jamk.fi

E-urheilun valmentajakurssi JAMKin

koulutustarjontaan
Selvitys suunnitellun opintojakson tarpeellisuudesta

Joonas Kemppainen
Henri Tuovila

Opinnaytetyd

Toukokuu 2016

Luonnontieteiden ala

Tradenomi (AMK), tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelma

Jyvaskylan ammattikorkeakoulu
JAMK University of Applied Sciences



jam-k. f].- Kuvailulehti

Tekija(t) Julkaisun laji Paivamaara

Kemppainen, Joonas Opinnaytetyo, AMK Toukokuu 2016

Tuovila, Henri Sivumaara Julkaisun kieli
52 Suomi

Verkkojulkaisulupa
mydnnetty: X

Ty6n nimi
E-urheilun valmentajakurssi JAMKin koulutustarjontaan
Selvitys suunnitellun opintojakson tarpeellisuudesta

Tutkinto-ohjelma
Tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelma

Tyon ohjaaja(t)
Niko Kiviaho

Toimeksiantaja(t)
Jyvaskylan ammattikorkeakoulu

Tiivistelma

Elektroninen urheilu on kasvava genre, jossa raha- seka katsojamaarat tulevat ennusteiden
mukaan tuplaantumaan kahden vuoden sisdaan. Kuten perinteinenkin urheilu, vaatii myos
elektroninen urheilu taakseen osaavia valmentajia. Toimeksiantajalla, Jyvaskylan ammatti-
korkeakoululla, on suunnitteilla jarjestaa lahitulevaisuudessa kurssi elektronisen urheilun
valmennukseen liittyen. Tutkimuksen tavoitteena oli kartoittaa Jyvaskylan alueen opiskeli-
joiden elektronisen urheilun tuntemusta ja selvittda heidan kiinnostustaan tulevaa kurssia
kohtaan.

Teoreettisessa viitekehyksessa paneuduttiin elektronisen urheilun perusteisiin, kuten maa-
ritelmaan, historiaan seka nykytilanteeseen. Teoriapuoleen kuului my6s valmennusosio,
jossa kaytiin lapi elektronisen urheilun valmennusta ja pyrittiin vertaamaan sita perinteis-
ten urheilulajien valmennukseen. Tutkimusosiossa menetelmana kdytettiin kvantitatiivista
eli maarallista tutkimusta. Tutkimus toteutettiin web-pohjaisella Webropol-kyselylomak-
keella.

Kyselya jaettiin Stage142-tapahtumassa seka sosiaalisen median kautta Jyvaskylan ammat-
tikorkeakoulun nykyisille opiskelijoille. Kyselyyn vastasi kaikkiaan 61 henkil6a. Kyselyn kes-
keiset tulokset osoittivat, etta Jyvaskylan alueen opiskelijoilla oli hyva tietamys elektroni-
sesta urheilusta ja etta kiinnostusta Jyvaskylan ammattikorkeakoulun jarjestamaa kurssia
kohtaan |oytyi. Vastaajilta saatiin myos useita ehdotuksia kurssin sisdltoa varten.

Avainsanat (asiasanat)
E-urheilu, kilpapelaaminen, valmentaminen, Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, JAMK, kvan-
titatiivinen tutkimus, web-kyselylomake

Muut tiedot



http://www.finto.fi/

jamk.fi

Author(s) Type of publication Date
Kemppainen, Joonas Bachelor’s thesis May 2016
Tuovila, Henri Language of publication:
Finnish
Number of pages Permission for web publi-
52 cation: X

Title of publication
eSports coach course to course selection at JAMK
Feasibility study

Degree programme
Business Information Systems

Supervisor(s)
Kiviaho, Niko

Assigned by
JAMK

Abstract

Electronic sports is a growing genre in which the number of viewers and amount of money
will double in two years according to predictions. Like traditional sports, electronic sports
also requires skillful coaches. The thesis was assigned by JAMK University of Applied Sci-
ences, which is planning to organize a course in coaching electronic sports in the near fu-
ture. The aim of the present study was to examine how well students in the Jyvaskyla area
know electronic sports and whether they would be interested in a course in coaching elec-
tronic sports.

The theoretical framework concentrated on the fundamentals of electronic sports, such as
its definition, history and current situation. The theoretical framework also includes a sec-
tion on coaching, where the coaching of electronic sports is discussed and compared to
coaching of traditional sports. The research method of the present study was quantitative.
A web-based Webropol questionnaire was used to gather the data.

The questionnaire was distributed in the Stage142 event and through social media to the
current students of JAMK. A total of 61 people completed the questionnaire. The results of
the questionnaire indicated that students in the Jyvaskyla area knew electronic sports very
well and that they were interested in a course in coaching electronic sports organized by
JAMK University of Applied Sciences. The respondents also presented various suggestions
about the possible contents of the course.

Keywords/tags (subjects)
eSports, coaching, JAMK, competitive gaming

Miscellaneous



https://janet.finna.fi/Search/Results?lookfor=asiasanastot&prefiltered=format_Database&SearchForm_submit=Find&retainFilters=0&filter%5b%5d=format%3A%220%2FDatabase%2F%22&lng=en-gb
https://janet.finna.fi/Search/Results?lookfor=asiasanastot&prefiltered=format_Database&SearchForm_submit=Find&retainFilters=0&filter%5b%5d=format%3A%220%2FDatabase%2F%22&lng=en-gb

Sisalto
AN o 5 T =T 41 o PN 4
2 Tutkimusasetelma ......cccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiirrr e 5
2.1 Toimeksiantaja ja tutkimuksen tausta ........ccccoeveeiiniiie i, 5
2.2 Tutkimusmenetelmat.........ccoooiiiiiiiiiiei e 6
2.3 Nakokulma ja perustelUt ... 6
2.4 Tehtava ja taVOIte .....uiii i e 7
2.5 TiedonhanKinta.......ccoooiiiiiiiiiiiee e 7
2.6 TUtkimuskySYmMYKSEt ...ccuviiieiiiiiee e 7
3 Elektroninen urh@ilu.........ccoovriieeieeiiniiiiiiiiiiiiiiiiinnerrrr e 9
3.1 Elektronisen urheilun maaritelma........ccocuieiiiiiniiii e 9
3.2 Elektronisen urheilun alalajit.......ccccoccuieeiiiiiiiieniee e 10
3.3 E-urheilun Idhtokohdat ja historia.......cccccceeviecciiieiee e, 13
3.4 Kasvu ja tulevaisuuden NEKYMAL.......ccccceeeeeeiiiiiiieeeee e 15
L - 110 T=T 414 LTt 19
4.1 Valmennuksen maaritelma .......cccceoiiiiiiiiiiieeeeee e 19
4.2  Valmentajan teht@vat.....ccccooociiiiiiec e 20
4.3 ValmennuUSTYYIit....cuviiieeee e 21
4.4  Valmennuksen hyOdyt.......oooiiiiiiiiiieei e 23
5  Tutkimusote ja tutkimuksen toteULUS .......cceeeeereenirtencireencrrenerenneerenneereanecennes 25
6 TutkimuSEUIOKSEt....ccevuuueeiiiiiiiiiiiicccnrrrrrrr e 27
6.1 Vastaajien perustiedot ......cccciiei i 27
6.2 Elektronisen urheilun tunNNettuUS .......cccooevriiiriinieeeeeee e, 30
6.3 Elektronisen urheilun harrastaminen.........cccccceeiiiiiiiniiiineeee e 30
6.4 Pelatut Pelit.....ueeeeeeeeee e 32
6.5 Kenen kanssa vastaajat ovat pelanneet? .......ccccveeeveiiiieiiiiieeeeeee e, 33



6.6 Mielipide pelien muuttumisesta kilpailullisiksi ..........cccceevviieeiiniiieninnnnne. 35
6.7 Mielipide JAMKin suunnittelemasta kurssista ......ccccccceeeeciviieeneeicenccnnnee, 36
6.8 Mita sisdltoa vastaajat kurssille haluaisivat? .......ccccceeveecciiiieeee e, 37
6.9 Kiinnostus suunniteltua kurssia kohtaan ........ccccocceiviiiiiniinicnccieeen, 37
6.10 Valmennettava JOUKKUE ......oooiiiiioeee e 38
6.11 Elektronisen urheilun parissa valmentaminen.........ccccoeeceiieereeiienccnnnnen, 39
7  Tutkimuksen luotettavuus ........cceeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiir e 41
£ TN To 1 o o I 1= o ] (€ =1 43
1= 1 ) == 46
T == U 50

