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Opinnaytetydssa tarkasteltiin markkinointia e-urheilun parissa. E-urheilu tarjoaa huomattavan
potentiaalin nakyvyyden kannalta sen laajan ja sitoutuneen yleison ansiosta seka kasvavan
suosion takia. Opinnaytetydn tavoitteena oli tuoda esiin e-urheilun suuri ja merkittdva potentiaali
markkinoinnissa ja kuinka se kannattaa hyddyntaa. Opinnaytetydn teko aloitettiin syyskuussa
2025 ja se valmistui marraskuussa 2025.

Opinnaytetyo rajattiin aiheeseen "Miksi markkinoijan tulisi ottaa e-urheilu vakavasti”. Teoreetti-
sessa osiossa perehdytaan livestriimauksen mahdollistamiin menestyksiin nakyvyyden kannalta
seka keskitytaan erilaisiin markkinoinnin keinoihin ja siihen miksi kannattaa lahtea mukaan e-
urheiluun.

Viimeisessa pohdinta osiossa esitettiin yhteenveto tyon keskeisistd havainnoista ja [0ydoksista
seka tarkasteltiin tuloksia suhteessa ilmidon ja tydn keskeisiin kasitteisiin. Aivan viimeisena arvi-
oitiin omaa oppimista seka tyén vaikutusta tulevaisuuteen ja tydelamaan.
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1 Lahtoasetelma

1.1 Opinnaytetyon tavoitteet ja ilmion rajaus

Tassa ilmidlahtdisessa opinnaytetydssa tarkastellaan ilmidna markkinointia e-urheilun parissa.
Opinnaytetyon tavoitteena on tuoda esiin e-urheilun tarjoama suuri ja merkittava potentiaali markki-

noinnissa seka tarkastella, kuinka tata potentiaalia oikein kannattaa hyddyntaa.

E-urheilu tarjoaa huomattavan potentiaalin ndkyvyyden kannalta, silla sen yleisé on laaja ja sitoutu-
nut. Kevaalla 2021 Newzoo (2021) toteutti kyselyn, jonka mukaan yli kolmasosa suomalaisista 18—
45-vuotiaista oli katsonut e-urheiluun liittyvaa sisaltdéa viimeisen 12 kuukauden aikana. Merkittava
osa e-urheiluun kaytetysta ajasta kuluu sen viihteellisen sisallon parissa, kuten livelahetyksissa,
joita esitetdan sekd ammattipelaajien omilla kanavilla etta erilaisten kilpailutapahtumien yhtey-

dessa. (Noord Agency)

Newzoon vuonna 2019 tekeman tutkimuksen mukaan suomalaisista e-urheilun aktiivikuluttajista 57
% oli kayttanyt rahaa e-urheilussa nakyviin tai siihen liittyviin tuotteisiin. Samassa tutkimuksessa yli
puolet vastaajista kertoi pitavansa itsedan e-urheilun suurkuluttajana. Naiden tulosten perusteella
voidaan paatella, etta e-urheilu ja sen monipuoliset Iahetykset tarjoavat markkinoijille merkittavan

potentiaalisen kanavan tuotteiden ja brandien esille tuomiseen. (Noord Agency)

Taman vuoksi haluan rajata ilmioni aiheeseen "Miksi markkinoijan tulisi ottaa e-urheilu vakavasti".
Vaikka Newzoon (2021) tutkimukset ovat jo muutaman vuoden takaisia, e-urheilun suosio on viime

vuosina kasvanut entisestaan, mika tekee aiheesta entista ajankohtaisemman. (Noord Agency)

1.2 Keskeiset kasitteet

E-urheilu: E-urheilu eli elektroninen urheilu on tietotekniikkaa hyédyntavaa kilpaurheilua. E-urhei-
lua harrastetaan niin yksil6- kuin joukkuemuodossa riippuen pelimuodosta ja pelista. (Suomen

elektronisen urheilun liitto SEUL ry)

Twitch: Twitch on liveldhetyksiin erikoistunut sivusto. Twitch pitada sisalldan pelaamiseen, tapahtu-
miin ja muun tekemisen striimaamisen livelahetyksia. Livelahetykset pistetdan paalle tietokoneelta
tai muulta laitteelta, ja katsojat paasevat reaaliajassa katsomaan ja kommentoimaan lahetysta.
(Nissinen 10.4.2024)

Digitaalinen markkinointi: Digitaalinen markkinointi on nimitys markkinoinnille, jossa tavoitellaan
asiakkaita digitaalisten kanavien kautta. Naitd ovat mm. verkkokaupat, yritysten verkkosivut ja

muut sovellus-, mobiili- ja verkkoymparistdéssa tapahtuva toiminta. (Sanoma 2025)



Livestriimaaja: Livestriimaaja on sisallontuottaja, joka tuottaa ja valittda reaaliaikaista video sisal-
t6a, kayttden esimerkiksi Twitch alustaa. Livestriimaaja kommunikoi yleisdnsa kanssa reaaliajassa,

mika tekee striimaamisesta poikkeuksellisen vuorovaikutteisen ja yhteiséllisen mediamuodon.



