esitteen suunnitteluprosessia oli myds mahdollisuus teksti- ja kuvasisaltéjen paivittami-
seen. Asiasisallot tulevat mita todennakoisimmin muuttumaan mahdollisten tekniikkapaivitysten,
henkil6stoon tai palveluiden hintoihin liittyvien muutosten tai toiminnan laajentumisen yhtey-
dessa, joten muokattava .indd-taittotiedosto paatettiin sdilyttaa esitteen suunnittelu- ja toteutus-
prosessin paattymisen jalkeen. Kaikki esitteen taittoon liittyvat kuvat, ikonit kirjasimet seka vari-
mallit “paketoitiin” InDesignin sisdanrakennetulla package-tydkalulla prosessin paattyessa siksi,
etta taiton pariin olisi mahdollista palata myéhemmin ilman taittotiedoston rakenteen ja tiedoston
sisasten linkitysten hajoamista. Etenkin verkkoon julkaistava versio on helppo paivittaa ajan tasalle
mahdollisten muutosten ilmetessa, mutta fyysista esitetta paatettiin painaa vain maltillisia eria
kerrallaan. Pienet painosmaarat palvelevat ajatusta siitd, ettd jakelussa oleva esite on aina uusin ja
ajanmukaisin versio painotuotteesta. Painosmaaria suunnitellessa haluttiin huomioida myés ekolo-
ginen nakdkulma: Jos tuotetta tilataan vain tarpeeseen sykli kerrallaan, ei suoraan paperinkerayk-

seen paatyvia hukkakappaleita padse syntymaan ainakaan merkittavia maaria.

6 Pohdinta

Elektroninen urheilu vaatii kasvavana toimialana nopeaa reagointia monenlaisilta toimijoilta, mi-
kali sen kaupallinen ja tyoelamalahtdinen potentiaali halutaan hyddyntaa. Globaalilla tasolla e-ur-
heilu tunnustetaan jo vakavasti otettavaksi, monialaiseksi ekosysteemiksi, mutta Suomessa ala ja
sen tunnettavuuden lisdamiseen liittyva tyod on vield hieman kesken. On kuitenkin havaittu, etta
viime vuosina seka alaan liittyva tietoisuus etta pelaamista tavoitteellisesti harrastavien e-urheili-
joiden maara on kasvanut — Joskin maltillisesti mutta silti tasaiseen tahtiin. Myds asenne pelaa-
mista kohtaan on muuttunut positiivisemmaksi ja e-urheilualan kasvava potentiaali on huomioitu
myos koulutuksen ja tydelaman nakokulmasta jo useammassakin suomalaisessa korkeakoulussa.
Esimerkiksi Jamkissa on tehty monia nakyvia toimenpiteita toimialan kehittamiseksi seka paikalli-
sesti ettd valtakunnallisesti. Elektronisen urheilun ja peliteknologioiden ollessa osa Jamkin strate-
giaa, alaan liittyvat TKI-hankkeet ja muut kehitystoimenpiteet ovat tuoneet mukanaan resursseja,

joiden myo6ta alaa on voitu tehda nakyvaksi ja siihen liittyvia koulutuspolkuja on voitu alkaa raken-
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taa. Myos GamePit-pelitilojen kayttdasteen tasainen kasvu seka Jamkin sisdisen e-urheilutoimin-
nan ja erilaisten asiantuntijayhteistoiden laajeneminen tukevat myos ajatusta siita, etta elektroni-
nen urheilu on vakiintumassa osaksi suomalaista yhteiskuntaa seka korkeakoulutusta. Tasta huoli-
matta elektronisen urheilun, siihen liittyvien erilaisten hankeldht6jen sekda GamePit-toiminnan
nakyvyytta on aiheellista kehittda edelleen, jotta Jamk pystyy toimijana erottumaan alan monialai-

sella kentalla.