Liite 1.  Web-kyselylomake ... 50



Kuviot

Kuvio 1. Turnausvoittojen vuosittainen kokonaismaara vuosilta 1998-2015.............. 17
Kuvio 2. Twitch.tv-palvelun kdyttdajamaarat ja verkkoliikenne (Gasselman 2015)...... 18
Kuvio 3. Kyselyyn vastanneiden henkildiden ikdjakauma.........ccccovveeeiiiiieniciininnenn.n. 28
Kuvio 4. Kyselyyn vastanneiden sukupuolijakauma.........cccccceevveiiiiiiieeieee e, 29
Kuvio 5. Milla tasolla vastaajat ovat pelanneet? ..........ccoveeeeiiiieciie e, 31
Kuvio 6. Mita peleja vastaajat ovat pelanneet?........cccccvveeeeeiiiicccciiiiieeee e, 33
Kuvio 7. Kenen kanssa vastaajat ovat pelanneet? .........ccccceeiieieccciieeee e, 34
Kuvio 8. Mielipide pelien muuttumisesta kilpailullisiksi ..........cooeeevuvveeiiiiiiiiciiineenn. 35
Kuvio 9. Mielipide suunnitellusta KUrssista.......ccccceeeeeeciiieeeeee e, 36
Kuvio 10. Kiinnostus suunniteltua kurssia kohtaan .........ccccceviiiiniinniiinnienicecee, 38
Kuvio 11. Onko vastaajilla valmennettavaa joukkuetta?.........ccoooviiieieiiinnccciieeeen, 39
Kuvio 12. Oletko toiminut valmennustehtavissa? .........cccceveeiiiiiiniieiniieeniee e, 40
Taulukot

Taulukko 1. Vastaajien ikajakauma .......cooccvviveeiiiieiiecceeee e 27
Taulukko 2. Kyselyyn vastanneiden sukupuolijakauma .........cccocccoiiiieeeeiiniccciiieeeen, 28
Taulukko 3. E-urheilun tunnettuus vastaajien keskuudessa.........cccccoeeveeeiiiccniieennnn.n. 30
Taulukko 4. Milla tasolla vastaajat ovat pelanneet?.......ccccceeevveeiiiiveeeeeee e, 31
Taulukko 5. Kenen kanssa vastaajat ovat pelanneet? .......ccccoveeccvivieeeee e, 34
Taulukko 6. Mielipide pelien muuttumisesta kilpailullisiksi ........cccovvveereeeieiiciineeeennen. 35
Taulukko 7. Mielipide JAMKin suunnittelemasta kurssista.........cccccccveeeeeeieccccniieennnnnn. 36
Taulukko 8. Kiinnostus suunniteltua kurssia kohtaan...........ccoceeveeeiiincniecncceeee, 37
Taulukko 9. Onko vastaajilla valmennettavaa joukkuetta? .........cccocveeeeeiiiicciiiinnnn.n. 38

Taulukko 10. Oletko toiminut valmennustehtavisSa?.......ovvuveveeiiieiiiieiiiiieeeeeeeeeeeennnen. 39



1 Johdanto

Elektroninen urheilu eli e-urheilu on erittdin voimakkaasti kasvava genre, jossa liikku-
vat isot raha- seka katsojamaarat. Vuonna 2014 elektronisen urheilun harrastajia oli
noin 89 miljoonaa, ja vuonna 2017 luvun odotetaan nousevan 145 miljoonaan (The
Esports economy will generate at least $465 million in 2017, 2015). Newzoon artikke-
lin mukaan e-urheilun yhteenlasketut tulot vuonna 2014 liikkuivat 194 miljoonassa
Yhdysvaltain dollarissa. Vuonna 2017 elektronisen urheilun rahamaaran uskotaan
liilkkuvan 465 miljoonassa Yhdysvaltain dollarissa, joten vuosittainen kasvu rahamaa-

rissa on merkittava. (Global esports market report 2016.)

Aiemmin mainitut luvut osoittavat selkeasti sen, etta elektronisen urheilun markki-
noilla olisi tilaa menestyjille. Rahamaarat genressa vain kasvavat, kuten myos katso-
jaluvut. On hyva, etta Suomessakin pikkuhiljaa herataan e-urheiluun uskottavana kil-
pailullisena lajina, mutta olemme kuitenkin paljon perassa esimerkiksi lansinaapuri-
amme Ruotsia. Ruotsissa pelaamisesta on tullut sosiaalisesti hyvaksyttavampaa kuin
Suomessa. Tama nakyy esimerkiksi Counter Strike: Global Offensive -pelin tilastoissa.
Maailman 35 parhaaseen joukkueeseen mahtuu perati nelja ruotsalaisjoukkuetta,
joista kaksi on top5-tilastossa. Suomalaisia joukkueita ei tahan tilastoon mahdu yhta-

kdan. (CS:GO rankings 2016.)

Jyvaskylan ammattikorkeakoulu suunnittelee ldhitulevaisuudessa jarjestdavansa elekt-
ronisen urheilun valmentajakurssin. Korkeakoulun jarjestama elektroniseen urhei-
luun liittyva kurssi on merkittava askel elektronisen urheilun edistdmiseen Suomessa.
Tama edistda genren tunnettuutta ja ennen kaikkea sita, ettd e-urheilu on ottamassa
jalansijaa merkittavana kilpailullisena lajina myos kotimaassamme. Kurssin yhtena
ajatuksena on antaa elektronisen urheilun valmentajalle avaimia menestyksekkaa-

seen valmennukseen.



Urheilulajista riippumatta valmentajan rooli joukkueessa on merkittava. Valmentajan
tehtdvia on muun muassa roolittaa pelaajien toimintaa joukkueessa, suunnitella har-
joituksien sisaltoa seka hioa pelin aikana kaytettavia strategioita. Kurssin ideana ei

siis ole kouluttaa yksittdisia pelaajia vaan joukkueen valmentajaa. (Yip 2014.)

Opinnadytetyon tarkoituksena on kyselyn kautta kartoittaa, mika on elektronisen ur-
heilun tunnettuuden nykytila, minka koulutusalan opiskelijat osoittavat kiinnostuk-

sensa kurssia kohtaan, seka toimia rekrytointina kurssia varten.

2 Tutkimusasetelma

2.1 Toimeksiantaja ja tutkimuksen tausta

Toimeksiantajana opinnaytetyolle toimii Jyvaskylan ammattikorkeakoulu (JAMK). Jy-
vaskylan ammattikorkeakoulu on kansainvélinen korkeakoulu, jossa opiskelijoita on

8500 ja henkilokuntaa 700 (Tietoa JAMKista).

Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa elektronisen urheilun tunnettuutta JAMKin
nykyisten opiskelijoiden seka Stagel42-verkkopelitapahtuman osallistujien keskuu-

dessa seka selvittda heidan kiinnostuksensa elektronisen urheilun valmentajakurssia
kohtaan. Opinndytety6ssa kdydaan myds lapi elektronisen urheilun perusteita, kuten
maaritelmaa, historiaa, nykytilannetta ja kasvua. Lisdksi pohditaan tulosten pohjalta,
miksi tallainen kurssi tulisi JAMKille saada, eli mitka sen hyodyt ovat ammattikorkea-

koululle.



2.2 Tutkimusmenetelmat

Tutkimusmenetelmana opinnadytetyossa kaytetaan kvantitatiivista eli maarallista tut-
kimusta. Teimme web-pohjaisen Webropol-kyselyn, jota levitettiin opiskelijoille sosi-
aalisessa mediassa. Sosiaalisen median kautta jaettu kysely tavoitti JAMKin tietojen-
kasittelyn nykyisia opiskelijoita seka Stagel1l42-verkkopelitapahtumaan osallistuneita
henkil6ita. Kyselylomakkeesta saaduilla vastauksilla voidaan tehda paatelmia elektro-

nisen urheilun tunnettuuden, kiinnostavuuden seka kurssin tarpeellisuuden suhteen.