2 E-urheilun markkinointi

E-urheilun eli elektroninen urheilu on paapainoltaan digitaalista, joten sen myds sen markkinointi
on paaosin digitaalista markkinointia. E-urheilua kuluttaa suurimmalta osaltaan millenniaalit, joten
on tarkeda kohdentaa markkinointi my6s sinne mistad tdman kohderyhman tavoittaa parhaiten eli
digitaalisesti. (Koski 2020, 12) Naihin digitaalisiin kanaviin kuuluu mm. erilaiset striimaus eli suora-
toisto alustat, joissa mm. e-urheilua striimataan liveldhetyksina eli reaaliajassa. (Noord Agency)
Naista alustoista suosituimpana on ehdottomasti Yhdysvaltalainen Twitch palvelu. Esimerkiksi mo-
nia erilaisia e-urheilu turnauksia striimataan Twitch palveluun, mutta monia livelahetyksia multi strii-
mataan muihinkin alustoille esim. YouTubeen, jolloin katsojaluvut ja yleison tavoitteisuus vain kas-

vaa.
2.1 Twitch livelahetysten suosiossa

Twitch on yksi tdman hetken suosituimmista livestriimauspalveluista, erityisesti pelaajien ja heidan
yhteistdjensa keskuudessa. Alustan kautta lahetyksia tekevat striimaajat houkuttelevat paivittain
valtavan maaran katsojia. Monet yritykset ja brandit eivat kuitenkaan viela taysin ymmarra, millaisia

mahdollisuuksia tdma verrattain uusi alusta tarjoaa markkinoinnin nakékulmasta. (Noord Agency)

Milleniaalit muodostavat Twitchin kayttajakunnasta suurimman osan, ja he ovat samalla monen
brandin ensisijainen kohdeyleisd. Vaikka Twitch ei ole yhta suuri kuin jotkin muut sosiaalisen me-
dian alustat, harvat some alustat pystyvat tarjoamaan yhta vahvaa reaaliaikaista vuorovaikutusta ja
sitoutumista. Twitchin katsojat ostavat tuotteita ja kayttavat palveluita siind missa muutkin kulutta-
jat. Vaikka moni heista on erityisen kiinnostunut pelilaitteista, viihde-elektroniikasta, mobiilisovelluk-
sista ja vaatteista, ndma eivat suinkaan ole ainoita tuoteryhmia, joita palvelussa voidaan mainostaa

tehokkaasti. (Noord Agency)

Tutkimusten mukaan kuluttajat luottavat vaikuttajien kautta tapahtuvaan mainontaan jopa seitse-
man kertaa todennakdisemmin kuin perinteiseen mainontaan. Siksi on huomattavasti tehokkaam-
paa hyodyntaa vaikuttajaa, tdssa tapauksessa Twitch-striimaajaa, kun halutaan tavoittaa kohde-

yleiso vaikuttavalla tavalla. (Noord Agency)

Yksi Twitchin ja ylipaataan livestriimauksen suurimmista vahvuuksista on sen sosiaalinen ja osal-
listava luonne. Vaikka muillakin sosiaalisen median alustoilla on vuorovaikutteisia piirteita, Twitch
mahdollistaa ainutlaatuisen reaaliaikaisen yhteyden striimaajan ja yleisén valille. Katsojat voivat
esimerkiksi esittdad kysymyksia ja saada vastauksia sekunneissa, mika tarjoaa merkittavan edun

esimerkiksi uuden tuotteen esittelyn yhteydessa. (Noord Agency)



Monet katsojat ovat erittain uskollisia seuraajia ja heita voisi kutsua jopa ystaviksi. Live chateissa
vaihdetaan kuulumisia ja jutellaan niitd naita, minka reaaliaikaisuus mahdollistaa, viive on yleensa
noin 5 sekunnin luokkaa. TAma vain vahvistaa seuraajien ja katsojien uskollisuutta sekd potentiaa-
lisuutta tuotteiden oston ja markkinoinnin suhteen. Luottamus striimaajaan, joka seisoo tuotteen

takana, on vahvassa osassa.
2.2 Keinot e-urheilun markkinointiin

E-urheilun kohderyhma voi olla vaikea tavoittaa, silla he kayttdvat mainoksenestopalveluita eli ad-
blockeja ja he eivat valttamatta seuraa perinteistda mediaa. (Rajamaki 23.2.2021) Tasta syysta on
erittdin tarkeda paasta heidan tietoisuuteensa ja nahtaville. On monipuolisia markkinointikeinoja,

joilla tdma onnistuu kuten sponsorointi, tapahtumat, digitaalinen markkinointi ja sisalléntuotanto.