Yhteistyod toimeksiantajan kanssa toimi saumattomasti, silla seka kirjoittajan etta tyon tilaajien
mielenkiinto elektroniseen urheiluun seka jo olemassa oleva ymmarrys toimialasta yhdisti tyoryh-
maa koko opinndytetybprosessin ajan. Myos paamaara oli selkea projektin alusta asti: Opinnayte-
tyon tarkeimpana lopputuloksena pidettiin Jamkin e-urheilutoimintaa seka GamePit-pelitiloja ka-
sittelevaa 16-sivuista booklet-esitettd. Seka esitteessa ettd opinnaytetydn tietoperustassa
kasiteltiin myo6s e-urheiluvetoista tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoimintaa Jyvaskylan ammatti-
korkeakoulussa. Aktiivinen TKI-toiminta on mahdollistanut ja tulee myds jatkossa mahdollistamaan
monenlaisia elektroniseen urheiluun liittyvia toimenpiteita niin omassa organisaatiossamme kuin
maakunnallisena ja valtakunnallisena toimijanakin, joten aiheen kasittely osana opinnaytetyota
koettiin hyvin tarkeana. Esitteen suunnittelutyon tueksi sekda myos yleisen tietoisuuden lisaa-
miseksi my0s elektroniseen urheiluun liittyvan historiikin koostamista pidettiin oleellisena osana

tyon tietoperustaa.

Selkedsti maaritellyn paamaaran ansiosta projektin kdaynnistysvaiheessa maaritelty opinnaytetyon
aihe pysyi miltei muuttumattomana koko tyon ajan. Tyon teoreettista osuutta rajattiin hieman al-
kuperaisestd, laajemmasta e-urheilun markkina-analyysistda koskemaan enemman GamePitin bran-
dia, silla brandiin ja sen visuaaliseen ilmeeseen liittyvan kehitystyon koettiin tuovan suurempaa
lisdarvoa toimeksiantajalle kuin alkuperdisen aiheen. Rajauksen my6ta tyon toiminnalliseen osuu-
teen paatettiin lisatd myos konkreettisen graafisen ohjeiston suunnittelu- ja toteutustyo, silla yh-
denmukaisella ja viimeistellylla brandi-ilmeella on suuri merkitys sidosryhmia tavoitettaessa. Am-
mattimainen viestintd vahvistaa myos GamePitin asemaa vakavasti otettavana kotimaisena e-
urheilutoimijana. Yleisille viestinnan ohjeille ja jo olemassa olevien materiaalien ajanmukaistami-
selle oli toimeksiantajan mukaan huomattava tarve, silla toiminnan kasvaessa viestintdan kohdis-

tetut aiemmat resurssit eivat ole olleet riittavia ja niihin liittyvat tydkalut ovat olleet puutteellisia.
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Opinndytetyon toiminnallisen osuuden tuotteena syntynyt GamePit-esite osoittautui myos varsin
tarpeelliseksi, sillda Jamkin e-urheilutoiminnan nakyvyytta edistavia tapahtumia sijoittui marras-
kuulle useampia. Alkuperaista, joulukuulle suunniteltua bookletin julkaisupaivaa aikaistettiin hie-
man, jotta esitteen jakelu kyettiin aloittamaan jo marraskuun toisella viikolla Jamkin Hakijan Padiva
-tapahtumassa 11.11.2022. Toiseksi kiintopisteeksi jakelun aloittamiselle nimettiin Espoossa 16.-
20.11.2022 jarjestettava elektronisen urheilun Elisa Masters-turnaus, mihin Rauhansalo nimettiin
Jamkin ja GamePitin edustajaksi. Julkaisupdivan muutoksesta ja toteutusaikataulun kiirehtimisesta
huolimatta esite valmistui ajoissa, eikd nopeampi aikataulu vaikuttanut varsinaisen lopputuotteen
laatuun. Seka tyon tilaaja etta tyon tekija olivat darimmaisen tyytyvaisia seka esitteen digitaaliseen
ettd painettuun versioon. Myds suunnittelutydssa huomioiduista yleisista saavutettavuusvaati-

muksista annettiin tunnustusta.

Kokonaisuutena opinndytetyohon tiivistyi monia osia nykymuotoisen e-urheilualan tilanteesta.
Toimiala on vield verrattain uusi, eikd etenkaan kotimaisia tutkimustuloksia ollut saatavilla jarin
laajasti. Tutkimuksen osana toteutettiin useampia asiantuntijahaastatteluita ja tietoa pyrittiin ke-
raamaan laaja-alaisesti mahdollisimman luotettavista lahteista. Tyon lisattiin myds otantaa brandi-
tyosta ja kohderyhman tavoittamisesta, silla viela 2020-luvullakin etenkin digitaalisissa medioissa
tapahtuvaan viestintdan kohdistetaan hyvin pienia resursseja. Tyon kirjoittajan vahva asiantunti-
juus viestinnan, graafisen suunnittelun ja painoteknologioiden toimialoista paitsi edistivat opin-
ndytetyon toiminnallisen osan ammattimaista toteutusta, vahvistivat ne myos tyon tietoperus-

tassa esitettya nakokulmaa siitd, etta elektroninen urheilu tyollistdd monialaisia osaajia.