2.3 Nakokulma ja perustelut

Niin absurdilta kuin se joidenkin mielestad kuulostaakin, niin tietokonepelaaminen on
tulevaisuudessa yhta seurattua tai jopa seuratumpaa kuin muukin urheilu. Nyt, kun
ilmid on suhteellisen tuore, olisi silhen hyva lahtea heti alkuvaiheessa tosissaan mu-
kaan. Mita aiemmin Suomessa paadstaan panostamaan elektroniseen urheiluun, sita
suuremmat mahdollisuudet siind on menestya. On tarkeaa, ettda JAMK olisi yhtena
korkeakouluna viemassa genrea eteenpain. Aihetta alettiin tutkia siita nakdkulmasta,
ettd jos elektronisen urheilun kurssi jarjestettaisiin, kuinka moni olisi kiinnostunut

osallistumaan siihen.

Ruotsissa ammattilaisena pelaaminen on sosiaalisesti hyvaksyttavampaa kuin Suo-
messa, joten siind mielessa Ruotsi on meita elektronisessa urheilussa edelld. Suomen
yksi tunnetuimmista Counter Strike -pelaajista, Aleksi ”Allu” Jalli, kertoo Nyt-lehden
haastattelussa: "Taito ei ole Suomessa ongelma, vaan asenne. Taalla ei osata toimia
vhdessa eika ehka haluta tarpeeksi menestysta. Ruotsissa pelaajat oppivat, ettd on
kayttaydyttava, jos haluaa paasta pitkalle. Menestys ei tule hopealautasella, sen
eteen on tehtdva t6itd." (Kellokoski 2015.) Ihmisten asenteita genred kohtaan pitaisi
siis saada muutettua. JAMKin tulevaisuudessa jarjestama elektronisen urheilun val-

mentajakurssi voisi toimia tdssa yhtena suunnanndayttdjana.



2.4 Tehtava ja tavoite

Opinndytetyon tavoitteena on saada tietoa siitd, onko JAMKin suunnittelemalle kurs-
sille kysyntaa. Vastaus tavoitteeseen saadaan jaettavan web-kyselyn vastausten poh-
jalta. Tavoitteena on myos kartoittaa opiskelijoiden mielipiteita siitd, mita kurssin tu-
lisi sisaltaa ja missa muodossa se olisi paras jarjestdaa. Jos JAMK olisi suunnannaytta-
jana elektronisen urheilun kouluttamisessa, se saisi erittdin paljon nakyvyytta seka

Suomen sisalla etta rajojen ulkopuolellakin.

2.5 Tiedonhankinta

Alusta alkaen ymmarrettiin, etta kyseisesta aiheesta on varsin vahan kirjallisia 1ah-
teita. Elektroninen urheilu on verrattain tuore aihe, josta loytyy kylla paljon artikke-
leita internetistd, mutta laajempaa lahteistdd, kuten kirjoja, aiheesta |6ydettiin rajalli-

sesti.

Jo tiedonhaun alussa huomattiin, etta erilaisia internet-lahteita elektroniseen urhei-
luun on suuret maarat. Opinndytetyon aiheena oli kuitenkin kasitelld elektroniseen
urheiluun liittyvaa valmennusta, joka on elektroniseen urheiluun itseensa verrattuna
vieldkin tuoreempi asia. Padasiassa elektronisen urheilun valmennukseen liittyvat
lahteet olivat perinteisen urheilun valmennuskirjoja ja muutamia nettiartikkeleja. Ero
perinteisen urheilun valmennuksen ja elektronisen urheilun valmennuksen vililla ei
ole mitenkaan suuri, joten valmennuskirjat perinteisen urheilun puolelta toimivat

mainioina lahteina tyolle.

2.6 Tutkimuskysymykset

Tutkimusongelma:

e Onko JAMKin suunnittelemalle valmennuksen kurssille tarvetta?



Alaongelmat:

e Millainen tunnettuus elektronisella urheilulla on JAMKin opiskelijoiden kes-

kuudessa?
e Minkalainen olisi kiinnostavan kurssin sisalto?

e Millaiset valmennukselliset asiat painottuvat elektronisessa urheilussa?



3 Elektroninen urheilu

3.1 Elektronisen urheilun maaritelma

Suomen elektronisen urheilun liitto eli SEUL madrittelee elektronisen urheilun seu-
raavasti: “Elektroninen urheilu (eng. eSports tai e-sports) on tietotekniikkaa hyédyn-
tavaa kilpaurheilua.”. Elektronista urheilua eli e-urheilua harrastetaan niin joukkue-
kuin yksilomuodossakin sen mukaan, minkalainen peli- ja pelimuoto on kyseessa. Ta-
vallisimmat elektronisen urheilun pelit ovat pelej3, joita pelataan konsoleilla tai tieto-

koneilla. Pelit itsessdaan jakautuvat useaan eri tyylilajiin eli genreen. (eSports n.d.)

Elektroninen urheilu ja perinteinen videopelaaminen ovat kaksi eri asiaa. Perintei-
sessa videopelaamisessa pelaaja pelaa kelloa vastaan tai yrittda saada mahdollisim-
man hyvat pisteet jossain tietyssa pelissa ilman, etta yrittaa voittaa toista henkilda.
Kun taas puhutaan elektronisesta urheilusta, pelataan pelid, johon liittyy muitakin
pelaajia ja jossa kaikki tekeminen vaikuttaa siihen, minkalaiset mahdollisuudet kans-
sapelaajalla on voittoon. Elektronisen urheilun suurin ero normaaliin urheiluun on,
etteivat fyysiset ominaisuudet ole niin suuressa roolissa kuin perinteisissa urheilula-

jeissa. (esports eXplained 2012.)

Kilpapelaaminen

Suomen elektronisen urheilun liitto maarittelee ammattipelaajaksi sellaisen henkilon,
joka harjoittaa kilpapelaamista koko- tai osa-aikaisesti tyokseen. Jos kayttaa paljon
aikaa siihen, etta kehittda itsedan elektronisessa urheilussa, voi harrastus muuttua
nopeastikin ammattipelaamiseksi. Kilpapelaamisessa voi tienata myds isoja summia
hieman pelista riippuen. Parhaimmat ja menestyneimmat elektronisen urheilun kil-

papelaajat ansaitsevat vuositasolla satoja tuhansia euroja. (Ammattipelaaminen n.d.)
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Kilpapelaajalla, joka pelaa osa- tai kokoaikaisesti peleja tyokseen, on yleensa takana
jokin yritys tai organisaatio. Organisaatiot ovat tukemassa pelaajaa tarjoamalla ha-
nelle valmennusta seka rahallista korvausta, minka turvin kilpapelaaja voi harjoitella
tulevia turnauksia varten. Ammattipelaajien kulut katetaan markkinointi- ja sponso-
rointituloilla, eli sponsorit maksavat organisaatiolle korvausta nakyvyydesta. Nain ol-
len turnauksissa pelaaja pukeutuu yrityksen tai organisaation vaatteisiin tuoden na-

kyvyytta organisaatiolle seka toimintaa rahoittaville sponsoreille. (Mt.)

Harrastepelaaminen

Harrastepelaaminen voi olla hyvinkin samantyyppista kuin kilpapelaaminen: voidaan
pelata yksin tai isommassa porukassa vastustajia vastaan joko netissa tai verkkopeli-
tapahtumissa. Kuitenkin ensisijainen syy pelaamiselle on sen viihdearvo, kun taas kil-
papelaamisessa pelaajalla on takanaan taho, joka maksaa pelaamisesta palkkaa. Toi-

sin sanoen kilpapelaaminen on ty6ta ja harrastepelaaminen huvia. (Mt.)

3.2 Elektronisen urheilun alalajit

Elektronisessa urheilussa kilpaillaan monenlaisissa eri peleissa joko yksilo- tai jouk-
kuetasolla. Pelit jakautuvat erilaisiin alalajeihin eli genreihin. Kilpailullisessa pelaami-
sessa suosituimpia ja tarkeimpia ovat kolme eri genred, RTS (real time strategy), FPS
(first person shooter) ja MOBA (multiplayer online battle arena). (Mita on e-

sports?n.d.)