Sponsorointi: E-urheilu joukkueiden ja organisaatioiden tai jopa yksittaisten pelaajien sponsorointi
voi toimia todella hyvana markkinointi keinona. Brandin mainoksen nakyviin saaminen livelahetyk-
siin tai organisaatioiden nettisivuille. Brandin tunnettavuuden lisdaminen ja positiivisten mielikuvien

luominen on sponsoroinnin avulla tehokasta.

Tapahtumat: Joko ihan e-urheilu tapahtuman jarjestamin kokonaisuudessaan tai lahtemalla spon-
soroimaan jotain tapahtumaa. Assembly on Suomen suurin digitaalisen taiteen ja pelaamisen ta-

pahtuma, joka jarjestetdan kaksi kertaa vuodessa. Assembly Winter ja Assembly Summer tapahtu-
mina. (Assembly) Myds Suomessa jarjestetaan isoja ja kansainvalisia turnauksia. Esimerkiksi Elisa

Masters Espoo oli vuonna 2024 Suomen suurin e-urheilutapahtuma. (Espoo 29.5.2024)

Elisa Esports: Elisa Esports tuottaa |ahetyksia, turnauksia ja tapahtumia kilpapelaamisesta kiin-
nostuneille. Syksysta 2018 alkaen he ovat tuottaneet tuhansia tunteja esports-lahetyksia mm.
Counter-Strike: Global Offensiven (nykyaan Counter-Strike 2), PUBG:n ja Rocket Leaguen parissa.
Lahetyksia voi katsoa heidan Twitch-kanavaltansa seka Elisa Viihde Sportin kanavilta. Suurimpana
suosiona on Counter-Strike, johon he ovat jarjestédneet 2024 Elisa Masters turnauksen Espoossa
ja 2025 Elisa Nordic Championship Vaasassa, molemmissa turnauksissa oli mukana kansainvali-

sia joukkueita, mutta isoimpana oli 2024 Elisa Masters turnaus. (Elisa Esports)

Sisallontuotanto: Niin kuin edellisessa alaluvussa 2.1 jo mainittiin, livestrimauspalvelut kuten
Twitch palvelu on todella monen kohderyhmaan kuuluvan suosiossa. Siksi yhteistyd striimaajien ja

muiden sisalldntuottajien kanssa on todella hyva keino tavoittaa kohderyhma.



Digitaalinen markkinointi: Digitaalinen markkinointi on monikanavaista markkinointia. Markki-
nointi digitaalisessa ymparistdssa tapahtuu eri kanavia hyddyntden. Mainostaja voi yhdistaa esi-
merkiksi mainontatilaa erilaisen bannerimainonnan, videomainonnan ja some-mainonnan avulla

seka hakukoneoptimointia esimerkiksi Googlen hakukonetta hyédyntaden. (Kataja 2020, 12)
2.3 Miksi kannattaa lahted mukaan e-urheiluun

Laaja ja sitoutunut yleis6: E-urheilun jatkuvasti kasvava suosio ja markkina tarjoaa paasyn suu-
riin ja kasvaviin yleis6ihin. Yleisén, joka on erittéin sitoutunut ja helposti tavoitettavissa digitaalisten
kanavien kautta. E-urheilua voisi kuvailla globaaliksi ilmidksi sen maailmanlaajuisen suosion takia,

mika mahdollistaa massiivisen markkinointialustan.

Myynnin kasvattaminen: E-urheilussa hydédynnetaan monipuolisesti myynnin tehostavia tekijoita.
Naita ovat mm. erikoistarjoukset, tuotelanseeraukset ja digitaalinen mainonta. Esimerkiksi Twitch
livelahetyksissa saa helposti nakyvyytta lisattya chatin kautta. Striimaaja voi luoda komennon esi-
merkiksi !tarjous ja kun tdma komento kirjoitetaan chattiin, tulee automaattinen viesti, joka sisaltaa
yleensa pienen infon ja linkin tuotteentarjoajan sivuille. Automaatio viestit myos ilmestyvat itsek-
seen asetetun ajan valein itsestdan myds nakyviin. Pieni alennus tdssa houkuttelee kohderyhma-

laisia.