Kehitystyo seka Jamkin e-urheilutoiminnan ettd GamePitin brandin osalta tulee jatkumaan myo6s
opinnadytetyon jalkeen, silla tavoitteena on vakiinnuttaa Jyvaskylan ammattikorkeakoulun ja Ga-
mePitin asemaa e-urheilutoimijana entisestdaan. Tutkimusten mukaan elektronisen urheilun toi-
miala tulee jatkamaan kasvuaan myos Suomessa. Toimijoiden maaran lisdantyessa alalle muodos-
tunee erilaisia kilpailuasetelmia, jolloin erottuva brandi seka status valtakunnallisesti vakavasti
otettavana organisaationa tulee kyeta sailyttdmaan. Viestinnan osalta tavoitteena onkin kaksikie-
listaa, paivittaa ja yhdenmukaistaa GamePitin sisalt6ja niin sosiaalisen median kuin markkinointi-
materiaalienkin osalta seka kayda lapi kaikki Jamkin verkkosivuilta 16ytyvat e-urheiluteemaiset si-
sallot. Tamanhetkiset verkkosisallot eivat taysin vastaa GamePitille maariteltya viestinnan

standardia ja myds niihin tullaan kiinnittdmaan tarvittavaa huomiota yhtendisen ja ammattimaisen
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toimijakuvan luomiseksi. Mieliinpainuva brandi ja kohderyhmaa puhutteleva ote viestinnassa ovat
my0s jatkossa tarkeita kiintopisteita siind, kuinka GamePit tulee nakymaan ulospdin potentiaalisille

sidosryhmille.

Pienista kehittamisen tarpeista huolimatta e-urheilutoiminta Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa
nayttaytyy varsin positiivisessa valossa. Elektroniseen urheiluun ja pelikulttuurin edistamiseen on
panostettu resurssien antamissa rajoissa jo useamman vuoden ajan, luoden samalla vankkaa poh-
jaa toiminnan jatkamiselle ja kehittamiselle my0s strategisesti ajatellen. Erilaiset TKI-toimenpiteet
kannattelevat e-urheilutoimintaa myds koulutuksellisesta ndakékulmasta ja esimerkiksi digipelaa-
miseen liittyvat hankkeet hyvinvointivalmennuksineen ovat tuoneet Jamkia esiin vahvana alan asi-
antuntijana, jonka tavoitteena on murtaa elektroniseen urheiluun ja pelialaan liittyvia ennakkoluu-
loja. Alati kasvavan asiantuntijayhteison ja toimijoiden verkostoitumisen myo6ta voidaankin pitaa
mahdollisena, etta myds suomalainen e-urheilun ekosysteemi on hiljalleen muodostumassa, Jam-

kin ollen sen kiinted osa muiden toimijoiden rinnalla.
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Liite 1. GamePit by Jamk - 16

Kiinnostaako somendakyvyys?

Teemme yhteisty6td yritysten, vaikuttajien ja toimijoiden kanssa myés
sosiaalisessa mediassa.

Yli 8000 opiskelijaa

Valtakunnallisesti ja kansainvdlisesti vetovoimainen korkeakoulu
Valtavasti mahdollisuuksia

Laajat verkostot

Nakyvat ja kuuluvat kampanjat

Tapahtumat ja tuotannot

Opiskelijajoukkueet ja liigatoiminta

Projektit ja hankkeet

000000

Esitteen faitto ja valokuvat : lina Kolari

GamePit

jamk
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Rajakatu 35, 40200 Jyvask

GamePit Pro on huipputasokas ja monipuolinen e-urheilutila, joka on
vuokrattavissa tiimien harjoittelukéyttéén, yritysten ryhméytymiseen,
kokoustilaksi, tai vaikkapa kaveriporukan peli-iltaa varten. GamePit Pro on
varusteltu kahdentoista konepaikan liséksi kahdella PS4 Pro -pelikonsolilla,
kahdella televisiolla seké saadettév LED-valaistuksella.

