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Lyhennelma

Elektronisen urheilun (e-urheilu) suosio on kasvanut valtavasti viime vuosina, ja siitd on tullut yksi suosituimmista digitaalisen viihteen
muodoista. Jatkuvasta kasvusta huolimatta e-urheiluun liittyvat maaritelmat ja luokittelut ovat edelleen epamaaraisid, mikd on luonut
hajanaisia tulkintoja e-urheilun asemoinnista ja sen keskeisista elementeista. Taman tutkimusartikkelin kolme tavoitetta oli maaritella
mitd e-urheilu on, ehdottaa viitekehysmallia ja inspiroida e-urheilun rakenteellista kehittymistd tulevaisuudessa. Artikkelissa
ehdotettu e-urheilumatriisi esittelee nelja eri kategoriaa e-urheiluun: 1) e-urheilu nykyisten fyysisten urheilulajien digitaalisina
versioina (urheilun digitalisaatio), 2) e-urheilu perinteisend moninpelikokemuksena (kilpailulliset moninpelit), 3) e-urheilu, joka
muokkaa olemassa olevia urheilulajeja, pelaajasadnt6ja ja -asetuksia digitaalisten laajennusten kautta (digitaalisesti tehostetut
urheilulajit) ja 4) e-urheilumuodot, joissa hyddynnetdan uusia teknologioita, kuten virtuaalista ja lisattya todellisuutta (immersiiviset
e-urheilulajit). E-urheilumatriisi kehitettiin yhdessa tutkijoiden ja asiantuntijoiden kanssa, mika vahvistaa sen soveltuvuutta ja
helpottaa rakenteellisempaa ldahestymistapaa e-urheilun kehittdmiseen, jotta kuluttajat ja yritykset padsevat hyodyntamaan
kokonaisvaltaisemmin e-urheilun kasvupotentiaalia.

1. Johdanto

Elektroninen urheilu (e-urheilu) on yksi nopeimmin kasvavista digitaalisen viihteen muodoista, ja sen suosio on kasvanut
nopeasti teknologisen kehityksen ja saatavuuden, verkkopelaamisen yleistymisen ja huipputason kilpapelaamisen
ansiosta. Maailmanlaajuisen e-urheiluseuraajien maaran arvioitiin saavuttaneen 495 miljoonaa vuoteen 2020
mennessa. Suurten e-urheiluturnausten katsojamaarat ylittavatkin usein perinteisten urheilutapahtumien katsojaluvut.
Esimerkiksi vuonna 2017 League of Legendsin maailmanmestaruuskilpailuja seurasi 60 miljoonaa katsojaa, kun
vastaavana vuonna koripallon NBA-finaalia seurasi 20,4 miljoonaa katsojaa. Vuonna 2021 e-urheilufinaalien ennustettiin
houkuttelevan 84 miljoonaa katsojaa Yhdysvalloissa, mika ylittda kaikki muut ammattilaisurheiluliigat NFL:da lukuun
ottamatta. Lisaksi e-urheiluteollisuus tuotti vuonna 2019 1,2 miljardia dollaria ylittden selvasti ennusteet. Mikali e-
urheilun kasvu jatkuu samalla vauhdilla, on tarkeaa pyrkia jasentamaan e-urheilua yhtendisella tavalla, jotta alan kasvua
voidaan tukea ja tulevaa tutkimustoimintaa koordinoida entista tarkoituksenmukaisemmin.

Yleisesti ottaen e-urheilu ymmarretdan jarjestaytyneend tapana pelata tietokonepeleja kilpailullisesti (Jenny ym. 2017;
Witkowski, 2012). E-urheilututkimukset ovat tarkastelleet muun muassa motivaatiota osallistua ja seurata e-urheilua
(Hamari & Sjoblom, 2017; Hilvert-Bruce ym., 2018), kulutustottumuksia (Seo & Jung, 2016), taloutta (Garcia & Murillo,
2019; Parshakov & Zavertiaeva, 2018) seka lajin psykologiaa (Banyai ym., 2019), mutta aiheeseen liittyvan tutkimuksen
koordinointiin ei tutkimuksessa ole juurikaan panostettu (Steinkuehler, 2019). Yhtenaista kehysta ja selkeda ymmarrysta
tarvitaan siksi, ettd voidaan ymmartaa, miten e-urheilu muokkaa ja vaikuttaa kasityksiimme urheilusta nyt ja
lahitulevaisuudessa. Tama artikkeli tarjoaa yleiskatsauksen nykyisistda maaritelmistd ja ehdottaa uutta toiminnallista
madritelmaa e-urheilulle: elektroninen urheilu (e-urheilu tai esports) kasittdd kilpailulliset, jarjestdytyneet tai
teknologisesti mahdollistetut toiminnot, jotka sisaltdvat vaihtelevia fyysisyyden, virtuaalisuuden ja teknologisen
immersiivisyyden (uppoutumista toiseen todellisuuteen tai ymparistoon) asteita.

Nykyinen e-urheilukirjallisuus on hajallaan useilla tieteenaloilla, kuten liiketoiminnassa, urheilutieteessa,
taloustieteessd, kognitiotieteessd, tietojenkasittelytieteessd, oikeustieteessd, mediatutkimuksessa ja sosiologiassa
(Anderson, 2010; Chikish ym., 2019; Reitman ym., 2019). Itse asiassa Karhulahti (2017) ehdotti, ettd e-urheilun "e" tulisi
tulkita taloudelliseksi ("economic") eika elektroniseksi, koska e-urheilun jarjestdytynyt kilpailu edellyttaa kaupallisesti
hallinnoitua tuotetta (esim. pelid). E-urheiluun keskittyva tutkimus on ollut paddasiassa laadullista, ja siten toistaiseksi
melko kokeilevaa eika lopulta yleistettdvissa (Hallmann & Giel, 2018). Steinkuehler ym. (2019) mukaan ei mydskaan ole
juuri yksimielisyytta siitd, miten e-urheilu tulisi maaritelld tai rajata ilmiona. E-urheilu sisaltaa laajan, ainutlaatuisen ja
haastavankin valikoiman toimintoja ja osallistumismuotoja, mika vaikeuttaa tutkimusten vertailua toisiinsa tavoilla, joka
vahvistaisi tiedon luotettavuuden kumuloitumista. liman asianmukaista luokittelua liiketoiminnan ja akateemisen
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tutkimuksen nakokulmista on vaikeaa jasentad, miten e-urheilun tarjoamia mahdollisuuksia tulisi tehokkaasti hyddyntaa.
Reitmanin ym. (2019) tiivistaa asian seuraavasti: "E-urheilututkimuksen varhaisuus tarkoittaa sita, etta alalla on edelleen
perustavanlaatuisia kysymyksia siitd, miten se kehittyy. Tama antaa edelldkavija tutkijoille, ja niille, jotka esittelevat alan
uusille tieteenaloille - mahdollisuuden muokata sen kasvua."

Tama artikkeli pyrkii tarjoamaan kriittisen ja kokonaisvaltaisen tarkastelun keskeisista alueista kehittadkseen yhtendisen
kehyksen, jonka avulla voidaan laajentaa nykyistd ymmarrystd e-urheilusta yhdistamalla useita, usein ristiriitaisia
ndkokulmia yhtendiselld tavalla edistdimaan e-urheilututkimuksen merkityksellisyytta ja vaikuttavuutta. Koska
teknologioiden kehittyminen vaikuttaa alaan voimakkaasti, artikkelissa kasitellddan myds immersiivisten teknologioiden,
kuten lisdtyn todellisuuden (AR) ja virtuaalitodellisuuden (VR), tarjoamia mahdollisuuksia sekd niiden odotettuja
vaikutuksia teollisuuteen ja kuluttajamarkkinoihin, esimerkiksi kuluttajakdyttaytymiseen ja kulutuskayttaytymiseen e-
urheilussa. Artikkelin tavoitteena on maaritelld e-urheilu uudelleen, ehdottaa e-urheilumatriisia ja esittda matriisin
pohjalta suosituksia jatkotutkimuksille aiempaa rakenteellisemmin.

2.  E-urheilun (uudelleen)maarittely

E-urheilun maaritelmia on monia, vaikka niissd onkin monia samankaltaisia piirteitd (Banyai ym., 2019). Toiset pitavat
termia "e-urheilu (esports)” itsessadn ristiriitaisena, véittden, etta sahkoéista urheilua ei voi olla olemassa (Witkowski,
2012), kun taas toiset uskovat, ettd e-urheilu siirtda urheilun luontevasti digitaaliseen maailmaan muodostaen nain
uuden urheilutodellisuuden (Hemphill, 2005). Monesti tutkijat korostavat e-urheilua oman tutkimusalansa mukaan, ja
painotukset vaihtelevat esimerkiksi fyysisyyden, tietokonevilitteisyyden, infrastruktuurin tai kuluttajakokemuksen
mukaan (Reitman ym., 2019). Ennen kuin e-urheilu voidaan yhdistaa ja jakaa selkeisiin kategorioihin, on syyta selvittaa
eri aloilla muotoiltuja maaritelmia e-urheilusta.

Wagner (2006) esitti nykyaan laajalti hyvdaksytyn maaritelman e-urheilulle: "alue urheilutoimintaa, jossa ihmiset
kehittavat ja harjoittelevat henkisia tai fyysisida kykyja tietojenkasittely- ja viestintdteknologiaymparistossa".
Maéritelmaa on kritisoitu muun muassa siitd, ettd maaritelma jattaa epaselvaksi, miten e-urheilua pelataan ja mitka ovat
sen kilpailun osa-alueet (Jenny ym., 2017). Taman vuoksi on syntynyt uusia maaritelmia, jotka keskittyvat e-urheiluun
vaihtoehtoisena urheilumuotona tai erityisena tapana kayttaa tai osallistua pelien pelaamiseen (Banyai ym., 2019).
Lisdksi kilpailu ei ole aina e-urheilun ensisijainen tavoite, vaan e-urheilussa voi painottua myds muut asiat, kuten
yhteisollisyys ja viihde. Satunnaiset pelaajat ovatkin vahintdadan yhta tarkeita alalle kuin kilpailulliset pelaajat, koska yli
puolet “e-urheilijoista” luokitellaan satunnaispelaajiksi, ja vuonna 2019 satunnaispelaajien osuus pelaajista oli 82 %
(Annie, 2020). Kuitenkin, kun ala jatkaa kasvuaan, on todenndkoistd, ettd myos tyypillisesti ei-kilpailulliset pelit
perustavat liigoja ja muuttuvat yha kilpailullisemmiksi vastatakseen kasvavaan kysyntdan, teknologiakehitykseen ja
sdilyakseen kilpailukykyisind kasvavilla markkinoilla.