Kohdennettu markkinointi: Yksi keskeinen syy lahted mukaan e-urheiluun on sen tarjoama mah-
dollisuus tarkasti kohdennettuun markkinointiin. Brandit voivat suunnata viestinsa suoraan tiettyihin
peliyhteisdihin ja pelaajaryhmiin, mika tehostaa markkinoinnin vaikuttavuutta ja parantaa brandin
nakyvyytta oikean kohdeyleison keskuudessa. Tama mahdollistaa aidomman yhteyden kuluttajiin

verrattuna perinteisiin mainoskanaviin.



3 Pohdinta

Tassa luvussa esitetaan yhteenveto tyon keskeisista |10yddksista ja havainnoista. Tuloksia tarkas-
tellaan suhteessa ilmiton ja tydn keskeisiin kasitteisiin, ja niiden merkitysta arvioidaan kaytannon

toiminnan ndkoékulmasta. Lopuksi pohditaan omaa oppimistani tdman opinnaytetydn teosta.
3.1 Yhteenveto

Tassa opinnayte tydssa tutkittiin markkinointia e-urheilun parissa ja tuotiin esiin e-urheilussa piileva
potentiaalisuus markkinoinnin nakékulmasta seka kaytiin l1api, kuinka sitéd kannattaa hyddyntaa.
Aihe on hyvin ajankohtainen, silla e-urheilu on jatkuvassa kasvussa. Newzoo (2021) toteutti kyse-
lyn, josta selvisi, etta yli kolmasosa suomalaisista 18—45-vuotiasta oli katsonut jotain e-urheiluun
liittyvaa sisdltéad vuoden aikana. Newzoon aikaisemmassa 2019 tekema tutkimus kertoi liséksi sen,
etta yli puolet suomalaisista e-urheilun seuraajista kaytti rahaa siina nakyviin tai siihen liittyviin tuot-

teisiin. Vastaajista puolet pitivat itsedan jopa e-urheilun suurkuluttajina.

Useat Iahteet toistivat samaa asiaa, sitd kuinka milleniaalit ovat suurimpia e-urheilun kuluttajia ja
samalla ovat monen brandin ensisijainen kohderyhma. Joten tydssa kaytiin lapi sita, kuinka heidat

tavoittaa parhaiten ja tassa mukaan suurena roolina tuli livelahetykset.

Kun kerta e-urheilu on paaosin digitaalista niin markkinointi on myds kohdistettava sinne missa ku-
luttajatkin ovat. Tasta syysta tydssa tutkittiin erilaisia digitaalisia vaylia, joiden avulla kohderyhman
parhaiten tavoittaa. Erilaisten e-urheilua striimaavien livelahetyksien suosio on valtava milleniaalien
keskuudessa, siksi tutkin livestriimauspalveluista suosituinta ja jossa oli samalla suurin kohderyh-

man kayttajakunta eli Twitch.

Lahteista Idydetyn tiedon ja omien kokemuksieni perusteella kay ilmi kuinka tehokas tapa Twitchin
valityksella markkinointi on. Seitseman kertaa todennakéisemmin kuluttajat luottavat vaikuttajien
kautta tapahtuvaan mainontaan kuin perinteiseen ja juuri tasta syysta Twitch-striimaajan hyodynta-
minen markkinoinnissa on tehokasta. Livestriimien sosiaalinen ja osallistava luonne tekee siita po-
tentiaalisen ja tehokkaan tavan markkinoida. (Noord Agency) Jos ajatellaan néin, jos ystava suosit-
telee sinulle jotain versus tuntematon, kumpaa henkil66n luotat enemman, no todennakdisesti ys-
tavaasi. Sama patee tassa, jos striimaaja suosittelee jotain tuotetta niin erittain suurella todenna-
koisyydella myds tulee hankkimaan sen tai edes harkitsemaan sen hankkimista. Silla monet katso-
jat ovat uskollisia seuraajia, ja heitd voisi jopa kutsua ystaviksi keskenaan. Kommunikointi ja kes-
kustelu livelahetyksissa tai jopa livena tapaaminen on varsin yleista seuraajien ja striimaajien va-

lilla.