Kysy myés cateringpalveluistamme!

Matarankatu 2, 40100 Jyvésk

GamePit Matara tiloissa Tourulassa.
Tasokas ja hyvin varusteltu kahdentoista konepaikan e-urheilutila
on tarkoitettu padasiassa valmennuskayttédn, joten tilassa ei ole
yépymismahdollisuutta.

GamePit Mataran ja GamePit Pro:n laitteistot ovat |&hes identtiset.
Myds GamePit Matara on varusteltu kahdella PS4 Pro -pelikonsolilla,
televisiolla sekd sdddettévallé LED-valaistuksella. Tilasta [8ytyy myds
videotykki sekd 120 tuuman valkokangas.

Mataralla myds saunomismahdollisuus tilavarauksen yhteydessa!

Pelitilojen tekniset ominaisuudet

Molemmat GamePit-pelitilat on varusteltu tehokkailla pelitietokoneilla

sekd Logitechin Pro-tason oheislaitteilla. Pelimukavuus on taattu
Noblechairsin tuoleilla sekd 240 Hz pelindytéilld, joista voit valita
makusi mukaan joko kaarevan tai perinteisen mallin.

Tarkemmat tiedot laitteistoista I6ydéat verkkosivuiltamme!
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Tilamme ovat varattavissa tuntiveloitteisesti seké pidemm
Varauksesi jalkeen GamePitin hen
yhdessd varauksen tarkemmista yksityiskohdista seké aikatauluista.

Varauksesta luodaan sa nen tilankayttésopimus, jonka allekirjoittamalla
asiakas sitoutuu noudattamaan varausehtoja.

Tarkemmat ohjeet tilan kéytdstd, laitteista sekd avainten ja kulkuoikeuksien
hallinnasta kaydaén henkildkuntamme toimesta ennen tilavarauksen
alkamisajankohtaa.

Pelisynttarit GamePitilla

Kolmen tunnin pelisynttaripaketti max. 12 hengelle 160 € (sis. alv 24%)
Ensimmaéisen 30 minuutin ajan paikalla koulutettu e-urheiluohjaaja
lk&suositus 7-vuotiaasta yléspdi

E-urheilutilojen yhteydessé on mahdollisuus nauttia omia synttdritarjoiluita
Koneille on asennettu valmiiksi monia suosikkipelej& Fall Guysistd
Fortniteen, joten jokaiselle I8ytyy mieluista ja ikatasolle sopivaa pelattavaal

www.jamk.fi/gamepitpro

Bootcamp-majoitus

GamePit Pro -pelitilan yhteydessé& on kaksi erillisté makuutilaa, joissa
kummassakin on kaksi kerrossénkyé. Sénkyjen liséksi tilassa on

nelja sahkstaytteista ilmapatjaa. Tarjoamme majoittujien kayttéén
petivaatteet, mutta tuothan mukanasi omat liinavaatteet ja pyyhkeet!

Bootcampien yhteydessd on myds mahdollisuus hyédyntad JAMKOR
kuntosalia, joka |8ytyy samasta rakennuksesta GamePitin kanssa.

Yépymisi Itavien varausten yhteydessd GamePitin henkilskunta
toimittaa pelastussuunnitelman pelastuslaitokselle. Tésté syysta

Itavat varaukset tulee tehda viim an 5 vuorokautta
ennen sovittua ajankohtaa.

Saunatilat

Digi & Game Centeriltd Matarankadulta |8ytyvét noin 20 hengen
saunatilat on mahdollista vuokrata seké GamePit-tilavarauksen
yhteyteen tai erikseen. Saunatilojen yhteydessé on pieni keittistila
sekd fasiliteetteja kokoustamiseen.
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PC-pelit ja sovellukset

n tehokk tokoneille on asennettu val

mutta kaytettdvissé on myés muutamia GamePitin lainatunnuksia.

Myés omavalintaisten pelien ja sovellusten lataaminen koneille onnistuu
vakaan ja nopean verkkoyhteyden yl
Ajantasaiset peli- ja sovelluslistat I6ydé&t verkkosivuiltamme!