RTS (real time strategy)

RTS-pelit eli reaaliaikaiset strategiapelit |6ivat lapi 90-luvun lopussa, kun julkaistiin

peli nimelta StarCraft: Brood War. Kun raiskintapelit (FPS, first person shooter) kes-
kittyvat nopeisiin reflekseihin, RTS-pelit vaativat tarkkaa harkintaa ja kauaskatseista
suunnittelua. RTS-genrea voitaisiin ndin ollen karkeasti verrata nykyaikaiseen shak-

kiin. RTS-peleille ominaista on, ettd pelissa on erilaisia rotuja, joilla on omat uniikit
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joukot ja kyvyt, joita pelaaja voi kayttad hyodykseen. StarCraft tarjosi ldhes rajatto-
man potentiaalin kayttdaa hyodykseen strategiaa pelin etenemiseen, joten tama oli

omiaan luomaan elektronisen urheilun nousua. (Edwards 2013.)

Pelit on yleensa kuvattu niin sanotusta lintuperspektiivista eli ylhaalta alas. Tama hel-
pottaa pelaamista, koska RTS-peleissa joudutaan hallitsemaan yhtaikaisesti tukikoh-
taa, joukkoja ja resursseja. Nain ollen pelaaja nakee tiettyyn etdisyyteen lukitusta na-

kymasta mahdollisimman laajasti pelin kokonaistilanteen. (Klappenbach 2016.)
RTS-peleja, joita pelataan nykyaan elektronisessa urheilussa, ovat:
e StarCraft |l

e Age of Empires Il

FPS (first person shooter)

FPS-pelit (suom. ensimmaisen persoonan ammuntapelit) on kuvattu paahenkilén na-
kokulmasta. Tyypillisesti kuvakulmasta nakee kaiken, mita henkilo pelissa tekee. Omi-
naista FPS-peleille on, ettd kuvaruudussa nakyvat myos henkilon kadet, jolloin nah-
daan, mita asetta tai esinetta paahenkiloé kantaa millakin hetkella. Pelaajan tulee kul-
jettaa hahmoaan pelissa eteen- ja taaksepain seka sivuttaissuunnassa kdyttaen pe-
liohjainta. Eteenpain ohjaaminen kuljettaa hahmoa maiseman lapi, yleensa simuloi-
den oikeaa kavelya, joten “kamera” tekee pienta sivuttaisliikehdintaa edettdessa. Pe-
leille ominaista on my6s tuoda realismia lisdten daanitehosteita, kuten hengitysta ja

askelten aania. (First Person Shooter n.d.)

FPS-peleissd on muutamia eri pelitiloja, tehtdva- ja moninpelitiloja. Elektronisessa ur-
heilussa pelataan moninpelitilaa, jolloin useat eri pelaajat pelaavat samaa pelia inter-
netin tai lahiverkon yli jakaen saman peliympariston. Moninpelitilassa voidaan pelata
useaa erilaista pelimuotoa. Pelimuodot vaihtelevat pitkalti pelattavan pelin mukaan.

Perinteisesti pelimuodot FPS-genren peleissa ovat tyylid, joissa joukkueet sotivat toi-
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siaan vastaan, kunnes toinen joukkue on saanut tuhottua toisen. On kuitenkin ole-
massa erikoisempiakin pelimuotoja, kuten lipunryostoa, tukikohdan suojelua yms.
Nykyaan suosituimmat elektronisessa urheilussa pelattavat FPS-genren pelit ovat

Counter Strike -sarja, Call of Duty -sarja ja Halo-sarja. (Mt.)

MOBA (multiplayer online battle arena)

MOBA on genrena verrattain uusi. Tarkkaa hetkea genren synnylle on vaikeaa rajata,
mutta yleisesti ajatellaan, ettda RTS-genren peli Warcraft 3 oli suuressa osassa MOBA-
genren synnyssa. Warcraft 3 -peli piti sisdlldan kenttaeditorin, jonka avulla pelaajat
pystyivat rakentamaan omia kenttidan. Tama tyokalu loi kdaytanndssa kokonaan uu-
den kommuunin itsetehtyjen kenttien ymparille. Yksi kentta nautti kuitenkin ylivoi-
maisesti suurinta suosiota, Defence of the Ancients (DotA). DotA oli juuri MOBA-
genren peli, vaikka kyseista genrea ei oltu viela silloin maaritelty. DotA:n suosio kui-
tenkin kasvoi niin suureksi, ettd suuret peliyhtiot lahtivat rakentamaan omia versio-
taan kyseisesta pelistd, ja ndin syntyi MOBA-genre. (Multiplayer Online Battle Arena
2015.)

MOBA-genren peleissa pelaaja yleensa hallinnoi yhta sankaria, joka on osa yhta kah-
desta mahdollisesta joukkueesta. Sankareita on useita kymmenia erilaisia, ja jokai-

sella sankarilla on omat uniikit kyvyt. Tehtdvana on toimia osana joukkuetta ja puo-

lustaa omaa tukikohtaansa vastustajan joukkueelta. Yleensa yksi joukkue koostuu vii
desta eri pelaajasta. Pelaajat voivat suhteellisen vapaasti liikkua ympari karttaa,
mutta MOBA-peleille ominaista on, etta kartalla on tietyt linjat, missa itse taistelut
tapahtuvat. Se joukkue, joka tuhoaa ensimmaisena vastustajajoukkueen tukikohdan,

voittaa. (Mt.)

Nykyisin suosituimmat MOBA-genren pelit ovat Dota 2, League of Legends, Smite ja
Heroes of the Storm. MOBA-genren peleissa liikkuvat myos talld hetkella suurimmat

rahasummat etenkin turnausten palkintorahoja tarkasteltaessa. Esimerkiksi Dota 2 -
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pelissa jaettiin vuonna 2015 hieman reilu 30 miljoonaa Yhdysvaltain dollaria palkinto-

rahoina. (Te 2011; Overall eSports stats for 2015; Top games of 2015.)

3.3 E-urheilun |ahtokohdat ja historia

Kaikki alkoi jo 80-luvulla, kun videopeleista tuli pienimuotoinen ilmié. Talloin pelaa-
minen keskittyi padosin pelihallityyppisiin peleihin, kuten Tetrikseen. Jo nadissa ensim-
maisissa peleissa alkoi syntya kilpailua. Talloin kilpailu keskittyi Iahinna toisten pelaa-
jien ennatysten rikkomiseen. Ei kestanyt kuitenkaan kauaa, kun ensimmaiset tur-
naukset syntyivat. Vuonna 1980 Atari jarjesti ensimmaisen kilpailullisen videopelita-
pahtuman, Space Invanders -turnauksen. Tapahtuman kavijamaarat kipusivat yli
kymmeneen tuhanteen kavijaan. Voikin todeta, ettd tama kyseinen turnaus ja monet
muut myohemmin jarjestetyt ovat olleet siemen elektronisen urheilun synnylle. (Ed-

wards 2013; Djuricic 2015.)

1990-luvun vaihteessa turnaukset pelihalli- seka konsolipeleille alkoivat kasvaa kovaa
vauhtia. Yritykset, kuten Nintendo seka Blockbusters, hyppasivat kelkkaan mukaan ja
alkoivat sponsoroida niin sanottuja maailmanmestaruuskisoja. Kilpailullinen pelaami-
nen oli tdssa vaiheessa vield niin alussa, etta turnauksissa nahtiin sarjoja lapsillekin.
Vuonna 1993 ilmestyi “Doom”-niminen peli, joka toi pelaamiseen mukaan FPS-
genren. Doomin mukana tuli myods mahdollisuus moninpeliin internetin valityksella.
Pelaajien kilpailullinen henki seka tekniikan kehittyminen kiihdyttivat elektronista ur-

heilua eteenpain. (Edwards 2013; Djuricic 2015.)

Vuotta 2000 lahestyttdessa nahtiin henkilokohtaisten tietokoneiden yleistyminen.
Naiden mukana nahtiin ensimmaiset todelliset peliturnaukset. Vuonna 1997 jarjes-
tettiin “Red Annihilation” -turnaus, jossa pelattiin FPS-genren pelia, Quakea. Kyseista
turnausta pidetaan perinteisesti ensimmaisena oikeana elektronisen urheilun tur-

nauksena yli 2000 pelaajan osallistujamaarallaan. Turnauksen palkintona voittajalle
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oli Ferrari, joka oli aikaisemmin Quake-pelin paakehittdjan omistuksessa. (Edwards

2013.)