Hamari ja Sjoblom (2017) maarittelivat e-urheilun puolestaan seuraavasti: "e-urheilu on urheilun muoto, jossa urheilun
keskeiset piirteet mahdollistetaan elektronisilla jarjestelmilld. Pelaajien ja joukkueiden toimintaa sekd e-
urheilujarjestelman tuotoksia valittavat ihmisen ja tietokoneen valiset rajapinnat. Kaytannoéllisemmin sanottuna e-
urheilu viittaa kilpailulliseen videopelaamiseen, joka ldhetetdan internetissa". Maaritelma herattaa kuitenkin kysymyksia
siitd, onko e-urheilu kilpailullista urheilutoimintaa vai vapaa-ajan toimintaa (Hallmann & Giel, 2018). E-urheilussa usein
itse urheilutoiminta on tietokoneen valittdmaa, ja siksi perinteisten urheilun ystavat usein kiistavat e-urheilun olevan
urheilua, koska pelaajien patevyyttda ei mitata heidan fyysisten taitojensa tai suorituskykynsa perusteella (Hamari &
Sjoblom, 2018). Toisin sanoen, koska e-urheilijat nayttavat vain istuvan tuoleissaan eikd e-urheilu vaadi darimmaista
fyysistd ponnistelua, sita ei voida hyvaksya urheiluksi.

Keskustelu siitd, kuuluuko e-urheilu samaan kategoriaan perinteisten urheilulajien kanssa, alkoi jo vuonna 1999, kun
Online Gamers Associationin (OGA) perustaja Mat Bettison esitti, ettd e-urheilun vaikutukset tulevat olemaan vastaavia
kuin perinteisilla urheilulajeilla. Kansainvalinen olympiakomitean nakemyksen mukaan e-urheilua ei voida rinnastaa
perinteiseen urheiluun, koska siitd puuttuu fyysinen aktiivisuus ja organisaatiorakenteet (Eberhardt, 2017). Crawford ja
Gosling (2009) ehdottivat, ettd e-urheilun tulisi sisaltda perinteisen urheilun kaltaisia ominaisuuksia, kuten kilpailua,
taitojen harjoittelua ja kehittamista tai tietyn tavoitteen saavuttamista, jonka kaikki peliin osallistujat hyvaksyvat.



Jenny ym. (2017) tunnistivat kuusi urheilun ominaisuutta, jotka ovat valttamattomia, jotta toimintaa voidaan pitaa
urheiluna. Naihin kuuluvat toiminnallisuus ja kilpaileminen, taitojen vaatimus, fyysisyys, sdannot, laaja seuraajakunta ja
institutionalisoituminen. Naistd e-urheilun todettiin tdyttavdan selvasti kaikki muut kriteerit paitsi fyysisyyden ja
institutionalisoitumisen. Vaikka e-urheilun taysivaltainen tunnustaminen urheiluksi on yleisesti vield kesken, tayttaa e-
urheilu akateemisen tutkimusmaailman mielesta perinteisen urheilun tunnusmerkit. (esim. Wagner, 2006; Jenny ym.,
2017; Garcia ja Murillo, 2019). Toisaalta Karhulahti (2017) esitti, ettd e-urheilun yhdistaminen perinteiseen urheiluun
tekee e-urheilulle enemman haittaa kuin hyoty3, silla e-urheilu toimii pelijarjestelmilld, jotka on suunniteltu kaupallisiksi
tuotteiksi. Taman vuoksi on rajoittavaa verrata e-urheilua urheiluun, koska se tarjoaa monia mahdollisuuksia, jotka
ylittdvat perinteisessd urheilussa vallalla olevat kasitykset, ja on myds todennakoistd, ettd seka e-urheilun ettd
perinteisen urheilun ominaisuudet kehittyvat edelleen tulevaisuudessa.

Funk ym. (2018) ehdottivat, etta kaikkea videopelaamista ei pitaisi luokitella urheiluksi. Heidan mukaansa videopeleilla
tdytyy olla rakenne (esim. sddnnot), olla jarjestaytyneita (esim. sdantéjen noudattaminen) ja kilpailullisia (esim. voittajat
ja haviajat) tullakseen pidetyiksi potentiaalisesti urheiluna. N&in ollen fyysisen aktiivisuuden liséksi tarvitaan
jarjestaytymistad ja instituutioita, joilla on viralliset hallintoelimet ja standardit, jotta e-urheilu voitaisiin maaritella
urheiluksi (Funk ym., 2018; Jenny ym. 2017). Esimerkiksi urheiluun perustuvat videopelit, kuten FIFA tai Madden NFL,
ovat perinteisen urheilun virtuaalisia vastineita, mutta niilld ei ole virallisia turnauksia, liigaa tai tapahtumia, ja siksi ne
eivat tayta urheilun vaatimuksia rakenteen ja jarjestaytymisen osalta (Funk ym., 2018). Sen sijaan pelit, kuten League of
Legends ja Counter-Strike, sisdltdvat viralliset ranking-jarjestelmat, pelaajat ottavat mittaa toisistaan taitotason
perusteella, ja ottelut paattyvat selkeisiin voittajiin ja havidjiin (Funk ym., 2018), ja tayttavat siten urheiluksi luokittelun
vaatimukset.

Vaikka keskustelu siitd, voidaanko e-urheilua pitdd urheiluna, on yha kdynnissa, e-urheilu hyvaksytdaan nykyaan yha
enemman urheiluksi, ja pelaajat urheilijoiksi (Jenny ym., 2017). Ma ym. (2013) maarittelivat e-urheilijoiksi pelaajat, jotka
pelaavat kilpailun, ei hauskanpidon tai rentoutumisen vuoksi, ja siten e-urheilun pelaaminen on heidan tyotaan.
Witkowski (2012) mukaan pelaajien fyysisyyden, suorituskyvyn ja teknologioiden vilinen suhde jiljittelee perinteisten
urheilulajien fyysisyyttd. Hallmann ja Giel (2018) puolestaan korostivat, ettd e-urheilu vaatii fyysistd aktiivisuutta,
ketteryyttd, koordinaatiota, nopeita reflekseja, tarkkaa nakokykya ja henkistd keskittymistd eli samoja asioita kuin
perinteiset urheilumuodot. Tulevaisuudessa uusien teknologioiden, kuten lisdtyn todellisuuden (AR) ja
virtuaalitodellisuuden (VR), kdytto6noton odotetaan lisddvan e-urheilun fyysisyyttd entisestdan (Filchenko, 2018). E-
urheiluun on lisdtty myds muita perinteisen urheilun elementtejda kiinnostavuuden lisdamiseksi ja yleison
houkuttelemiseksi (Cunningham ym., 2018). Lisdksi Garcia ja Murillo (2019) havaitsivat, ettd e-urheilun katselu ja siihen
osallistuminen liittyy kiinnostukseen perinteista urheilua kohtaan siihen, ettd urheiluvideopelien ja perinteisten
urheilulajien pelaaminen taydentavat toisiaan (Garcia & Murillo, 2019).

Jang ja Byon (2020) analysoivat e-urheilupeleja jakaen ne kolmeen kategoriaan: mielikuvituspelit (esim. kuvitteellisiin
maailmoihin, sdantoihin ja hahmoihin perustuvat pelit), fyysiset pelit (esim. pelaaminen vaatii kognitiivisia taitoja ja
strategiaa) ja urheilusimulaatiopelit (esim. oikean eldaman urheilupelien, sddntdjen ja pelaajien jaljittely). Heidan
mukaansa vaikuttaa silta, ettd kuvitteelliset pelit edellyttavat ennakkotietoa pelistd ja sddannoistd, kun taas fyysisen
toteutuksen ja urheilusimulaatioiden pelaamiseen tarvittavat ennakkotiedot ja -taidot ovat toissijaisia eli pelaajat
ymmartavat pelin nopeasti ja intuitiivisesti aiemman ymmarryksen ja tuttuuden perusteella. Erityisesti nuoret miehet
kiinnostuvat urheiluvideopeleistd, joissa jaljitellaan urheiluun liittyvia toimintoja (Garcia ja Murillo, 2019).

Kansainvélinen e-urheiluliitto (leSF) tukee e-urheilua tarjoamalla sdantelya ja vakautta (Banyai ym., 2019). Vastaavasti
kuin perinteiset urheilulajit, e-urheilu on vakiintunut hyvin monissa korkeakouluissa ja yliopistoissa, saavuttaen
institutionaalisen aseman (Funk ym., 2018). Esimerkiksi Eteld-Korean yliopistot luokittelevat kilpailulliset pelaajat
perinteisiksi urheilijoiksi (Sorokanich, 2014). Samoin amerikkalaiset korkeakoulut ja yliopistot tarjoavat taysistipendeja
e-urheilijoille (Weller, 2016; Filchenko, 2018) ja ovat rakentaneet huipputeknisid areenoita tukemaan yliopiston e-
urheilujoukkueita (UCI, 2016).

E-urheilun kasvu ja suosio edustavat uutta aluetta pelikulttuurissa, ja siitd on tulossa yksi tarkeimmista ja suosituimmista
osista videopeliyhteisoja, erityisesti nuorten ja nuorten aikuisten keskuudessa (Banyai ym., 2019). E-urheilulta puuttuu
talla hetkelld johtava instituutio, vaikka jo vuonna 2017 arvioitiin olleen 588 merkittdvaa e-urheilutapahtumaa (Sjéblom
ym., 2019) ja nadiden tapahtumien jarjestamiseen tarvitsee yhd vahvempia organisaatioita (Taylor, 2012). Banyai ym.
(2019) pitivat tarkedna, ettd tulevaisuudessa on paatettava, onko e-urheilu ”aito” urheilulaji vai ei, koska se voi vaikuttaa



eri kohderyhmiin (esim. peli- tai urheiluharrastajat ja peli- tai urheilusponsorit), eri liiketoimintamalleihin (esim.
urheilu/peliliiketoimintamallit, media/pelildhetysmallit), eri sisdllonkehityspolkuihin (esim. urheilusdantéjen ja -oppien
soveltaminen) seka erilaisiin fyysisen ja henkisen terveyden vdittamiin ja tukiin. Lisdksi uusia teknologioita on otettu
kayttoon e-urheilussa fyysisyyden lisadmiseksi. Esimerkiksi virtuaalitodellisuus (VR) kannustaa monenlaisiin fyysista
ponnistelua vaativiin toimintoihin, kuten liikkkumiseen, reagointiin, juoksemiseen, kdvelemiseen tai esineiden ottamiseen
ja osoittamiseen, mita tavalliset videopelit eivdt vaadi. Teknologian kehitys kiihdyttda entisestddn e-urheilun kasvua,
jonka ndemme jo immersiivisten teknologioiden vaikutuksesta, ja tama kehitys jatkuu vaistamatta myos tulevaisuudessa.