PS4-konsolit

Molempien pelitilojen varusteluun kuuluvat 2 PS4 Pro -pelikonsolia
kahdella ohjaimella. Konsoleille on ladattu ja asennettu valikoima
pelejd, joita on mahdollista pelata joko omilla pelitunnuksilla tai
GamePitin vierastunnuksilla.

VR-elamykset

Tarjoamme lisépalveluna myés VR-pelieldmyksié.
Kysy lisaé virtuaalilasipisteistd henkilékunnaltamme!

Jamkin opiskelijoista on vuosien varrella koostettu useita opiskelijajoukkueita,
jotka ovat osallistuneet esimerkiksi Educational Masters -korkeakoululiigaan,
e-urheilun OSM-kisoihin sek& tapahtumakohtaisiin e-urheiluturnauksiin.

iset ja itseohjautuvat opiskelijajoukkueet ovat edustaneet
korkeakouluamme useissa eri peleissa (esim. CS:GO, League of Legends)
ja tuoneet Jyvéaskylaén useita mestaruuksia ja turnausvoittoja.

me lukukausittain.
Kaikki opiskelijat ovat tervetulleita e-urheiluyhte mme my&s kesken kauden!

Liity mukaan GamePitin

Discord-palvelimelle!
https://discord.com/invite/mkm6UBZ
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GamePit Pro

3 tunnin varaus

Lisatunnit

Koko paivé klo 9-02 (ei sis. ydpymistd)

Koko pdiva sis. ydpyminen klo 12 asti

Koko viikonloppu sis. ydpyminen (pe klo 9 - su klo 22)
Extrapdaivat viikkonloppuvarausten yhteydessa
Viikonlopun varausten siivousmaksu

E-urheiluohjaaja

Lisatiedot GamePit Pron tilavarauksista:
tai 0504361527 / Olli Nikula

Edut opiskelijoille ja henkilokunnalle

OQ Bmvm.—. ZQ.—.Q ra Kaikki toisen asteen seké korkeakoulujen opiskelijat saavat 20% alennuksen

) normaalihintaisista varauksista ndyttamalla voimassaolevaa opiskelijakorttia.
3 tunnin varaus

Lis&tunnit Myés Jamkin henkilokunta on oikeutettu 20% alennukseen
Koko péivé klo 902 (e sis. ydpymisté) normaalihintaisista tilavarauksista Jamkin henkiléstékorttia néyttam
Koko viikonloppu ilman yépymisté (klo 9-02)

Extrapdivat viikonloppuvarausten yhteydessé

Bonusjdrjestelma

Tarjoamme 12 kk aikana kolme samanhintaista varausta
tehneelle asiakkaalle yhden tilavarauksen kaupan pddlle!
Bonusvaraus on saman hintainen kuin aiemmat varaukset.

Viikonlopun varausten siivousmaksu
E-urheiluohjagja
Yksittdinen konevuokra

Konevuokra max. 3 henkilén ryhmélle

Lisétiedot GamePit Mataran tilavarauksista:
tai 0504414392 / Veerti Pekonniemi

la ja laitteisto vuokrataan kokonaisuudessaan vdhintddn kolmeksi tunniksi.
Hintoihin lisétddn arvonlisdvero 24 %.
GamePit pidadttad oikeudet mahdollisiin hintojen muutoksiin.
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TKI-toiminta

Peliteknologiat ja e-urheilu kuuluvat Jamkin strategisesti valittuihin
kehittamisaloihin. Tavoitteenamme on kehittda e-urheilua tutkimus-, kehitys-
ja innovaatiotoiminnan avulla monialaisesti, kansallisesti sekd kansainvdlises
GamePitit ovat Jamkin konkreettisia toiminta- ja oppimisympadristsja,

jotka linkittyvét uuden osaamisen luomiseen ja ovat olennainen osa
aluekehittdmistd. GamePiteissd TKI-toiminta ndkyy monin eri tavoin:

Esportsin liiketoimintamahdollisuudet Jyvaskyldssa -esiselvitys
E-urheilulla yhteiséllisyytta ja liiketoiminta (eLdmaa) -hanke

Sustainable Digi & Game Ecosystem -hanke

Kehittdmisrahoitus e-urheilun opinnollistamiseksi ja vetovoimatekijéksi
Pelaten duuniin!: Digi- ja kilpapelaamisella kohti osallisuutta, hyvinvointia
sekd ty6- ja toimintakykyd -hanke