Vain hieman Red Annihilation -turnauksen jalkeen perustettiin ensimmainen merkit-
tava pelaamisen liiga, Cyberathlete Professional League (CPL). Alussa CPL-liigan tar-
joamat palkinnot eivat olleet kovin suuria. “The Frag” -nimiset turnaukset tarjosivat
alussa tuotepalkintoja ja myéhemmin “The Frag 2” -turnauksessa oli 15,000 S:n pal-
kintopotti. Nailla summilla CPL ei vield erottunut juurikaan muista jarjestajista.
Vuonna 2000 tama kuitenkin muuttui. CPL-liigan jarjestama “The Razer” -turnaus tar-
josi Quake 3 -pelissd 100,000 $:n palkintopotin. Turnauksen voittaja, Johnathan ”Fa-
tallty” Wendel, kuittasi turnauksen voitosta 40,000 S. CPL ei ollut ainoa kelkkaan hy-
pannyt jarjestdja, silla myos useita muita lupaavia turnauksia ja liigoja alkoi syntya,

kuten ESL (1997), joka on nykyisin yksi maailman suurimmista liigoista. (Syrota 2011.)

Tahan aikaan kilpailullinen pelaaminen sijoittui padosin FPS- ja urheilugenren pelei-
hin seka joihinkin arcade-peleihin. 1990-luvun lopulla ja 2000-luvun vaihteessa nah-
tiin kuitenkin ensimmainen paljon suosiota kerannyt RTS-genren peli, Starcraft. FPS-
pelien keskittyessa nopeisiin reflekseihin toi Starcraft markkinoille aivan erilaisen na-
kemyksen. Pelin melkein rajattomat strategiset mahdollisuudet toivat uusia ulottu-
vuuksia pelaamiseen, ja myohemmin pelista tulikin yksi elektronisen urheilun téar-

keimpid voimavaroja. (Edwards 2013.)

2000-luvun vaihteessa e-urheilu alkoi todella kasvamaan ja luomaan itselleen vank-
kaa pohjaa. Tiettyjen pelien ja sitd mukaa myods turnausten suosio kasvoi huimasti.
Vuonna 2000 nahtiin kahden merkittavan maailmanlaajuisen turnausjarjestdjan,
World Cyber Games(WCG) ja Electronic Sports World Cup (ESWC), tuleminen, joiden
turnaukset jarjestetdaan vuosittain. Jo ensimmaisessda Samsungin sponsoroimassa
WCG:n jarjestamassa turnauksessa pelattiin useita peleja ja palkintopotti kipusi
200,000 S:iin. Nama turnaukset ovat maarittidneet suunnan elektronisen urheilun tu-

levaisuudelle. (Edwards 2013; Syrota 2011.)
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Vuonna 2002 starttasi vield nykypaivanakin yksi suurimmista elektronisen urheilun
liigoista, Major League Gaming (MLG). MLG:n pelitarjonta on laaja, FPS-peleista RTS-
peleihin. Palkintorahat ovat vuosien saatossa kasvaneet satoihin tuhansiin euroihin.
Vuonna 2006 MLG oli myds ensimmainen turnaus, jota naytettiin televisiossa Yhdys-
valloissa “Halo 2” -pelin muodossa. Viela talldin kokeilu ei kuitenkaan saanut niin pal-
joa kannatusta, etta televisiointi olisi jatkunut pitemmalla tahtaimella. Nykyisin MLG-
turnaukset, kuten kaikki muutkin suurimmat turnaukset, naytetdaan padosin erilaisten
suoratoistopalveluiden kautta internetissa. Katsojamaarat ovat kasvaneet hurjaa tah-
tia, nykyisin puhutaan jo useista miljoonista katsojista ja taakse jaavat myds perintei-

set urheilutapahtumat. (Edwards 2013.)

Elektronisen urheilun tapahtumat eivat ole kuitenkaan aina sujuneet mallikkaasti.
Tekniikan kehitys on osaltaan auttanut elektronisen urheilun kasvua, mutta on tuo-
nut mukanaan myos ongelmia. Yhtena esimerkkina voidaan mainita vuonna 2004 jar-
jestetyn “The Cyber X Games” -turnaus Las Vegasissa. Tapahtumaa markkinoitiin val-
lankumouksellisena turnauksena monelle pelille yli 600,000 $:n palkintopotilla. Ta-
pahtuma oli kuitenkin huonosti organisoitu, ja verkko-ongelmat koituivat lopulta niin
pahoiksi, ettd osa turnauksesta jouduttiin perumaan. Lopulta suuri osa palkintora-
hoista jai jakamatta, ja useat pelaajat sekd joukkueet matkustivat Las Vegasiin asti

turhaan. (Syrota 2011.)

3.4 Kasvu ja tulevaisuuden nakymat

Maailmanlaajuisesti 205 miljoonaa ihmista seuraa tai harrastaa elektronista urheilua
talla hetkelld Newzoon artikkelin mukaan. Nama elektronisen urheilun seuraajat/har-
rastajat voidaan jakaa neljdan eri kategoriaan, joista satunnaiset seuraajat ovat suu-
rin ryhma, 117 miljoonaa ihmista. 56 miljoonaa ihmista seuraa elektronista urheilua

aktiivisesti, ja 19 miljoonaa seuraa saannollisesti kilpapelaamista ja osallistuu myds
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itse amatooritasolla turnauksiin. Lisaksi on 13 miljoonaa ihmistd, jotka seka osallistu-
vat seka itse pelaamiseen etta seuraamiseen aktiivisesti. (The Global growth of Es-

ports 2015.)

Markkinat ja niiden kasvu

Optimistisimmat ennusteet nayttavat SuperDatan tekeman ennusteen mukaan hui-
keaa kasvua muutaman vuoden sisalla elektronisen urheilun saralla. Taman paivan
elektronisen urheilun markkinat liikkkuvat 748,8 miljoonassa, kun taas vuonna 2018
markkinoiden koon uskotaan olevan jo 1,9 miljardissa Yhdysvaltain dollarissa. (Gau-
diosi 2015.) Rauhallisemman arvion kasvusta tehnyt Newzoo on ennustanut markki-
noiden kasvavan yli miljardiin Yhdysvaltain dollariin vasta vuonna 2019 ja laskee
markkinoiden koon olevan nykyisellaan 325 miljoonassa dollarissa. Se, miksi arviot
poikkeavat nainkin radikaalisti toisistaan, riippuu siitd, mitd markkinoiden kokoon las-
ketaan mukaan. SuperData sisallyttda arvioihinsa myos optimistisemman Aasian
markkinoiden kasvun seka elektronisen urheilun vedonlyontimarkkinat. Peter War-
man, Newzoon toimitusjohtaja, kertoo artikkelissa, ettd heiddan mielestaan vedon-
lyéntimarkkinoita ei tulisi sekoittaa elektronisen urheilun markkinoihin, koska raha ei

tule e-urheilun talouteen. (Takahashi 2016.)

SuperDatan laskelmien mukaan markkinoiden liikevaihdosta suurin osa tulee eri yri-
tyksien sponsori- ja markkinointimaksuista. Sponsorointi ja markkinointi kattaa 78
prosenttia rahaliikenteestd, ja rahamaaraisesti mitattuna tama tarkoittaa 578,6 mil-
joonaa dollaria. 7 prosenttia eli 55,8 miljoonaa tulee vedonlyontimarkkinoista, joka
sivuuttaa vain hieman peleissa jaettavia palkintopotteja, jotka olivat arvoltaan 53,8
miljoonaa (~7 %) Yhdysvaltain dollaria. Pienemmissa ja amatooriturnauksissa liikkui
markkinoista rahaa 27,7 miljoonaa (4 prosentin edestéd), 17 miljoonaa (2 %) erilaisten
hyddykkeiden muodossa ja 15,9 (~2 %) miljoonaa lipputuloina. (Gaudiosi 2015.) Ku-
vio 1 havainnollistaa elektronisen urheilun turnausvoittojen kasvua vuosien

1998-2015 aikana.
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Kuvio 1. Turnausvoittojen vuosittainen kokonaismaara vuosilta 1998-2015

Seuraajat/katsojat

Seuraavan parin vuoden sisdan pelkat katsojamaarat kasvavat SuperDatan ennustei-
den mukaan 240 miljoonaan katsojaan. Kasvua vauhdittavat erilaiset mobiilialustoille
tehdyt sovellukset ja elektroniselle urheilulle tarkoitetut televisiolahetykset. (Llamas

2015.)