Yksi padsyy e-urheilun yhtendisen maaritelman epdselvyyteen on se, etta sitd tarkastellaan monista eri nakdkulmista ja
intresseistd. Monimutkaisuutta lisda se, etta e-urheilu on kulttuurin, teknologian, urheilun ja liiketoiminnan yhdistelma,
ja toisin kuin perinteiset urheilulajit (esim. jaakiekko, jalkapallo), e-urheilu sisdltda monien pelialustojen vilisia yhteyksia
(Jin ym., 2010) ja e-urheilussa toimijat voivat ottaa useita rooleja (Chikish ym., 2019). E-urheilu tulisikin ndhda
nykyurheilua tdydentdvdna uutena mahdollisuutena, koska e-urheilulla on mahdollisuus avata uusi aikakausi
urheilualalla (Chikish ym., 2019). Funk ym. (2018) vaittavat, ettd "lopulta ei valttamatta ole valia, onko e-urheilu urheilua
vai ei", ja saattaa olla, ettd e-urheilun vertaaminen perinteisiin urheilulajeihin hidastaa sen tunnustamista ja kehitysta,
koska e-urheilu tarjoaa ainutlaatuisia mahdollisuuksia ja potentiaalia, joka ylittda sen, mita talla hetkelld ymmarramme
perinteisessa urheilussa. E-urheilu tarjoaa itse asiassa uusia mahdollisuuksia laajentaa kasityksiadmme perinteisesta
urheilusta, esimerkiksi hyddyntamalla uusia teknologioita, joilla luodaan uusia peli-, osallistumis- ja katsojakokemuksia
ja tavoitetaan uusia globaaleja yleisdja. On kuitenkin muistettava, ettd johtuen alan nykyisesta varhaisesta vaiheesta, e-
urheilun asemoitumista saattaa olla tarve muokata tulevaisuudessa, kun teknologiset valmiudet ja e-urheilujarjestelmat
vakiintuvat paremmin.

3. Kohti yhtenaista e-urheilukehysta
3.1. Urheilun digitalisaatio

E-urheilun kasvu on ollut suurelta osin kotiin tarkoitettujen peliteknologioiden, alustojen, videopeliohjelmistojen ja
konsoliteknologioiden nopean kehityksen ansiota (Gawrysiak ym., 2020). Perinteisiin urheilulajeihin perustuvat e-
urheilupelit ovat myds kasvattaneet suosiotaan viime vuosina, kun yhd useammat videopelien julkaisijat tekevat
yhteisty6ta perinteisten urheilufranchisingien kanssa kehittadkseen kausittaisia turnauksia ja naiden franchisingien e-
urheiluversioita (Raraport, 2017). FIFA (FIFA eWorld Cup), NBA (NBA 2K League) ja Formula 1 (F1 Esports Series) ovat
esimerkkeja organisaatioista, jotka ovat alkaneet rakentaa digitaalista ymparist6a urheilunsa ymparille. Tama sisaltaa
turnauksia ja liigoja eri muodoissa urheilulajista riippuen, aina karsintatapahtumista ja alueellisista liigoista globaaleihin
tapahtumiin, kuten FIFA eWorld Cupiin (The Nielsen Company, 2019). Toinen syy kasvaneeseen suosioon on Jangin ja
Byonin (2020) mukaan videopelit, jotka jaljittelevat perinteisten urheilulajien pelaamista, sdantoja ja pelaajia (esim. FIFA
ja Madden NFL), koska ne ovat helppoja pelata ja vaativat vain vahadn ennakkotietoa, silla pelaajat ovat jo valmiiksi tuttuja
urheilulajin sdadntdjen ja rakenteen kanssa. N&in ollen urheilusimulaatioihin perustuvat e-urheilupelit nousevat
potentiaalisiksi digitalisaation vetureiksi nojaamalla perinteisten urheilulajien ennakkotietoon, kokemukseen ja
tuttuuteen.

E-urheiluliigojen ja perinteisten urheilufranchisingien valinen kumppanuus on kasvava trendi, jota ohjaavat voiton
mahdollisuus, oheistuotteet, sponsoroinnit, lipunmyynti ja medianakyvyys (Tang, 2018). Useat perinteiset urheiluseurat
ovat siirtyneet digitaaliseen maailmaan luomalla omia e-urheilujoukkueita. Esimerkiksi Manchester City -jalkapalloseura
rekrytoi dskettdin FIFA-pelaajan johtamaan heidan e-urheiluosastoaan (LPL, 2020). Lisaksi perinteiset urheiluliigat, kuten
NBA, ovat alkaneet koota e-urheilujoukkueita pelaamaan kilpailujen virtuaalisia versioita, ja NBA:n e-urheilujoukkue
Sacramento Kings aloitti askettdin ensimmaisen kautensa (Filchenko, 2018). Badenhausenin (2017) mukaan seurojen
tavoitteena on kehittda pysyvaa, menestyksekasta ja vakaata taloudellista menestysta. Ndin ollen e-urheilujoukkueet
jaljittelevat yhd enemman perinteisia urheilujoukkueita pelaajien rekrytoinnin, korvauksien ja sopimusten osalta (Tang,
2018). Samaan tapaan kuin perinteiset urheilutapahtumat, e-urheilutapahtumat sisiltavdt ammattilaispelaajia,
joukkueita, peliasuja, valmentajia, managereita, agentteja, liigoja, kilpailuja, huipputapahtumia, sponsorisopimuksia,
pelaajien siirtomaksuja, selostajia, parhaiden hetkien koostevideoita, yliopistostipendeja sekd synkemman puolen, kuten
otteluiden manipuloinnin, dopingin ja sukupuoleen liittyvat kiistat (Jenny ym., 2017; Li, 2016; Segal, 2014).



3.2. Kilpailulliset (tietokone)monipelit

Teknologian kehittyminen on luonut uusia mahdollisuuksia pelaamiseen ja pelaajakokemuksiin. Erityisesti nopeammat
internetyhteydet mahdollistivat sen, ettd pienet peliyhteisot, joita usein kutsutaan klaaneiksi, pystyivdt luomaan
paikallisverkkoyhteyksia (LAN) laitteidensa valille kilpaillakseen keskenddn moninpeleissd (MCG) (Smed ym., 2002;
Wagner, 2006). Tama siirsi painopistettd pelaaja-vastaan-kone-pelaamisesta pelaaja-vastaan-pelaaja-pelaamiseen
(Sjoblom ym., 2019). Samalla e-urheilu syntyi luonnollisesti, kun videopeleihin alettiin sisallyttdd mahdollisuus pelata
muita vastaan seka paikallisesti ettd maailmanlaajuisesti (Filchenko, 2018). MCG-pelien suosio jatkoi edelleen kasvuaan
(Smed ym., 2002; Wagner, 2006), kun teknologia mahdollisti pelaajien kommunikoida ja tehda yhteistyota yhteisissa
pelisessioissa (Manninen, 2003). Edistysaskeleet suoratoisto- ja mobiiliteknologioissa ovat sittemmin luoneet uusia
videopelimuotoja, jotka ovat perusteellisesti muuttaneet pelimaailman rakennetta (Burroughs & Rama, 2015). MCG-
pelit tarjoavat pelaajille mahdollisuuksia yhteistyéhon ja kommunikointiin kilpaillessaan toisiaan vastaan.

Luontevasti pelaaminen laajeni MCG-peleistd, jotka kasittdvat tietyn maardn ihmisid, moninpeleihin ja edelleen
massiivisiin moninpeleihin (MMOG), jotka mahdollistavat tuhansien ihmisten osallistumisen ympari maailmaa. MMOG-
pelit houkuttelevat miljoonia pelaajia, ja ndin ollen ne saavat yhd enemman kulttuurillista, sosiaalista ja taloudellista
merkitystd (Duchenaut ym., 2006). MMOG-pelien sosiaalinen luonne on yksi syy niiden suosioon, koska addiktoivia eivat
ole pelit, vaan ihmiset (Lazzaro, 2004). MMOG-pelien jakamis- ja yhteisolliset kokemukset erottautuvat yksinpelien tai
MCG-pelien kokemuksista. Usein yksinpeleissa on samat toiminnot ja ominaisuudet, mutta MMOG-pelit tarjoavat
jaettuja, yhteistydhon perustuvia kokemuksia, ja pelaajat voivat saavuttaa mainetta online-peliyhteiséssa (Delwiche,
2006; Hilvert-Bruce ym., 2018). MMOG-pelit mahdollistavat pelaajien yhteistyon keskendan, muodostaen tilapaisia ja
pysyvia liittoutumia, joiden avulla saavutetaan seka ohjattuja ettd itse maaritettyja tavoitteita. Nama toiminnalliset
liittoutumat, joita tukevat esimerkiksi tekstin ja adnen chat-ominaisuudet, kehittyvdt usein sosiaalisiksi suhteiksi
(O’Connor ym., 2015: 460). Ndin pelaamisesta tulee arvokas tapa viettaa vapaa-aikaa ja tapa, jolla yksil6t voivat ilmaista
itsedan, luoda suhteita ja kehittdd yhteenkuuluvuuden tunnetta (Martoncik, 2015). E-urheilu tarjoaa nain kilpailevaa
pelaamista, ja kokemuksia voidaan vahvistaa osallistumalla tapahtumiin (esteettisyys), oppimalla kaytant6ja (koulutus)
ja seuraamalla mediaa (viihde) (Seo, 2013). MMOG-pelimaailmalla on siten positiivisia vaikutuksia sosiaalisten taitojen
kehittymiseen, kuten kriittisen ajattelun, kommunikaatio- ja yhteistyotaitojen oppimiseen.