Mikdali olet kiinnostunut e-urheilualasta ja etsit hankerahoitusta sekd
osaamista oman toimintasi kéynnistamiseksi, ole yhteydessa Jamkin
e-urheilun asiantuntijoihi

www.jamk.fi/gamepitmatara

Digi & Game Center

osaamisalustana. DG tyéskenteleekin IGhes 20 monialaista toi

Digi & Game Centeriltd 16ydat tyéskentelytiloja ja yhteisia varattavissa olevia
tiloja, kuten neuvotteluhuoneita. DGC:lIG sijaitsee my&s Jamkin koulutustiloja,
joissa toteutetaan esimerkiksi koulutusohjelmiin liittyvid projektiopintoja.
Lisaéksi DGC:llG sijaitsee Jamkin green screen -studio sekd GamePit Matara,
toinen Jamkin e-urheilutiloista.

DGC:n ekosysteemi ja verkostot toimivat yhteiskehittdmisen alustana
TKI-toiminnassa seké& palvelumyynnissé. Digi & Game Center on myés
merkittavassa roolissa liittyen Jamkin strategiatyd

e-urheilun asiantuntijayhteisén kasvattamisessa.

Lisatiedot: tai asiantuntijamme Hanna Hauvala.

Hanna Hauvala

hanna.hauvala@jamk.fi
p- 040 576 9174
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GamePit

jamk

Jyvaskylan ammattikorkeakoulu on kansainvdalisesti ja valtakunnallisesti
vetovoimainen korkeakoulu, jossa opiskelee yli 8000 opiskelijaa.

Tarjoamme valtavasti erilaisia mahdollisuuksia - m on kattavat verkostot,
isoja tapahtumia, valtakunna hankkeita seka erilaisia
opiskelijaprojekteja.

Myés GamePit -pelitiloja voi hyddyntda monipuolisesti erilai
kayttotarkoituksiin. Harjoittelu- ja valmennussessiot, ryhmaytymis- ja
tiimipdivat, kokoukset, seminaarit ja hyvinvointi-illat on mahdollista toteuttaa
juuri yhteisénne tarpeet huomioiden, asiantuntevalla ohjauksellamme!

Yhteistoitd voidaan toteuttaa esimerkiksi tapahtumakeskeisesti tai pidemm
raataléidyn kumppanuuden kautta.

Kumppanuudet tarjoavat yritysyhteistyélle raataldidyn ratkaisun. Yleisesti
kumppanuuksia kasitelldén vuositasolla, jonka kautta yhteistyé mahdollistaa
suurimman hyédyn molemminpuolisesti. Kumppanuudet ovat aina yksildllisié
ja asiakasyritysten tarpeiden mukaan raatalsityjé.

Esimerkkeja kumppanuksista

Nakyvyys GamePit-pelitilojen kumppanuussei

Nimetty pelipiste GamePit Pro-pel

Sosiaalisen median ndkyvyys, verkkosivundkyvyys
Osallistuminen Jamkin asiakastilaisuuksiin

Yhteistyd opiskelijaprojektien tai rekrypolun kautta
Nakyvyys opiskelijajoukkueiden tai eri tapahtumien sponsor
Hankeyhteistys

Ty6hyvinvointip
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Varaukset ja
Game

ilatiedustelut kannattaa osoittaa

n yleiseen sahképosti

Jos asiasi koskee muuta, kuin tilavarauksia,
voit olla yhteydessd henkilokuntaamme:

Elmo Hamaldainen

Tuomas Rauhansalo

Jamk e-urheilutoiminnan koordinointi ja
kehitys, hankerahoitukset

p- 050 597 5473

Myynti ja yhteistyét, valmennukset,

IT-ympdristot

p. 050 411 9162

Veerti Pekonniemi

Tilavastaava - GamePit Matara,
studiotilat, tapahtumat

p. 050 441 4392

Olli Nikula

Tilavastaava - GamePit Pro,
opiskelijajoukkueet, tapahtumat

p- 050 436 1527

lina Kolari

Sosiaalinen media, AV-tuotannot,
viestintd, markkinointiyhteistyot

p- 050 475 0466




Liite 2. GamePit by Jamk — Graafinen ohjeisto.
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GAMEPIT-ALABRANDILOGO

Koska GamePit on osa Jamkin bréndiperhettd, ensisijaisena logona
kdytet&dn Jamkin virallista alabrdndilogoa.