Twitch

Suoratoistopalvelu Twitch on yksi suurimmista yksittaisista tekijoista elektronisen ur-
heilun nykyiseen kasvuun liittyen. Twitch on palvelu, jolla on 55 miljoonaa kayttajaa.
Videopalvelun sivuilla voi katsella suoratoistovideoita kilpapeleista ja turnauksista.
Twitchissa voi myds seurata niin suosituimpien kilpapelaajien kuin harrastajienkin

suoratoistovideoita. (Casselman 2015.)
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Kuvio 2. Twitch.tv-palvelun kayttajamaarat ja verkkoliikenne (Gasselman 2015)

Kuten ylla oleva kuvio osoittaa, on Twitch.tv merkittava kanava elektroniselle urhei-
lulle. Aktiivisia kayttajia palvelulla on 55 miljoonaa. Palvelussa katsotaan 16 miljardia
minuuttia videoita, ja uniikkeja katselijoita palvelussa on 100 miljoonaa kuukaudessa.

(Mt.)
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4 Valmennus

4.1 Valmennuksen maaritelma

Hyva valmennus ei ole vain valmentajan vuorovaikutusta valmennettavan suuntaan.
Payne (2006) kertoo kirjassaan, etta valmentaminen on vuorovaikutteinen prosessi
valmentajan ja valmennettavan valilla. Hyva valmentaja kuuntelee valmennettavaa,

joskus jopa enemman kuin puhuu itse. (Mt. 2.)

Termina valmennus voidaan maaritelld esimerkiksi sen tuottaman lopputuloksen mu-
kaan. Valmennus voi keskittya joko fyysiseen tai psyykkiseen puoleen. Tarkeimpana
tavoitteena on toiminnan kehittaminen, eli henkil6a tai joukkuetta autetaan saavut-
tamaan tavoitteensa. Valmennus voi kohdistua henkil66n, joukkueeseen, projektiin

yms. (Coaching n.d.)

Alla on listattu Business Balls -sivuston (Mt.) maarittelemat asiat, joihin valmennuk-

sella yleensa tahdataan:

e Uusien asioiden oppiminen
e Taitojen parantaminen ja kehittdaminen
e Henkilokohtaisen menestyksen lIoytaminen

e Tavoitteiden saavuttaminen
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4.2 Valmentajan tehtavat

Valmentajan tehtavat maaraytyvat melko paljon valmennettavan lajityypin mukai-
sesti. Kuitenkin valmennuksen perusteet pysyvat aina jotakuinkin samoina. Perinteis-
ten urheilulajien valmennustehtavia ja tyyleja voidaan soveltaa suoraan seka hieman

muokaten myos elektronisen urheilun parissa. (Yip 2014.)

Perinteisesti valmentajan tehtaviin kuuluu kehittaa valmennettavan fyysisia ja psyyk-
kisia taitoja seka asennoitumista valmennuksen eri osa-alueisiin, kuten harjoitteluun
ja itse kilpailemiseen. Jotta valmentaja pystyy toimimaan ammattitaitoisesti, taytyy
hanella olla perusteellinen kuva valmennettavasta lajista. Taman lisaksi on hyva tie-
taa perusteet itse valmennuksesta, johon kuuluvat esimerkiksi urheilupsykologiset
asiat. On myos tarkeaa tuntea hyvin valmennettavat henkil6t ja heidan yksil6lliset
piirteensd. llman tata tuntemusta on valmentajan erittdin vaikeaa kehittaa yksilollisia
valmennusmenetelmia, mika tarkoittaa sita, ettd valmennus ei voi tuottaa parasta

mahdollista tulosta. (Mero, Nummela & Keskinen 1997, 337.)

Vaikka edella mainitut asiat olisivat kunnossa, ei valmentaja saa missdaan nimessa
unohtaa oman toiminnan kehittamisen tarkeytta. Kuten kaikki muutkin alat, myos
valmentaminen kehittyy koko ajan. Valmentajan on hyva kulkea niin sanotusti silmat
ja korvat auki ja pyrkia etsimaan uusia menetelmia oman valmentamisen kehitta-
miseksi. On kuitenkin hyva muistaa, etta monesti itselle sopivan linjan toteuttaminen
tuottaa parhaimmat tulokset, joten ei kannata lahted sokeasti ottamaan ulkopuolelta
tulevia vaikutteita. Valmentajan on tarkeaa luottaa taydellisesti omiin kykyihinsa ja

tehda rohkeasti omat paatokset. (Mts. 337-338.)

Itse valmennustydssa valmentaja valitsee oman linjansa kasitelld valmennettavia.
Nuoremmille henkildille valmentaja on yleensa auktoriteetin edustaja, ja itse valmen-

nus on melko suoraa opettamista ja kasvattamista. Vanhempien valmennettavien
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kanssa valmentajalla on enemmankin yhteistyohon perustuva suhde, jossa valmenta-
jan tehtdvat muuttuvat kasvattamisen sijaan enemmankin neuvoa antaviksi seka
henkista tukea tarjoaviksi. Varsinkin pitkdaikaisissa valmennussuhteissa on tarkeaa,
ettd valmentajan ja valmennettavan valilla on avaramielisyyttd, jotta mahdolliset kiis-
tatilanteet eivat johda valirikkoon, joka taas hairitsee valmennettavan optimaalista

kehitysta. (Mts. 338.)

4.3 Valmennustyylit

Analyyttinen valmentaminen

Analyyttisessa valmentamisessa valmentaja keskittyy pelin laadun seuraamiseen kat-
somalla pelattujen pelien tallenteita ja tekemalla niistd huomioita tulevia peleja var-
ten. Analyyttinen valmentaja voi vieda joukkueen pelia merkittavasti parempaan
suuntaan, ja talla on myos valittomia vaikutuksia siihen, miten joukkue jatkossa pe-
laa. Han voi toimia myds pelin sisdisen valmentajan kanssa yhteisty6ssa, jolla on
enemman ymmarrysta itse pelistd. Nain ollen han saa yksityiskohtaista tietoa havain-
nointiensa pohjalle. Analyyttinen ja pelin sisdinen valmentaja auttavat siis pelaajia

paatoksissa, joita he tekevat pelin aikana. (Yip 2014; Belmont 2016.)

Analyyttinen valmentaminen toimii minka tahansa genren pelissa. Valmentaja pystyy
pilkkomaan satoja harjoiteltuja tunteja pieniin palasiin, jotka tuovat informaatiota

joukkueen pelin kehittamiseen. (Yip 2014.)

Henkinen valmentaminen
Useat pelaajat ovat julkisesti todenneet, ettd heidan mentaalipuolensa on puutteelli-
nen ja sen tuomat ongelmat ovat havaittavissa niin harjoittelussa kuin kilpailullisessa

menestyksessdkin. Henkiseen valmentamiseen liittyy tallakin hetkelld vield stigma,
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jossa ajatellaan, ettd ainoastaan kyseisista ongelmista karsivien pelaajien tulisi ha-
keutua henkisen valmentamisen piiriin. Pelaajien tulisi kuitenkin olla aina kehitta-
massa itsedan uusin keinoin, riippumatta pelaamisen sujuvuudesta ja menestyksen

maarasta. (Yip 2014.)

Mikaan ei ole turhauttavampaa kuin oman suorittamisen tason laskeminen stressista
tai muista henkisen puolen ongelmista johtuen. Oikean mielentilan saavuttaminen ei
ole varsinkaan huipputasolla aina niin yksinkertaista. Henkinen valmentaja voi auttaa
pelaajaa erilaisin keinoin rentoutumaan ja keskittymaan taysilla omaan tekemiseen.

(Mt.)

Tiimipohjaisissa peleissa on tarkeaa, etta pelaajien valiset suhteet toimivat. Yleensa
yhtenaisyys ja ilmapiiri ovat hyvia niin kauan kun menestysta tulee ja suurempia on-
gelmia ei ole. Ongelmatilanteissa kuitenkin voi tulla ongelmia kommunikaatiossa ja
rakentavassa neuvottelussa. Monesti nama ongelmat johtavat suoraan pelaajavaih-
doksiin, koska ajatellaan, etta kyseinen kokoonpano ei voi toimia yhdessa. Monesti
olisi kuitenkin tarkeampaa, etta kokoonpano pidettaisiin kasassa ja ongelmiin haet-
taisiin ratkaisuja yhdessa. Henkinen valmentaja voi tallaisissa tilanteissa opastaa tii-
mia [6ytamaan yhteisen savelen, jolloin monesti valtytaan radikaaleilta muutoksilta.