Psykologinen yhteiséllisyyden tunne syntyy, kun ihmiset ovat osa ryhmaa, joka jakaa yhteinen kiinnostuksen kohteen.
Monet massiiviset moninpelit (MMOG) on suunniteltu edistamaan sosiaalisuutta, kommunikointia ja yhteistyota
(Sourmelis ym., 2017), jotka ovat yhteenkuuluvuuden teeman peruselementit (Manninen, 2003). Sosiaaliset motiivit,
kuten uusien ihmisten tapaaminen, sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteisollisyyden tunne, ovatkin tarkeitd myos
suoratoiston katsojille (Hilvert-Bruce ym., 2018). Esimerkiksi O’Connor ym. (2015) mukaan yksi World of Warcraft -pelin
keskeisista piirteistd on perinteisten sosiaalisten ja maantieteellisten rajojen mureneminen, mikd mahdollistaa
monipuolisempien ihmissuhteiden kehittymisen. Tutkimuksessaan he huomasivat, etta pelaajat kokivat yhteiséllisyyden
ja yhteenkuuluvuuden tunnetta, omaksuivat erilaisia sosiaalisia identiteetteja ja saivat sosiaalista tukea muilta pelaajilta,
muodostaen aktiivisia peliyhteis6jd. Pelaajat kertoivat myds saaneensa ja antaneensa fyysistd ja emotionaalista tukea
yhteisdssa (Hilvert-Bruce ym., 2018; O’Connor ym., 2015). Pelaaminen tai katsojakokemus ulottuvat siis pelkkaa
pelaamista tai seuraamista pidemmalle toimien keinona tyydyttaa erilaisia tarpeita, kuten yhteenkuuluvuutta pelitiimien
(klaanit) kautta ja osallistumalla LAN-juhliin, tai tyydyttamalld johtajuuden halua toimimalla pelitiimin johtajana ja
maaradmalld sen toimintatavat (Martoncik, 2015). Tutkimuksissa on tunnistettu myés MMOG-pelien tarjoamia
koulutuksellisia hydtyja. Pelaamisen on raportoitu kehittdvan lukutaitoa, keskittymiskykyd, reaktioaikaa ja korkeamman
tason ajattelua (Delwiche, 2006). Samoin Squire (2006) korosti, ettd intensiivisintd sosiaalista oppimista tapahtuu
massiivisissa monipeleissa, joissa pelaajat ovat vuorovaikutuksessa tuhansien muiden pelaajien kanssa reaaliaikaisesti
internetin valityksella. Monet MMOG-pelit vaativat pelaajia yhdistamaan, analysoimaan ja arvioimaan tietoa,
soveltamaan kriittista ajattelua ja ratkaisemaan ongelmia. Monipelimaailmaa voidaan ndin ollen pitaa
oppimisymparistona, joka tukee osallistujia niin kutsuttujen 2000-luvun taitojen oppimisessa ja siirtymisessa
tosielaméaan (Dickey, 2007; Susaeta ym., 2010).

Viime aikoina on kokeiltu peleja, joissa pelaajat kohtaavat tekodlyn (Al). Tekodlypelaaja voidaan harjoittaa paivassa
tuhansilla peleilla, joiden pelaamiseen oikea ihmisika ei riittdisi. Elokuussa 2018 erddssa tiimipohjaisessa turnauksessa
yksi ihminen ja nelja bottia pelasivat yhdessa joukkueena, ja saadun kokemuksen mukaan bottien tiimityéskentely oli
ylivoimaista (Salicki, 2018). Ei ole siis epdilystdakdan siitd, ettd tekodly, koneoppiminen ja big data -analytiikka tulevat



muuttamaan e-urheilua avaamalla uusia mahdollisuuksia ja laajentamalla nykyisia kayttémalleja. Kuitenkin, kun
verrataan bottien ja ihmispelaajien tuloksia, jaa yha merkittavida avoimia kysymyksid siitd, miten suunnitella Al-
jarjestelmia, jotka pystyvat kasittelemaan reaaliaikaisia ja muuttuvia pelitilanteita (Churchill, 2016).

Ajan myota klaanikokoontumisten koko ja suosio kasvoivat, ja ne alkoivat houkutella yrityksida tarjoamaan
sponsoripaketteja tapahtumiin, rahoittamaan palkintoja ja tarjoamaan laitteita vastineeksi mainonnasta (Taylor, 2012).
Esimerkiksi Red Bull alkoi sponsoroida ammattilaisvideopelaajia vuonna 2008, ja he kehittavat High Performance esports
Lab -laboratoriota parantaakseen aloittelevien ja ammattimaisten e-urheilijoiden suorituskykya hyédyntamalla erilaisia
mittausteknologioita, kuten silméanliikeseurantaa ja aivotoiminnan tarkkailua (Gaudiosi, 2015).

3.3. Digitaalisesti tehostetut urheilulajit

Uudenlaisia e-urheilumuotoja on alkanut synty3, joissa perinteistad urheilua muokataan digitaalisin keinoin. Esimerkkeina
tdsta ovat koripallo, amerikkalainen jalkapallo, jalkapallo ja Formula 1. Syita tdhdan on monia, kuten uusien kokemusten
luominen, seuraajien houkutteleminen, moninpelivaihtoehtojen lisédminen, uusien taitojen haastaminen ja tietenkin
hauskanpito. Kehitysta kuitenkin haittaavat myods haasteet, kuten kustannukset, teknologiset haasteet, vaikeudet sopia
saantoja ja sopimuksia.

Digitaalisten ja immersiivisten teknologioiden mahdollisuuksia muokata fyysista urheilua on tutkittu yli vuosikymmenen
ajan. Esimerkiksi AR-teknologiaa on kaytetty lisdéamaan digitaalista sisaltéa urheilulajeihin (Soltani & Morice, 2020).
Esimerkiksi Altimira ym. (2016) tutkivat lisatyn todellisuuden saatéjen vaikutusta poytatennikseen muuttamalla
pelaajien pelialuetta pdydan kokoa muokkaamalla. Muokkaaminen vaikutti pelaajien suoritukseen ja pelaajien vdliseen
tasoeroon lisdéamalla parempien pelaajien virheitd, jolloin eri tason pelaajat pystyivat kilpailemaan keskendan. Tallaista
pelaajien tasoitusta on tehty aiemmin jossain fyysissa rinnakkaispeleissa, kuten golfissa tai keilailussa, joissa pisteita
voidaan lisata tai vahentda taitoluokituksen perusteella, mutta se on ollut haastavampaa ei-rinnakkaisissa peleissa, kuten
jalkapallossa tai tenniksessd, joissa pelaajat vaikuttavat oman suorituksensa lisdksi vastustajaan saavuttaakseen
tavoitteensa. Aiemmat tutkimukset ovat kuitenkin osoittaneet, ettd tillaiset pelin tasoitustoimet, jotka luovat
tiukemman kilpailun ja muuttavat lopputulosta, lisdavat pelaajien sitoutumista kilpailemiseen (Bateman ym., 2011;
Mueller ym., 2012).

Altimira ym. (2016) tutkimus myds osoitti, ettd digitaalisesti muokatulla todellisuudella voidaan vaikuttaa pelaajien
tekemiin suorituksiin ja heidan kdyttamiinsa pelityyleihin. Aiemmin vastaavassa ymparistossa tehdyssa tutkimuksessa
daneen perustuva pallonseuranta mahdollisti pelin sddantdjen muokkaamisen ja erilaisten harjoitusasetelmien luomisen,
joissa poOytatennispelaajat joutuivat esimerkiksi tyoskentelemadn yhdessa yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi tai
muokkauksilla voitiin muuttaa pelia siten, ettd pelaajat joutuivat toteuttamaan halutunlaisia suorituksia (Ishii ym., 1999).

3.4. Immersiiviset e-urheilulajit

Raja todellisen ja virtuaalisen maailman valilla hamartyy koko ajan yhda enemman. Pohjimmiltaan moninpelit (MCG) ovat
jaetun tilan teknologioita, jotka mahdollistavat erilaisia immersiotasoja eri todellisuuksissa paikallisesta (jaddaan
fyysiseen maailmaan) etdiseen (jatetddn oma keho taakse) (Benford ym., 1998). Nopeiden internetyhteyksien,
kehittyneiden nadytdnohjaimien ja tehokkaiden mikroprosessorien yhdistyminen on raivannut tietd immersiivisille
virtuaaliymparistéille, joissa tuhannet kayttajat voivat olla Iasna samanaikaisesti (Delwichen, 2006). Tallaisia ymparistja,
joissa suuri maara pelaajia luo ja jakaa sisdlt6ja, kutsutaan monen kdyttdjan virtuaaliymparistoiksi (MUVE) tai
massiivisiksi moninpeleiksi (MMO) (O’Connor ym., 2015). Virtuaalimaailmassa pelaajat muokkaavat itselleen
virtuaalisen digitaalihahmon eli avattaren, jonka vélitykselld heiddn vuorovaikutuksensa muiden kdyttajien kanssa
tapahtuu (O’Connor ym., 2015). Usein tdma vaihtoehtoinen persoona, digitaalinen alter ego, on voimakkaasti
personoitu, ja jotkut kdyttdjat viettavatkin enemman valveillaoloajastaan ystavien kanssa digitaalisessa todellisuudessa
avattarien muodossa kuin reaalimaailmassa omina fyysisina henkildinad (Delwiche, 2006).

Kehittyvat teknologiat, kuten lisatty todellisuus (AR), virtuaalitodellisuus (VR) ja sekoitettu todellisuus (MR), tarjoavat
uusia kokemuksen ja vuorovaikutuksen tasoja. VR voidaan ymmartdaa ymparistona, joka koostuu pelkdstdaan
virtuaalisesta (digitaalisesta) maailmasta, ja joka vastaa tai ei vastaa todellista maailmaa. MR puolestaan yhdistaa



todellista ja virtuaalista maailmaa (Milgramin ja Kishinon, 1994). Eri termeja kdytetdaan kuvaamaan MR rajojen sisalla
olevaa tilaa, kuten lisatty todellisuus, lisatty virtuaalisuus, trans-todellisuudet ja muutettu todellisuus, riippuen
todellisten ja virtuaalisten objektien seka todellisuuden ja fiktion valisista suhteista. VR:n lisdarvo perustuu teknologian
sisdltdman neljan ulottuvuuden (aistimukset, vuorovaikutus, hallinta ja sijainti) kokonaisvaikutukseen, joka luo
ainutlaatuisen kokemuksen lasndolosta (Van Gisbergen, 2016) ja yhdistda sen mahdollisuuteen jaljitella liikkeita
todellisessa maailmassa. Esimerkiksi yritykset ovat tuoneet markkinoille juoksumattoja, joissa liikkuminen yhdistetdan
virtuaalimaailmassa tapahtuvaan toimintaan, mika lisaa lilkkunnan mielekkyytta (Filchenko, 2018). Tulevaisuudessa VR-
ja AR-teknologiat eivat ainoastaan vdhenna eroa virtuaalisen ja todellisen maailman valilld, vaan myos lisdavat pelaajien
liilkkumista ja e-urheilun fyysisyytta. Jang ja Byon (2020) tosin huomauttivat, ettd saadakseen pelaajat motivoitumaan ja
sitoutumaan VR-pelin pelaamiseen, heidan pelikokemuksensa on oltava sellainen, ettd he onnistuvat omaksumaan pelin
mukana tulevan uuden teknologisen jarjestelman ongelmitta.