Yleisesti GamePitin viestinndissé kéytetddn valkoista logoa, joka asemoidaan
tummaa pohjavéria vasten. Tummansinistd logoa kdytetddn toissijaisesti
tapauksissa, joissa vaalea logo ei erotu taustasta tarpeeksi.

GamePit Pro -logoa kdytetGdn vain erityistapauksissa, joissa viestintd

koskee suoraan GamePit Pro:hon liittyvia sisaltoja.

Logon vdrejd ei tule muokata eikd logoja saa mydskddn venytad tai osittaa.
Kirjallisessa viestinndssé GamePitiin viitataan ilman “by Jamk”-tekstilisaa.

JAMKIN IKONIT

Jamk kayttad viestinnéssaan kolmea symbolia.

« Eteenpdin osoittava kolmio
« Liikkeessd oleva ympyrd
« Rytmikds viiva

Ngita kolmea symbolia ja niiden muotokieltd
voidaan hyédyntdad myss GamePitin viestinndssd. I

GamePit
jamk

GamePit

by jamk

GamePit
jamk

GamePit-.
by jamk



GAMEPIT-KOLMIOLOGO

GamePitin epdvirallinen tunnus on kolmionmallinen logo,
jota hyédynnetddn laajasti viestinndssa.

Logon vdreja ei tule muokata eiké logoa saa mydskdadn venyttaa.
Logon ositus tehostekdyttédn on kuitenkin sallittua.

Kokonaisen logon ympdirille tulee jattaa riittavasti tyhjaa tilaa.

Logoa ei tule kayttaa valkoista taustaa vasten,
sillé sen tunnistettavuus karsii.

Yleisimmin kolmiologoa k&ytetéén GamePitin virallisen
alabrandilogon yhteydessd. Alabrandilogo tulee keskittaa samaan
linjaan kolmion karjen kanssa ja sen etdisyys kolmion alareunasta
on sama kuin kolmion kannan korkeus pikseleiné.

GamePit

jamk




56

GAMEPITIN BRANDIVARIT

GamePitin viestinndssa kdytetddn kahta pédvdaria jo kahta tehostevaria.
Padvdreind kaytettdvat pinkki ja sininen ovat myds Jamkin virallisia bréandivareja.

Turkoosin sdivyjd voidaan kdyttéd tehosteena esimerkiksi graafisissa elementeissd, reunuksissa ja otsikoissa.

CMYK 0100 24 4 CMYK 100 100 0 60 CMYK 9565215 CMYK736150
RGB 226 6 111 RGB13076 RGB 8 92143 RGB 0179 208
HEX #e2066f HEX #0d004c HEX #085c8¢c HEX #00b3d0

Razzmatazz Stratos Venice Blue Cerulean

Pantone 214 Pantone 2766 Pantone 647 Pantone 638
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FONTIT

GamePitin typografia perustuu kahteen fonttiin.

Ensisijaisesti kdytéssd on Sofia Pro ja sen kaksi leikkausta, regular ja black.

Otsikoissa ja lyhyissd ingresseissé voidaan kdyhad
Cheap Pine Sans -tehostefonttia.

>

>

>

Sofia Pro regular
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAD
abcdefghijlkmnopqgrstuvwxyzdad
1234567890

Sofia Pro black o
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAO

O ee as

abcdefghijlkmnopgrstuvwxyzaco
1234567890

CHEAP PINE SANS
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAD
1234367830

ESIMERKKI
ESIMERKKI

« Cheap Pine Sans -kirjasinta
voidaan myés kerrostaa
brandivdreja hyddyntden.

« Tummaa taustaa vasten asemoidun
leip&tekstin tulee olla valkoista.

« Myés kolmiologoa tai sen osia
voidaan hyédyntdd graafisena
tehosteena esimerkin mukaisesti.
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MUUT VISUAALISET ELEMENTIT

GamepPitin viestintaa tehostetaan erilaisilla tekstuureilla ja taustakuvilla.
Yleisessd kaytossa ovat kolme allaolevaa tekstuuria.
Jokaisen elementin peittévyyttd ja sekoitustilaa saa muuttaa materiaalista riippuen.

Tummanvioletti Tummanharmaa Brandivarien

galaksitausta tekstuuritausta mukainen liukuvari
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