(Mt.)

Ylen verkkosivuilla julkaistu Teemu “Wabbit” Hiilisen kirjoittama artikkeli kertoo 33-
vuotiaan Weldon Greenin mietteita elektronisen urheilun henkisesta valmennuk-
sesta. Green on opiskellut urheilupsykologiaa Suomessa vuodesta 2010 alkaen. Han
toimii myos League of Legends -pelin parissa ammattijoukkueiden valmentajana.
Green sanoo artikkelissa, etta kaikki ldhtee keskittymisestd. Hanen mielestdan inten-
siivinen kahden tunnin harjoittelu toimii huomattavasti kehittymisen nakdkannalta
paremmin kuin esimerkiksi paamaaraton kuuden tunnin harjoittelu ilman kunnollista

keskittymista. (Hiilinen 2016.)
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Green ei ole itse toiminut koskaan ammattipelaajana, joten itse pelillisiin suorituksiin
eli taktisiin tai teknisiin ominaisuuksiin han ei puutu. Green painottaa eritoten keskit-
tymisen tarkeytta pelin aikana, jolla pelaaja pystyy |6ytamaan itsestdan parhaan po-
tentiaalin. Toisin sanoen Greenin opetusmetodit ovat erilaisia meditaatiomenetel-

mia. (Hiilinen 2016.)

Fyysinen/urheilullinen valmentaminen

Kuten voidaan olettaa, elektronisessa urheilussa fyysinen harjoittelu ei ole paadosassa
oikeastaan koskaan. Loukkaantumiset ja ylirasitukset ovat kuitenkin arkipaivdaa myos
elektronisen urheilun maailmassa. Pelaajat ovat kuitenkin arvokkaita voimavaroja, ja

heista taytyisi huolehtia asianmukaisesti. (Yip 2014.)

4.4 Valmennuksen hyodyt

Onko valmennuksesta eSportsissa hyotya? Red Bullin julkaisemassa nettiartikkelissa
asia esitetaan ytimekkaalla tavalla: “Jos olet viettanyt 10 000 tuntia lempipelisi pa-
rissa ja ndet edelleen ammattilaisten tekevan asioita joita hadin tuskin ymmarrat,
vaikutat toistaiseksi olevan kaukana seuraavasta askeleesta tullaksesi parhaaksi.
Miksi siis viettaisit toiset 10 000 tuntia tehden samat virheet uudestaan ja uudestaan
oppiaksesi niistd, kun sinulla voisi olla henkilo vierellasi joka osoittaa tekemasi vir-

heet sinulle?”. (Higgins 2015.)

Valmentajalla on elintdrkea rooli seka pelaajan itsensa etta tiimin keskuudessa. Riip-
puen valmentajan tyypista hanen roolinsa vaihtelee vahvuuksien mukaan. Valmenta-
jan paaasiallinen tehtava ei ole luennoida pelaajille, vaan edistaa oppimista huo-
mauttamalla nykyisistd oppimismahdollisuuksista ja kdantamalla epdaonnistumiset
oppimiskokemuksiksi. Valmentajan avulla pelaajalle annetaan tukea, joka johtaa no-

peampiin ja jalostetumpiin muutoksiin. Muutokset tulevat huolellisesta suunnitte-
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lusta ja kaikkien eri osapuolten keskustelun tuloksena. Kun organisaatio palkkaa jouk-
kueelleen valmentajan, voi se silloin keskittyd omaan tekemiseensa tietden, etta pe-

laajien etu on ajettuna. (Mt.)

Valmentajien tarkempi hyoty mitataan yleensa voitoilla ja tappioilla. Valmentajan
hyoty on tehda pelaajat paremmaksi, joten tama ei kuitenkaan valttamatta nopealla
aikataululla muuta tilannetta. Se, miten valmennuksen hyédyt nakyvat pelaajissa,
saattaa nakya pienina yksityiskohtina lapi vuoden. Toisin sanoen joukkueen haviami-
nen ei tee valmentamisesta huonoa, eika voittaminen korreloi aina erinomaiseen val-
mennukseen. Valmentaminen on monimutkaista dynamiikkaa organisaation henki-

|6ston kanssa. (Yip 2014.)

Valmennuksen hyoty on ensisijaisesti yksiloiden ja joukkueen paremmaksi saaminen.
Valmentamisessa valmentaja on se henkil6, joka pystyy nakemaan tapahtuneet muu-
tokset seka yksiloissa etta joukkueessa ja reagoimaan niihin. Lisdksi hanen vastuul-
laan on kaiken tapahtuvan toiminnan sujuminen seka vastuu koko joukkueesta. Val-
mentaja varmistaa kaiken toiminnan koko kaudeksi ja han tekee suunnitelmat har-
joittelusta ja kaikesta muusta toiminnasta. Ndin hanelle jaa aikaa tarkeimpaan eli

joukkueen ja pelaajien harjoittelun havainnointiin. (Vasarainen & Hara 2005, 44-45.)
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5 Tutkimusote ja tutkimuksen toteutus

Opinndytetyon tutkimusote oli maarallinen eli kvantitatiivinen tutkimus. Kvantitatiivi-
sen tutkimuksen lahtokohdat ovat luonnontieteissa ja sita kaytetaan paljon yhteis-
kunta- ja sosiaalitieteissa. Keskeisia piirteita kvantitatiivisessa tutkimuksessa ovat
johtopaatdkset ja teoriat aiemmista tutkimuksista, hypoteesien esitys, kasitteiden
maaritys ja kohderyhman valinta. Tuloksia tulkittaessa on keskeista muodostaa
muuttujat taulukkomuotoon ja kasitelld aineistoa tilastollisessa muodossa. Paatelmia
tehtdessa on tarkeda perustaa paatelmat tilastolliseen analysointiin esimerkiksi pro-

senttitaulukkoja avuksi kdyttaen. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 135-136.)

Yksi maarallisen tutkimuksen oleellisimmista vaiheista on perusjoukon maarittami-
nen eli sen, mika on tutkimuksen kohteena oleva ryhma, jolta haluttuja tietoja halu-
taan kerata (Perusjoukko n.d.). Kyselyn vastaajiksi haluttiin ensisijaisesti henkil6ita,
joilla olisi kiinnostusta seka mahdollisuuksia osallistua JAMKin jarjestamalle elektroni-
sen urheilun valmentajakurssille. Kyselyn kohdentaminen halutuille vastaajille osoit-
tautui kuitenkin kdaytannossa mahdottomaksi, silla kiinnostusta vastaavaa kurssia
kohtaan oltiin vasta tutkimuksen avulla selvittdmassa ja potentiaalisten vastaajien
maarittaminen tutkijoiden toimesta ilman parempaa asiantuntemusta olisi ollut ris-
kialtista tutkimuksen lopputuloksen kannalta. Otokseen olisi voinut valikoitua tutki-
joiden valinnan kautta henkildita, jotka eivat olisi vastanneet haluttua perusjoukkoa.
Kaytossa ei ollut myodskaan mitdan rekisteria tai yhteystietolistaa, jota olisi voitu hyo-

dyntaa perusjoukon maarittamisessa ja kyselyn levittamisessa.

Tutkimus toteuttiin web-pohjaisella Webropol-kyselylomakkeella. Kyselylomake si-
salsi yhteensa 13 kysymysta, joista 12 oli monivalintakysymyksia ja yksi avoin kysy-
mys. Monivalintakysymyksilla saatiin yleista tietoa vastaajista sekd heidan suhtees-
taan eSportsiin, ja avoimella kysymyksella haettiin vastaajien ideoita tulevaa kurssia

kohtaan. Kysymysten avulla saatiin vastauksia tutkimuskysymyksiin eli siihen, onko
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JAMKin suunnittelemalle kurssille tarvetta, millainen tunnettuus elektronisella urhei-
lulla on opiskelijoiden keskuudessa sekd minkalainen olisi kiinnostavan kurssin si-

salto.