VR:n kaytto lisda katsojakokemusta urheiluldhetyksissa (Van Gisbergen ym., 2020). Tutkimukset osoittavat, etta kuluttajat
haluavat yha enemman kotikatselukokemusta, joka vastaa live-urheilutapahtumia. VR luo mahdollisuuksia syventaa
kokemusta ja antaa katsojalle tunteen siitd, ettd han on itse paikalla. Kim ja Ko (2019) maarittelivatkin VR-katselun (VRS)
nousevaksi urheilumedian kulutustrendiksi, koska se pystyy vastaamaan kuluttajien lisddantyneeseen vaatimukseen
korkealaatuisesta palvelusta, katselukokemuksesta ja kokemuksellisesta eldmyksesta, joita on vaikeampaa enda kehittaa
perinteisen 2D-massamedian kautta. He tutkivat kuluttajien flow-kokemuksia eli psykologista tilaa, joka sisdltaa
nautinnon, kognitiivisen uppoutumisen ja ajan vaaristymisen, ja raportoivat, ettd VRS paransi urheilun seuraamisen
laatua ja kayttdjakokemuksia verrattuna 2D-alustoihin. Lisdksi esimerkiksi NBA:n julkaisema mahdollisuus katsoa live-
peleja virtuaalisesti, lisda todenndkoisesti jatkossa myds immersiivisten katsojakokemusten levidmista muihin
urheilulajeihin ja -tapahtumiin (Kim & Ko, 2019).

Virtuaalisen tai lisdtyn todellisuuden tuleva suosio E-urheilussa riippuu, kuinka hyvin se menestyy viidessd eri
omaksumisen ulottuvuudessa (Van Gisbergen, 2016). Tama tarkoittaa, ettd immersiivisen e-urheilun on oltava edullista
(kustannusulottuvuus), se vaatii kayttdjaystavallisen teknologian, joka voi kilpailla muiden medioiden kanssa
(kanavaulottuvuus), sen on tuettava moninpelivaihtoehtoja ja yhteiskatselua (yhteysulottuvuus), sen pitéisi olla helppoa
ja edullista tuottaa (luomisulottuvuus) ja se tarvitsee paasyn ohjelmistokehitysalustoille VR-kokemusten luomiseksi
(sisaltoulottuvuudet). Koska kaikki ndama ulottuvuudet ovat viela kehitysvaiheessa, virtuaalisen todellisuuden kaytt6 e-
urheilu on vield lapsenkengissddn ja kohtaa vaikeuksia tavoittaa suuria yleis6ja. VR-e-urheilun katselumaarat ovat
merkittdvasti alhaisempia verrattuna muiden medioiden kautta tapahtuvaan e-urheilupelien katseluun, koska katsojat
yleensa suosivat pelien katsomista, joita he itse pelaavat ja ndama pelit eivat ole talld hetkelld immersiivisia e-
urheilupelejd (esports Observer, 2019). Lisdksi monelle on epamukavaa katsoa e-urheilua VR-teknologian kautta
pidempaan kuin 20 minuuttia (esim. silmien rasittuminen), mikd hidastaa teknologian kdytt66nottoa ottaen huomioon,
ettd perinteiset e-urheiluldhetykset kestdvat monesti useita tunteja (Park, 2018).

4. E-urheilumatriisi

E-urheilun kasitteellisen ja empiirisen ymmarryksen edistamiseksi artikkelissa ehdotetaan yhtendistd e-urheilumatriisia
tulevan tutkimuksen ja kehityksen pohjaksi (kuva 1). Aiemman kirjallisuuden pohjalta eri aloilta johdettujen e-
urheilumaaritelmien perusteella ehdotamme neljda aluetta luokittelemaan e-urheilua: e-urheilu nykyisten fyysisten
urheilulajien digitaalisena versiona (urheilun digitalisointi), e-urheilu perinteisend (moninpeli)pelikokemuksena
(kilpailulliset moninpelit), e-urheilu, joka muokkaa olemassa olevia urheilulajeja ja pelaajasdantoja seka -asetelmia
digitaalisten muokkausten avulla (digitaalisesti tehostetut urheilulajit), ja uudenlaiset immersiiviset e-urheilumuodot,
joissa hyodynnetdian VR-teknologiaa (immersiiviset e-urheilulajit). Viimeksi mainittu saattaa johtaa uudenlaisten e-
urheilumuotojen syntymiseen sekda muuttaa myo6s nykyisia perinteisia urheilulajeja.
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Kuva 1. E-urheilumatriisi.

Matriisin kehittdmiseen osallistui tutkijoita ja viisi e-urheilualan asiantuntijaa eri kokoisilta e-urheilumarkkinoilta
(Alankomaat, Korea, Saksa ja USA). Jokainen asiantuntija edusti eri e-urheilun erikoisalaa mukaan lukien e-urheilun
branddys ja mediaplaneeraus, e-urheiluliigojen jarjestiminen, VR-tutkimus, stadionien neuvonantajakomitea ja e-
urheilukilpailut. Osallistuneet asiantuntijat: 1) saksalainen asiantuntija Martin Muller on Saksan e-urheiluliigan
varapuheenjohtaja, ja hdn on perustanut useita e-urheilualustoja ja -kilpailuja; 2) Yhdysvaltalainen Thijs van de Wouw
on entinen Call of Duty -ammattipelaaja ja suunnittelupaallikkd yhdessa maailman suurimmassa mainostoimistossa. Han
on lisdksi tyoskennellyt muun muassa Activisionille (esim. Destiny ja Call of Duty), T-Mobilelle (Sprint), Arena of Valorille
ja Game of Thronesille; 3) Sisaltomarkkinoija Mart Roumen ja; 4) hallintojohtaja Elmar Crack tyoskentelevat mobiili- ja
laajakaistapalveluprojekteissa, kuten Ziggo ebattle F1; 5) Korealainen asiantuntija Seungyong Han on kahden korealaisen
e-urheiluyrityksen perustaja ja toimitusjohtaja, e-urheilustadionin rakentamista suunnittelevan neuvonantajakomitean
jasen seka VR-e-urheiluakatemian tutkimusjohtaja.

E-urheilumatriisin kehittamisen aikana asiantuntijat konsultoivat ja osallistuivat keskusteluihin, jotka muovasivat
matriisia.  Asiantuntijoiden kokemusta hyddynnettiin e-urheilumatriisin  hyodyllisyyden, soveltuvuuden ja
merkityksellisyyden arvioimisessa ja varmistamisessa. Asiantuntijoiden kanssa kasitellyt padkysymykset olivat: miten
madritella e-urheilun laajuus, mika tieto on tarpeellista ja merkityksellistd ndissd kategorioissa, ja missd olemme nyt ja
mika on e-urheilun tulevaisuus?

Asiantuntijat kokivat, ettd kategorioiden maarittely auttaisi tavoittamaan ja sitouttamaan laajempia yleistja eri
taustoista. Vaikutusvaltaisilla e-urheilun paatoksentekijoilld on usein tausta perinteisissa urheilulajeissa. Siksi heidan
Iahestymistapansa perustuu perinteisiin urheilukokemuksiin, mika liittyy padasiassa urheilun digitalisointi -kategoriaan,
mutta ei valttdmatta ole sovellettavissa muihin kategorioihin. Asiantutijat toivat liséksi esille alueellisten erityispiirteiden
huomioimisen.  Alankomaissa ja Saksassa on tarkedmpaa keskittya kategorioihin, jotka liittyvat perinteisiin
urheilulajeihin ja pystyvat houkuttelemaan riittdvan suuria media- ja live-yleisdja, silla nama alueet ovat tunnettuja
pienemmista kilpailuista ja perinteisemmistd brandeistad verrattuna Aasiaan tai Amerikkaan. Asiantuntijat olivat myo6s
sitd mieltd, ettd perinteisiin urheilulajeihin perustuva e-urheilu tulee pysymaan kuitenkin pienempana verrattuna
kilpailullisiin moninpeleihin perustuviin markkinoihin.



Asiantuntijat korostivat, ettd vaikka e-urheilumatriisin kategorioiden vililla on eroja, monet kysymykset ja piirteet
pysyvat myos samoina. Riippumatta kategoriasta e-urheilu kiinnostaa tdlla hetkella paaasiassa nuorempia yleisoja.
Korealainen asiantuntijan ndakemyksen mukaan siirtymda Aasian e-urheilussa on tapahtunut matriisin vasemmasta
ylakulmasta ("kilpailulliset moninpelit") oikeaan ylakulmaan ("immersiiviset urheilulajit"), ja tulevaisuuden e-urheilun
kasvu tulee tapahtumaan kaikilla matriisin osa-alueilla. Brandipaallikdt ja strategit korostivat puolestaan haluavansa
entistd enemman tietoa, miten aktivoida brdndejd e-urheilussa, miten kehittdd sisadltéd branditavoitteiden
saavuttamiseksi (riippumatta kategoriasta) ja miten luoda kumppanuuksia sekd kasitella oikeuksia ja
immateriaalioikeuksia. Kaikissa kategorioissa ammattilaiset ja fanit ovat avoimia uusille tuotteille, ilmaisten samalla
avoimesti kannatuksensa tai vihansa eri brandeja kohtaan. Asiantuntijat uskoivat, ettd e-urheilumatriisin kategorisointi
auttaa tunnistamaan uusia ja tulevia kehityksia. He ehdottivat, ettd fyysisesti aktiiviset kategoriat tulevat yleistymaan
uusien teknologioiden myo6ta. Asiantuntijat toivat esille eroja teknologiavahvistetun e-urheilun laajuudessa eri maissa.
Aasiassa VR on jo laajalti hyvaksytty ja omaksuttu, joten teknologiavahvistettu e-urheilu on sielld kasvanut. Yleisesti
ottaen asiantuntijat uskoivat, ettd kilpailulliset moninpelit sdilyvat keskeisend painopisteend tulevassa e-urheilun
kasvussa ja kehityksessa.

5. Pohdinta

Perustuen aiempaan tutkimuskirjallisuuteen, olemme tunnistaneet e-urheilun kolme ulottuvuutta, joiden keskeiset
nakokohdat kasitellddn pohdinnassa, ja matriisin jokaisen ulottuvuuden osalta ehdotetaan suuntaviivoja tulevalle
tutkimustoiminnalle. Ulottuvuudet ovat: fyysinen aktiivisuus (passiivinen-aktiivinen), teknologian rooli (ohjaa-tehostaa)
ja ymparisto (fyysinen-virtuaalinen). Eri e-urheilumuodot voidaan sijoittaa niiden luonteen mukaan eri kohtiin jokaisella
ulottuvuudella.