Lahteita hyddyntaen keksin keinot, kuinka e-urheilun markkinointi onnistuu parhaiten ja naita ovat
sponsorointi, tapahtumat, sisalléntuotanto ja digitaalinen markkinointi. Tassa hyddynsin myds apu-
nani OpenAl (ChatGPT 2025). Selvisi ettd sponsorointi on se yleisin tapa markkinoinnissa, joko
ihan yksittaisen pelaajan tai organisaation tai sitten esimerkiksi tapahtumien sponsorointi. Naista
kaikista kuitenkin tulee sita haluttua nakyvyytta. Tapahtumiin osallistuminen joko juuri sponsorin
roolissa tai jarjestajana. Mainitsin Assembly tapahtumasta ja se onkin suurin suomessa kaksi ker-
taa vuodessa jarjestettava e-urheilu tapahtuma. Siella on aivan laidasta laitaan eri pelien harrasta-
jia ja toimii samalla erittdin hyvana markkinointi paikkana. Ehka tarkeimpana ja tehokkaimpana kei-
nona tuli ilmi jo edelld mainittu sisélléntuotanto, eli juurikin striimaajien kanssa yhteisty6. Heidan

kauttaan toimiminen on ehdottomasti kaikista tehokkain tapa.

Totta kai halutaan kasvattaa myyntia, eihdn muuten markkinoinnissa olisi jarkea, joten tutkin sita
milla tavalla myyntia pystytaan kasvattamaan. Pallottelin ideaa tekoalyn kanssa ja peilasin hanelle
omakohtaisia kokemuksiani. Sita ei varmasti osata ajatella kuinka yksinkertaista se markkinointi voi
parhaimmillaan olla. Tassakin tulee yhteistyo striimaajan kanssa esille, mutta toiminta on varsin
vaivatonta. Linkki johdattelevalla tekstilla Twitchin chat boksiin automaatio viestiksi ja huutomerkki-
komennon luonti esimerkiksi 'tarjous ja aina kun joku kirjoittaa tuon saman tekstin chattiin tulee

linkki nakyviin.
3.2 Oma oppiminen

Opin erittain paljon uutta asiaa tata tyota tehdessa. Minulla toki oli jo ennestaan paljon tietoa niin e-
urheilua harrastavana itse pelaajana, kun taas kohderyhmaan kuuluvana aktiivisena ja muutamien
Twitch-striimaajien uskollisena seuraajana. Opin uusia tapoja tehda markkinointia, joita en on ollut
juurikaan ajatellut. Seka varmistuin lahteiden avulla siita, etta tdssa tosiaan on suuri potentiaali ja
kuinka monet brandit ehka ajattelevat, etteivat niin sanotusti kuuluisi e-urheilu alalle, mutta tosiasia
on se, etta kayttaja kunta on niin laidasta laitaan, etta kysyntaa ja tarvetta eri brandien tuotteille ja

palveluille on tarpeen.

Opinnaytetyon aloittamisen kanssa oli haasteita. Alkuun itse aiheen valinta tuotti paanvaivaa ja
vaihtelinkin alkuun aihetta muutamaan otteeseen. Alun perin oli tarkoitus I&hestya tyota tyoharjoit-
telupaikkani kautta, mutta totesin sen muodostuvan monimutkaiseksi ja liian pitkaksi, joten loppu-
jen lopussa paadyin puoli vahingossa tdhan aiheeseen, kun etsin lahteitd. Olen aina ollut huono
kirjoittamaan pitkasti ja niin sanottua akateemista tekstia, joten kirjoittaminen tuotti alkuun hieman

haasteita. Kaytin tydssa apunani OpenAl (ChatGPT 2025) joka auttoi minua kylla

paljon niin lahteiden etsinnassa kuin myds oman tekstini tarkastamisessa ja jarkevaan muotoon

kirjoittamisessa. Kaytin sitd apunani muun muassa kysymalla “Kuinka selittaisit minulle kuka tai



mika on livestriimaaja?” tama tuotti itselle himan hankaluutta silta kantilta, ettd kuinka kertoisin
semmoiselle henkildlle, joka ei ole ikina kuullutkaan asiasta tai ei tieda mita se on. Kysyin myds ra-
kenteellisia asioita kuten "Kuinka esittelisit keskeiset kasitteet opinndytetydssa?” jolloin sain vas-

tauksista varmuuden siihen mita keskeisilla kasitteilla tarkoitetaan.

Tama opinnaytetydn teko vahvisti haluani tydskennella tulevaisuudessa e-urheilun parissa. Sain
tasta lisd motivaatiota siihen, etta joku paiva olen alalla téissa. Tasta oli myds apua siina, etta
osaan myyda myos ideaa e-urheilun pariin mukaan Iahtemiseen muun alan yritykselle, osaan pe-

rustella miksi se kannattaa ja mita hyotya siita on.
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