5.1. Fyysinen aktiivisuus e-urheilussa

Tulevaisuudessa e-urheilu tulee muuttumaan yha fyysisemmaksi uusien teknologioiden myota (Filchenko, 2018).
Erityisesti VR-e-urheilupelit, kuten Space Junkies ja Echo Arena, rakentuvat tulevaisuudessa yha enemman pelaajien
fyysiseen liikkumiseen (Johnson, 2017). Samalla e-urheilupelit, jotka vaativat fyysistd suorittamista, nopeita reaktioita ja
liikettd edellyttavat yha enemman pelissa kaytettaviltad laitteistoilta ja varusteilta. Fyysista suorittamista vaativat pelit
perustuvat intuitiivisesti aikaisempiin kokemuksiin ja tuttuihin lilkkemalleihin, jolloin motivaation ldhteend on fyysinen
ponnistelu ja mielihyva (Jang & Byon, 2020). Asiantuntijoiden mukaan ndmaé ovat syita lisdantyvaan kiinnostukseen ja
kehitykseen urheilun digitalisoinnin ja digitaalisesti tehostettujen urheilulajien kategorioissa.

Vaikka valtaosa nykyisista e-urheiluturnauksista ja -tapahtumista perustuu online-moninpelikilpailuihin, ensimmadisen
persoonan nakokulmasta pelattavat VR-pelit ja sekoitetun todellisuuden (MR) urheilulajit jatkavat kehitystdan ja
kasvattavat suosiotaan kuluttajien keskuudessa. VR- ja MR-ymparistét yhdistavat tekniset taidot, liikehallinnan ja
fyysisyyden, mika vahvistaa e-urheilun asemaa yhtend urheilumuotona. Nama ovat kuitenkin teknologioita, joiden
kayttoéd e-urheilussa on tutkittu vielda vahan, joten ne hyo6tyisivat jasennellystd tutkimusldahestymistavasta, joka
tarkastelisi uusien teknologioiden omaksumista e-urheilussa seka niihin liittyvien fyysisten toimintojen vaikuttavuutta
kuluttajien fyysiseen ja henkiseen terveyteen.

Fyysisen toiminnan yhdistaminen e-urheiluun vaatii sopivia laitteistoja ja ohjelmistoja, jotka pystyvat tarkasti
mittaamaan ja yhdistdmaan pelin sisaisia reaktioita ja fyysisia liikkeitd. Kategoria avaa uusia liiketoimintamahdollisuuksia
ja tutkimusaiheita pelien kehittamisen nakokulmasta. Lisaksi avautuu mahdollisuuksia strategisille kumppanuuksille
urheilujarjestojen, pelikehittdjien, laitteisto- ja teknologiatoimittajien valille. Suosittelemme lisda tutkimusta tasta
aiheesta monitieteisesta nakokulmasta seka erityisesti tutkimusta siita, millaisia fyysisia taitoja ja ominaisuuksia peleissa
kdytetdan ja miten ndamad taidot ja ominaisuudet kehittyvdat pelaamisen seurauksena. Lisdksi fyysisen toiminnan
lisddntyessa e-urheiluympadristossa herdaa kysymys siitd, kuinka paljon fyysistad tilaa tarvitaan, jotta fyysinen toiminta
voidaan toteuttaa kokonaisvaltaisesti seka kotona ettd julkisissa tiloissa. Tulevissa tutkimuksissa on suositeltavaa
tarkastella fyysisen tilan, virtuaalisen ymparistdn ja yhteysvaatimusten tarpeita, jotka ovat valttamattomia fyysisen e-
urheilupelaamisen ja sen kasvun mahdollistamiseksi.



5.2. E-urheilun ymparistot

E-urheiluymparistdjen kiinnittyminen reaali- tai virtuaalimaailmaan vaihtelee maantieteellisesti tarkasteltuna.
Maantieteellisesti tarkasteltuna tutkijat ja asiantuntijat tunnistivat kolme pé&aasiallista aluetta: Aasia, Eurooppa ja
Yhdysvallat. Vaikka viisi e-urheilumatriisin kategoriaa ovat tunnistettavissa kaikilla maantieteellisilla nailla alueilla, on
tarkedd ymmartaa, ettd alueet toimivat eri tavalla eri kategorioiden sisdlld ja jokainen maanosa sijoittuu eri kohtaan
matriisissa. Alueiden erot liittyvat budjetteihin, fanikulttuuriin, ammattilaispelaajien ja liigojen maaraan (palkinnot) seka
jopa yksinkertaisiin asioihin, kuten kielimuureihin globaaleissa pelaaja- ja faniyhteisdissa. Esimerkiksi e-urheiluteollisuus
on hyvin vakiintunut Aasian markkinoilla. Eteld-Koreassa e-urheilulla on vahva asema yhteiskunnassa ja silla on suuri
seuraajakunta. Verkkostriimauksen lisdksi E-urheilua esitetdan vakiintuneilla e-urheiluun panostavilla televisiokanavilla.
Euroopassa ja Amerikassa taas voidaan havaita, ettd e-urheilun seuraaminen on vahemman nakyvaa fyysisessa
ymparistdssd, ja toiminta tapahtuu p&ddosin verkossa mediakanavien, kuten Twitchin ja YouTuben valityksella.
Asiantuntijoiden mukaan perinteisen median on erityisen vaikeaa tavoittaa ja sitouttaa e-urheiluyleis6a Keski-Euroopan
maissa ilman jalkapalloliitto FIFA:n kaltaisten perinteisen urheilubrandien osallistumista. Vaikka taustalla oleva online-
infrastruktuuri vaikuttaa alueiden eroihin, toinen syy on kulttuurinen viitekehys, jossa e-urheilu toimii ja kehittyy.
Lansimaiset kulttuurit yhdistetdaan usein individualismiin, kun taas Aasian kulttuurit ovat yleensa kollektiivisesti
organisoituja, milla voi olla suuri vaikutus siihen, kuinka viihteen ja urheilun seuraaminen eri alueilla kehittyy.

E-urheiluteollisuuden keskeinen kysymys on, kuinka alan valtava live-yleiso tulisi organisoida, jotta alan vaikuttavuus ja
kasvupotentiaali saadaan hyddynnetyksi? Euroopan maat ovat toistaiseksi mahdollistaneet vain rajallisen maaran live-
liigoja, mikd herdttad kysymyksen, ovatko samankaltaiset massiiviset live-tapahtumat mahdollisia kuin Aasiassa.
Asiantuntijoiden mielesta erityisesti Euroopassa on tarkeda tutkia, kuinka pienempia live-liigoja voidaan jarjestaa,
lahettdd ja yhdistdd muihin tapahtumiin ja mediaan kaikissa matriisin kategorioissa. Tama on ratkaisevan tarkeaa, jos
halutaan luoda vahva lasndolo Euroopan markkinoilla. Tima tarkoittaa samalla sit3, ettd |dhettdjien roolia taytyy arvioida
uudelleen. On epadvarmaa, soveltuvatko perinteisten urheiluldhetysten toimintatavat suoraan e-urheiluun. Amerikassa
kehitys on ollut nopeampaa ja e-urheilua lahetetdan ja juonnetaan laajasti tunnettujen mediatoimijoiden toimesta
verkossa.

Vaikka online-seuraajakunta kasvaa Aasian ja Amerikan alueilla eksponentiaalisesti verrattuna Eurooppaan, briandien
hyédyntdminen on tdhdn mennessa rajoittunut ainoastaan yrityssponsorointeihin (esim. NVIDIA, Monster Energy Drink).
Eteld-Koreassa taas suuret yritykset, kuten Samsung, SK ja LG, ovat perustaneet omia e-urheilujoukkueita, jotka
kilpailevat eri liigoissa keskenddn ja voivat ostaa pelaajia joukkueeseensa vastaavalla tavalla kuin tehddadn monissa
perinteisissa joukkueurheilulajeissa. Brdndeille e-urheiluun sitoutuneiden kuluttajien tavoittaminen on haastava
tehtdva, koska vaikka “diginatiivit” viettavat suuren osan pdivasta verkossa, he ovat myds innokkaimpia estdmaan kaikki
verkkoilmoitukset. Brandeille osallistuminen e-urheilun ekosysteemiin on siten potentiaalinen etu tdman kohderyhman
tavoittamiseksi sitouttavalla tavalla. Ekosysteemi tarjoaa my6s brandeille mahdollisuuksia paasta e-urheilumarkkinoille
neuvottelemalla sponsorisopimuksia, mikd puolestaan parantaa niiden branditietoisuutta ja sitoutumista uusiin
kohdemarkkinoihin ja demografisiin ryhmiin. Sidosryhmille tdma luo mahdollisuuksia tehda yhteistyota ja luoda yhteista
arvoa, mika lisaa sitoutumista ja kannattavuutta. Kaikissa matriisin kategorioissa suosittelemme kuitenkin lisatutkimusta
ja jasenneltya tietoa tulevan kasvun tukemiseksi.

Asiantuntijat uskovat, ettd immersiivisten teknologioiden lisddantyva kayttéonotto edistdaa e-urheiluteollisuutta, koska
niiden avulla voidaan jaljitelld live-kokemuksia. Odotettavissa on, ettd tulevaisuudessa kehittyvat digitaaliset
teollisuudenalat tulevat osoittamaan yha enemman yhtalaisyyksia e-urheilumarkkinoiden kanssa kuin mita meilla on
nykyisin muiden vakiintuneiden mediamuotojen kanssa. Kuitenkin ndiden immersiivisten teknologioiden lisdarvo e-
urheilu- ja branddyskokemuksissa vaatii vield lisaa tutkimusta. Erityisesti verkossa toimivien vaikuttajien hydédyntaminen
brandien rakentamisessa ja uusien sitoutumisrakenteiden muodostuminen verkkomaailmassa kaipaavat selvittamista.
Lisatutkimus markkinointipotentiaalista, branddysmahdollisuuksista ja kuluttajien sitoutumisesta dynaamisessa e-
urheiluymparistdssa on myos tarpeen.



5.3. Teknologian rooli e-urheilussa

Asiantuntijat ja tutkijat tunnistivat, ettd kaikissa neljdssa e-urheilumatriisin kategoriassa on paallekkaisyyksia, mika
korostaa uusien teknologioiden tutkimus- ja kehittamistarvetta yleisokokemuksen parantamiseksi. Kuitenkin jokaisessa
kategoriassa on eroavaisuuksia siind, mihin padaasiallisiin [ahetysteknologioihin ne kiinnittyvat. Suuria investointeja e-
urheiluun liittyviin toimintoihin on tehty erityisesti Aasian alueelle (Banyai ym., 2019). Investoinnit eivat liity pelkdstaan
katsojamadrien ja palkintopottien kasvuun, vaan myods kdytossa olevien teknologioiden pdivittamiseen ja uusien
teknologioiden omaksumiseen. Jotta e-urheilu pysyy kilpailukykyisena kasvavilla markkinoilla, on ratkaisevan tarkeds,
ettd teknologiset erot virallisissa turnauksissa ovat mahdollisimman pienet, jotta pelaaminen, osallistuminen ja katselu
saadaan sujumaan saumattomasti. Esimerkiksi Iso-Britanniassa e-urheilukahviloiden mé&ara kasvaa, ja ne tarjoavat
padsyn huipputason pelitietokoneisiin, suoratoisto- ja lahetyskoppeihin, katselundyttéihin ja ammattilaistason e-
urheilulaitteisiin. Nain lisataan kuluttajien paasya uusimpiin teknologioihin, mikd mahdollistaa turnausten saumattoman
isdnndinnin ja suoratoiston, seka vahvistaa paikallista e-urheiluyhteis6a.

Verkkoymparistossa pelattavissa peleissda merkittdvia eroja on havaittu pelaajien menestymisessa, jotka johtuvat
pelaajien kadytossd olevien laitteistojen suorituskyvystd, kuten prosessointitehosta, nadytonohjaimesta ja hiiren
herkkyydestd. Tama pyritddn huomioimaan monissa e-urheiluturnauksissa, joissa turnauksiin osallistuvat pelaajat
kayttdvat samaa laitteistokokoonpanoa, jolloin pelaajat padsevat osoittamaan taitonsa e-urheilussa tasavertaisista
Iahtokohdista. Nopeammat prosessorit ja renderdintiominaisuudet parantavat vasteaikaa ja mahdollistavat nopeamman
reaktiivisuuden, mika vaikuttaa myods merkittavasti pelikokemukseen. Taman vuoksi viralliset e-urheiluturnaukset
pidetddn esim. Aasiassa vakiintuneilla e-urheilustadioneilla, joissa taataan samanlaisten laitteistojen kaytto.

Kuluttajamarkkinoille vuonna 2013 tulleen VR-teknologian myota VR:n kayttd e-urheilussa on yksi looginen suuntaus
tuleville tutkimuksille. VR luo erityisesti lasndolon tunteen digitaalisesti luodussa ymparistdssa, mikda mahdollistaa
samalla kayttajien ilmentdmisen virtuaalisina hahmoina (avattarina). VR mahdollistaa pelien laajemman fyysisen
toiminnallisuuden ja tarjoaa toisaalta mahdollisuuksia luoda virtuaaliymparistdja, jotka mahdollistavat suuremmat
vuorovaikutusmahdollisuudet kuin mitad fyysisissa ymparistoissd on mahdollista. Vaikka VR-teknologian kehittamista
tarvitaan edelleen prosessointitehon, monikayttdjakokemusten ja reaaliaikaisuuden osalta, se tarjoaa luontevan
ympariston fyysisen toiminnan ja virtuaaliympaéristdjen yhdistamiseen, mikd madaltaa konservatiivisten tahojen
kynnysta hyvaksya e-urheilu yhdeksi urheilumuodoksi perinteisten urheilulajien joukkoon.

Digitaalisten teknologioiden integroiminen perinteisten urheilulajien muokkaamiseen mahdollistaa eritasoisten
ihmisten kilpailemisen keskendan, jolloin tapahtumia voidaan laajentaa ammattilaispelaajien valisen kilpailun
ulkopuolelle. Tama luo mahdollisuuksia laajemman yleisén sitouttamiseen, ja tuottaa samalla myonteisia vaikutuksia
terveyteen yhteiskunnallisella tasolla. Teknologian kayttd pelaajien ja heidan terveydentilansa seuraamiseen voi niin
ikddn auttaa tunnistamaan esim. lihasheikkouksia ja painottamaan harjoittelua halutuille kehon alueille. Tallaisen
seurantateknologian kdytto e-urheilussa avaa uusia keskustelunaiheita katsojien keskuudessa seka antaa pelaajille ja
valmentajille ndkemyksid pelaajaroolien ja ottelustrategioiden muodostamiseen. Tarvitaan kuitenkin lisda tutkimusta,
jotta voidaan tutkia terveyden seurantalaitteiden kdyttod ja pelaajien terveyden monitoroinnin hyotyja niin
henkilokohtaisista kuin laajemmista lddketieteellisista nakokulmista tarkasteltuina. Erityisesti suosittelemme
lisatutkimusta alyteknologioiden, jotka voidaan integroida fyysisiin aktiviteetteihin vastaavasti kuin esim. nykyisin
kuntosali- ja -seurantalaitteissa, hydédyntamisesta e-urheiluymparistoissa. Talla tavoin e-urheiluun luodaan ymparisto,
jossa pelien sisdltdja saatamalla voidaan pelaaminen integroida tukemaan pelaajien terveytta tai kuntoutusta.

6. Johtopaatokset

E-urheilun suosio kasvaa nopeasti, mutta tutkimusten hajanaisuus ei ole optimaalisesti tukenut e-urheilun
ymmartamistd, madrittelyja, luokituksia ja mikd tdrkeintd, e-urheilun liiketoimintapotentiaalin tdysimaaraista
hyodyntamista. Tama artikkeli esittelee e-urheilumatriisin, joka pyrkii kokoamaan aiempaa tutkimusta yhtendiseksi
malliksi edistdadkseen nykyistd ymmarrystd ja auttaakseen organisaatioita hyddyntamaan e-urheilun tarjoamia
mahdollisuuksia. E-urheilumatriisi luokittelee nelja erillistd e-urheilun aluetta: e-urheilu nykyisten fyysisten urheilulajien
digitaalisena versiona (urheilun digitalisointi), e-urheilu perinteisend (moninpeli) pelikokemuksena (kilpailulliset
moninpelit), e-urheilu, joka muokkaa olemassa olevia urheilulajeja ja pelaajasdantoja digitaalisten muokkausten avulla



(digitaalisesti tehostetut urheilulajit), ja uudenlaiset e-urheilumuodot, jotka sisaltavat uusia teknologioita, kuten
virtuaali- ja lisatty todellisuus (immersiiviset urheilulajit). E-urheilumatriisi on kehitetty yhteistydssa e-urheilun
asiantuntijoiden ja tutkijoiden kanssa, minkd uskotaan vahvistavan sen sovellettavuutta ja vaikuttavuutta tulevassa
kehitystydssa. E-urheilusektorin elinvoiman kasvattamiseksi kehotamme kaikkia sidosryhmia ja erityisesti alan toimijoita
ja teollisuutta hyddyntdamadn matriisia alan kehittdmisessa ja tulevien tutkimusten jasentamisessd. Tulevaisuudessa
suosittelemme keskittymaan erityisesti yleison sitoutumisen, e-urheiluyhteiséjen ymmartamisen ja e-urheilun
kypsyysindikaattorien tunnistamiseen, jotta alan kasvu ja sen potentiaalin tdysimaardinen hyédyntdminen kaikkien
toimijaryhmien osalta padsee toteutumaan.

6.1. Yleison sitouttaminen e-urheilussa

E-urheilun katsojamaarat ovat kasvaneet merkittavasti viime vuosina. Esimerkiksi Eteld-Koreassa e-urheilulla on jo suuri
seuraajakunta, ja 54 % maailman e-urheilupelaajista on Aasian ja Tyynenmeren alueella (NewZoo, 2020). E-urheilun
nakyvyys ja yleinen hyvdksynta on kasvanut yhteiskunnassa, mutta osallistuminen on padasiassa passiivista seuraamista
eika niinkdan aktiivista osallistumista. Eteld-Koreassa ja jossain maarin myos Euroopassa (386 miljoonaa pelaajaa vuonna
2020) ja Pohjois-Amerikassa (210 miljoonaa pelaajaa vuonna 2020) (NewZoo, 2020) on kuitenkin havaittavissa tiettya
sitoutumista online-keskustelukanaville, joissa keskustelua kdydaan yleensa pelaajien henkilokohtaisten live-streamien
kautta, jolloin fanit padsevat vuorovaikutukseen ammattipelaajien kanssa henkilokohtaisella tasolla.

Perinteisten urheilulajien digitalisoituminen jatkaa kasvuaan. Esimerkiksi League of Legendsin (Lol) kaltaiset
suoratoistetut e-urheiluldhetykset ovat houkutelleet jo merkittdvdsti enemman katsojia kuin perinteiset
urheilutapahtumat, kuten NBA-finaalit (Burroughs & Rama, 2015; Steinkuehler, 2019). Suoratoistetut e-
urheilutapahtumat tarjoavat katsojille enemman hallintaa, kuten mahdollisuuden vaihtaa kamerakulmia, keskustella
fanien kanssa ja lisdtda interaktiivisia elementteja verrattuna perinteisiin televisioituihin urheiluldhetyksiin, joissa
tuotantoyhtiot ohjaavat katselukokemuksen.

Twitch.tv on yksi suosituimmista e-urheilun suoratoistopalveluista. Se tarjoaa alustan digitaalisen videosisallon katseluun
ja suoratoistoon. Twitchin kautta pelaajilla on mahdollisuus suoratoistaa omaa pelaamistaan, kommunikoida yleison
kanssa reaaliajassa ja hamartaa rajoja sen valilld, mikad on todellista ja mika virtuaalista. Verkossa tapahtuva toiminta
mahdollistaa esimerkiksi pelitilan, sosiaalisten verkostojen, kasvokkain tapahtuvan viestinndn, pelaamisen,
virtuaalimaailmojen tuotannon ja kulutuksen ohjaamisen eri tavoin kuin perinteinen media (Burroughs & Rama, 2015).
Twitchin ja YouTuben kaltaiset alustat mahdollistavat sen, etta striimaajat voivat toimia paitsi pelaajina, myos esiintyjina
ja viihdyttajina (Reitman ym., 2019: 10), mika uudistaa perinteisia kulutus- ja katsojatottumuksia.

On epéaselvda, tarvitaanko e-urheilussa tulevaisuudessa laajemmin saatavilla olevia ja jarjestdaytyneempia
osallistumismahdollisuuksia. Mahdollinen esimerkki jarjestdaytyneestd katsojaosallistumisesta on vuonna 2019
lanseerattu MondoBox, joka tarjoaa metapelielamyksia, joissa yleiso voi osallistua aktiivisesti katsomaansa sisaltoon,
esimerkiksi  asettamalla  urheiluvetoja tai vuorovaikuttamalla pelaajien kanssa (Mondobox, 2019).
Suoratoistoymparistdissa henkilokohtainen vuorovaikutus ammattimaisten pelaajien kanssa on helppoa, silla fanit voivat
olla suoraan yhteydessa pelaajiin heiddn omien viestintdkanaviensa kautta. Naiden mahdollisuuksien nostaminen
henkilokohtaisista suoratoistokanavista virallisille kanaville saattaa avata uusia tapoja yleison sitouttamiseen urheilussa
laajemminkin. Kyseinen toimintatapa ei rajoitu ainoastaan verkkopohjaisiin moninpeleihin, vaan se voi mullistaa yleisén
sitoutumisen myos perinteisissa urheilulajeissa, jotka digitalisoituvat yha voimakkaammin.

Tahan mennessa on kuitenkin vain vdahan tietoa virallisten kanavien kaytén tehokkuudesta ja yleisdn sitoutumisesta.
Kuten e-urheiluympariston kohdalla on keskusteltu, alalla tarvitaan lisda tutkimusta, jotta voidaan ymmartaa yleison
sitoutumisen motiiveja virallisille online-kanaville osallistumiseen ja yhteis6jen muodostamiseen. Vaikka tutkimuksia on
tehty pelaamisen (esim. Seo, 2013; Weiss & Schiele, 2013) ja katselun motiiveista (Hamari & Sjoblom, 2017), nykyiset
tutkimukset tunnistavat tarpeen tutkia tarkemmin kulutuksen ja sitoutumisen motiiveja e-urheilussa (Chikish ym., 2019;
Pizzo ym., 2018). Esimerkiksi Pizzo ym. (2018) tutkivat motivaatiotekijoitd, jotka vaikuttivat e-urheilutapahtumiin
osallistumiseen. Tutkijat ehdottivat, ettd on tarpeen selvittda ja vertailla tarkemmin perinteisen urheilun ja e-urheilun
osallistumiseen vaikuttavia yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia, jotta e-urheilun tulevia hallinta- ja markkinointistrategioita
pystytdadn suunnittelemaan tutkittuun tietoon perustuen. Motiivien ja vuorovaikutusmahdollisuuksien tutkiminen on



tarkeaa, koska kysymyksessa ovat uudet brandit, jotka pyrkivat tavoittamaan yleis6a, jota on vaikea saavuttaa
perinteisten kanavien kautta.

6.2. E-urheilun yhteisét

E-urheilumaailma on omaksunut monia fyysisten yhteisdjen piirteitd, kuten erikoiskielen kdyton riippuen pelista ja
urheilulajista, poliittiset rakenteet, jotka eivat ainoastaan madarittele hierarkiaa, vaan myos rooleja yhteison sisalla,
monimutkaiset sosiaaliset rituaalit ja yhteisen historian (Steinkuehler, 2004). Tallaiset yhteisot eivat toimi ainoastaan
yhdella alustalla, vaan ne edustavat usein transmediakonsepteja, joissa lisdsisalto ja tapahtumat ovat vertaisten luomia
ja yhdistyvat eri kanavien kautta. Monimuotoisessa ymparistossa syntyvalla yhteis6lla on kuitenkin useita kerroksia, mika
herattaa kysymyksia siita, miten tallaisia yhteis6ja ja niiden osallistujia voidaan segmentoida. Esimerkiksi nykyisissa
tutkimuksissa on havaittu erilaisia e-urheilun sitoutumisen tasoja miesten, naisten ja eri kulttuuriryhmien valilld, mutta
ne eivat suoraan paljasta, miten esteet sitoutumiselle voidaan voittaa ja miten edistda globaalimpaa e-urheiluyhteisoa.

Perinteiset segmentointimenetelmat, joita kdytetdan usein markkinointitarkoituksiin, antavat vain rajallisesti tietoa
kayttajatyypista, motiiveista ja sitoutumisen ajureista. Sopivia indikaattoreita voidaan mahdollisesti tunnistaa kdyttdjan
pelimieltymyksista ja siitd, miten han sitoutuu e-urheilukanaviin. Vaikka alalla toimivat kuluttajat nahdaan tdhan
mennessa uskollisina tietyille brandeille, on ymmarrettava, ettd tama perustuu odotuksiin siita, ettd brandi tukee
jatkuvasti alan kasvua. Pelaajat rankaisevat brandejd, jotka osallistuvat vain lyhyen aikavalin voiton toivossa. Tama voi
tulla ilmeiseksi koronapandemian jilkeen, kun organisaatiot siirtyvat takaisin perinteisiin urheilutapahtumiinsa ja
jattdvat huomiotta uudet e-urheilukuluttajansa.

On tarkedaa ymmartaa, miten e-urheiluyhteis6t muodostuvat ja miten ne vaikuttavat kuluttajiin, koska talla alalla on
mittava ja entisestdan kasvava vaikutus yhteiskuntaan, kun yhteisot kehittyvat ja osallistujamaarat globaalisti kasvavat.
Tulevassa tutkimuksessa tulisi keskittya erityisesti huomion kiinnittymisen, tiedon, kokemuksen ja pelinsisdisen
ostokdyttaytymisen tarkasteluun, koska ne ovat keskeisid indikaattoreita, jotka voivat tarjota tietoa siitd, millainen
kuluttaja on aktiivisesti mukana e-urheilussa. Tarkempi analyysi tiettyjen alojen erityispiirteistd ja haasteista on
valttaméatonta e-urheiluteollisuuden kasvun edistamiseksi ja tukemiseksi.

On siis tarkeda, ettd eri tieteenalat ja sidosryhmét tekevat yhteisty6td, jakavat tietoja ja tyoskentelevat yhdessa.
Esimerkiksi psykologian osaamista tarvitaan selvitettdessa miten kuluttajat aktivoituvat ja mikd stimuloi heiddn
sitoutumistaan, mika puolestaan hyodyttda markkinointistrategioiden ja brandaystoimien suunnittelua siten, ettd se
puhuttelee e-urheiluyleisda. Lisdksi, kun e-urheiluteollisuus kasvaa ja toimii globaalilla tasolla, on elintdrkeds, etta
maailmanlaajuisille markkinoille tahtadvat brandit ymmartavat, miten tiettyjen alueiden kulttuuri ja pelaamismallit
vaikuttavat kuluttajakayttaytymiseen, tai miten tietojenkasittelytieteen tutkimat teknologiset edistysaskeleet vaikuttavat
tulevaisuudessa kadytettaviin teknologioihin.

6.3. E-urheilun kypsyys

Jos e-urheilu haluaa saavuttaa saman kasvutahdin tulevina vuosina ja saavuttaa saman hyvdksynnan ja arvostuksen
tason kuin perinteiset urheilukilpailut, on houkuteltava yha suurempi maara sijoittajia ja sidosryhmia (Marquesin, 2019).
Koronaviruspandemia vauhditti e-urheilun nousua julkisuuteen, kun perinteiset urheilujarjestét etsivat tapoja pitda
yhteyttd faneihinsa, sponsoreihinsa ja sidosryhmiinsa. Esimerkiksi Formula 1 kehitti verkossa toimivan e-
urheiluvaihtoehdon, jossa se striimasi viikoittain peruttujen kilpailujen e-urheiluversiota Twitchissa ja YouTubessa.
Varhaiset tutkimukset vahvistavat, ettd kysyntd ja kiinnostus e-urheiluun kasvoi koronapandemian seurauksena
(Heinrich, 2020). Esimerkiksi Counter-Strike rikkoi ennatyksid issnnoimalla yli miljoonaa samanaikaista pelaajaa ja Twitch
raportoi 15 prosentin kasvusta alustoillaan maailmanlaajuisten koronarajoitusten alkaessa (Clark, 2020). Jotta e-urheilun
kasvu voisi jatkua, tarvitaan tunnustettujen yritysten strukturoituja investointeja, jotka vahvistavat e-urheilun
luotettavuutta ja turvaavat taloudellisen liikevaihdon. Tahdan mennessd Microsoft, Coca-Cola ja Amazon ovat olleet
keskeisia sijoittajia alalla (Marques, 2019), ja on odotettavissa, ettad ldhitulevaisuudessa entista suurempi sijoittajayhteis6
kiinnostuu e-urheilusta.



Pelaajien ndkdkulmasta on tarkeaa, etta e-urheilusta tulee kannattavampi, arvostetumpi ja turvallisempi uravaihtoehto,
joka tarjoaa vakaat tulot ja tyollistymismahdollisuudet. Kuitenkin, koska ala on edelleen hajanaisesti sdannelty ja
tapahtumien itsendinen jarjestaminen on yleistd, e-urheille relevantteja liiketoimintamalleja on kehitettava. Lisaksi eri
sidosryhmien (esim. laki, talous, terveydenhuolto) Idhestymistavoissa e-urheiluun on kehitettdvaa, koska asenneilmapiiri
on jossain maadrin estdanyt e-urheilun merkityksen tunnustamista. Myds perinteisten urheilulajien ja e-urheilun
vastakkainasettelu on hidastanut e-urheilun tdyden potentiaalin ymmartamista ja hyédyntamista.

Odotettavaa on, ettd taloudellisia riskeja arvioivat yritykset ottavat johtavan roolin alan tulevaisuuden kehityksen ja
strukturoidun kasvun hallinnassa. Tama tarkoittaa, etta yritykset tarvitsevat luotettavaa kuluttaja- ja toimialadataa
tukemaan sijoituspdatoksiaan. Lisdatutkimusta tarvitaan seka toimialan ettd osallistujien tasolla, ja laajemmin koko
sidosryhmaverkostossa. Tietamyksemme e-urheilualasta on edelleen rajallista, ja ennusteet ovat epavarmoja johtuen
alan nuoruudesta ja nopeasta suosion kasvusta. Siksi tarvitaan alalle sopivien luotettavien mittareiden kehittamista ja
kriittistd pohdintaa olemassa olevasta datasta, koska e-urheilu on perustavanlaatuisesti erilainen kuin muut teollisuuden
alat sen kuluttajapohjan ja kuluttajien sitoutumiskayttaytymisen vuoksi. On ratkaisevan tarkeda, etta tulevaisuudessa
dataa jaetaan eri tieteenalojen kesken, jotta Iahestymistapa e-urheilun kasvuun ja strategisiin valintoihin on jatkossa
mahdollisimman kokonaisvaltainen.

E-urheilu on teollisuus, joka on pitkalti kasvanut kuluttajien aktiivisen osallistumisen ja heiddn sisdlléntuotantonsa
ansiosta, koska kuluttajilla on ollut mahdollisuus vapaasti muokata omia versioita e-urheilupeleista ja personoida omaa
pelikokemustaan. Muutama vuosi sitten tdma oli rajoitettua vain harvoille kayttdjille, mutta sisallén luominen ja
jakaminen on tullut yha suositummaksi, mikd on luonut myos uusia liiketoimintamalleja. Toivottavaa on, etta kehitetty
e-urheilumatriisi edistda uusia avauksia e-urheilussa, jotka hyddyntdvat innovatiivisia ja kehittyvid teknologioita,
sitouttavat uusia yleisoja ja luovat uusia organisatorisia rakenteita e-urheilun kehityksen edistamiseksi. Toivottavaa on,
ettd matriisissa tunnistetut e-urheilun alueet ohjaavat tulevaa tutkimusta ja kehitystd, tarjoten jasennellympaa ja
yhtendisempaa lahestymistapaa e-urheilun kehityspotentiaalin toteuttamiseksi.
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