Kyselyn alkupddssa haettiin yleista tietoa vastaajista, ikaa, sukupuolta ja taman het-
kista koulutusalaa. Kyselyn loput kysymykset hakivat vastausta elektroniseen urhei-
luun liittyen. Elektroniseen urheiluun liittyvat kyselyt etenivat siten, etta ensin haet-
tiin vastausta siihen, kuinka moni tunteen elektronisen urheilun. Seuraavat kolme ky-
symysta liittyivat siihen, milla tasolla vastaajat ovat osallistuneet elektroniseen urhei-
luun ja minka pelin/pelien parissa. Kyselyn lopuilla kysymyksilld kartoitettiin vastaa-
jien kiinnostusta elektronisen urheilun valmennukseen painottuvaa kurssia kohtaan

seka ehdotuksia sen mahdolliseksi sisalloksi.

Toimeksiantajan ehdotuksesta aineiston kerdaamisessa hyodynnettiin juuri kyselyn to-
teutushetkelld ajankohtaisena ollutta JAMKin jarjestamaa Stagel42-verkkopelitapah-
tumaa. Kyselya jaettiin kyseisen tapahtuman Facebook-sivulla ja siita tiedotettiin
myos paikan paalla, mika tekee perusjoukon tarkan maarittamisen kdytannossa mah-
dottomaksi, silla kenella tahansa on ollut mahdollisuudet vastata kyselyyn. Kyselyyn
vastanneet edustavat tdssa tapauksessa naytetta perusjoukosta, koska tutkimukselle
ei ollut mahdollisuutta maarittda perusjoukkoa ja sita kautta otantamenetelmin valit-
tua otosta. Naytetta kutsutaan itsevalikoituneeksi naytteeksi, silla kyselya ei kohden-
nettu millekdan tietylle perusjoukolle, ja siihen vastanneet ovat tehneet paatoksen
kyselyyn vastaamisesta ja sitd kautta naytteeseen kuulumisesta itse (Taanila 2013).
Kyselylomake tavoitti arviolta 250 henkil6a sosiaalisen median kautta, ja kyselyyn
vastasi kaiken kaikkiaan 61 vastaajaa eri oppilaitoksista, jolloin vastausprosentin voi-
daan arvioida olevan noin 25 %. Kysely avattiin lisdksi 66 kertaa ilman vastauksen jat-
tamista. Jos ajatellaan, etta kysely on tavoittanut ainoastaan seka kyselyyn vastan-
neet ettd kyselyn avaamisesta huolimatta vastaamatta jattaneet, edustavat he ns.

perusjoukkoa ja muodostavat naytteen, jolloin vastausprosentti on 48 %. Vastaajien
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joukossa oli ammattiopiston, lukion, ammattikorkeakoulun seka yliopiston opiskeli-

joita, jotka sijoittuivat ikdnsa puolesta 16:n ja 31:n valiin.

6 Tutkimustulokset

6.1 Vastaajien perustiedot

Kyselyyn vastanneista opiskelijoista ikdjoukoltaan suurin olivat 24-27-vuotiaat, johon
kuului 23 henkil6a eli 38 prosenttia vastaajista. Vastaajista 54 oli miehia ja 7 naisia.
Koulutusalaltaan suurin osa vastaajista oli ammattikorkeakoulun ICT-alan opiskeli-

joita 22 vastauksella.

lkdjakauma

Ensimmaisella kysymyksella selvitettiin, miten vastaajat jakautuivat ikaluokittain.

Taulukko 1. Vastaajien ikdjakauma

Vastausvaihtoehdot % vastaajista Vastausmaara
16-19 25% 15
20-23 31% 19
24-27 38 % 23
28-31 7%
32+ 0%
Yhteensa: 61

Ohitettuja: 0
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Kyselyyn vastanneista opiskelijoista 16—-19-vuotiaiden joukkoon kuului 15 vastaajaa
(24,5 prosenttia), 20-23-vuotiaiden joukkoon kuului 19 henkil6a (31 prosenttia), suu-
rin maara vastaajista kuului 24-27-vuotiaisiin 23 vastauksella (38 prosenttia), 28-31-
vuotiaisiin vastasi kuuluvansa 4 henkil6a (6,5 prosenttia) ja yli 32-vuotiaisiin ei tullut

yhtaan vastaajaa (ks. kuvio 2).
Ikdjakauma (n = 61)
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Kuvio 3. Kyselyyn vastanneiden henkildiden ikdjakauma

Sukupuolijakauma

Kyselylomakkeen toisella kysymyksellad selvitettiin, miten vastaajat jakautuivat suku-

puolittain.

Taulukko 2. Kyselyyn vastanneiden sukupuolijakauma

Vastausvaihtoehdot % vastaajista  Vastausmaara

Nainen 11% 7

Mies 89 % 54
Yhteensa: 61

Ohitettuja: 0
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Kyselyyn vastanneista henkildista ylivoimaisesti suurin osa oli miehia 54 vastauksella

(89 %). Vastanneista naisia oli 7 kappaletta (11 %) (ks. kuvio 3).

Sukupuoli (n=61)
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Kuvio 4. Kyselyyn vastanneiden sukupuolijakauma

Koulutus

Kyselylomakkeen kolmannella kysymyksella selvitettiin, miltd koulutusasteelta ja -
alalta vastanneet opiskelijat olivat. Koulutusta koskevaan kysymykseen vastasi 98

prosenttia vastaajista eli 60 henkil6a 61:sta.

Kyselyyn vastanneista opiskelijoista suurin osa oli ammattikorkeakoulun opiskelijoita
38 vastauksella (62 %). Ammattikorkeaopiskelijat jakautuivat seuraavasti: ICT-ala 22
vastausta, liiketalouden ala 9 vastausta, tekniikan alan opiskelijoita oli 2, ja 1 vastasi
opiskelevansa sosiaali- ja terveysalan opintoja. 4 henkil6a vastasi opiskelevansa am-
mattikorkeakoulussa mutta ei tarkentanut koulutusalaansa. Toiseksi eniten vastauk-
sia tuli lukiolaisilta, 8 vastausta (13 %). Kolmanneksi eniten vastauksia oli ammat-

tiopiston opiskelijoilta, joista tieto- ja viestintatekniikan, sahko- ja automaatioteknii-

kan seka autoalan koulutuksiin kaikkiin tuli yksi vastaus. Loput 4 ammattiopistosta
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olevaa vastaajaa eivat tarkentaneet alaansa. Yliopistosta kyselyyn oli vastannut 4 vas-

taajaa. Loput kolme vastaajaa laittoivat vastaukseksi “Jokin muu”.

6.2 Elektronisen urheilun tunnettuus

Kyselylomakkeen neljannessa kysymyksessa selvitettiin e-urheilun tunnettuutta vas-

taajien keskuudessa.

Taulukko 3. E-urheilun tunnettuus vastaajien keskuudessa

Vastausvaihtoehdot % vastaajista  Vastausmaara

Kylla 100 % 61

En 0% 0
Yhteensa: 61
Ohitettuja: 0

Kyselyssa kysyttiin “Tiedatko, mita eSports eli elektroninen urheilu on?”. Vastaus-
vaihtoehtoina olivat “Kylla” ja “En”. Kselyyn osallistuneesta 61 henkildsta kaikki vas-
tasivat kysymykseen “Kylla”. N&in ollen elektronisen urheilun tunnettuus vastaajien

keskuudessa oli 100 prosenttia.

6.3 Elektronisen urheilun harrastaminen

Kilpailullisten pelien pelaajat voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: viihde-, harraste-
sekda ammattitasoon. Viihdetasolla pelaamisessa tarkeinta on hauskanpito eika niin-
kdan voittaminen. Harrastetasolla pelataan voitonhakuisesti. Ammattitasolla pelaajat

saavat sponsori- /palkkatuloa pelaamisestaan.

Kyselylomakkeen viidennella kysymyksella selvitettiin, ovatko vastaajat pelanneet kil-

pailullisesti pelattavia peleja ja jos ovat, niin milla tasolla.
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Taulukko 4. Milla tasolla vastaajat ovat pelanneet?

Vastausvaihtoehdot % vastaajista Vastausmadara
Viihdetasolla 77 % 47
Harrastetasolla 69 % 42
Ammattitasolla 5% 3
En ole pelannut 2% 1
Vastaajia yhteensa: 61
Ohitettuja: 0

Vastausvaihtoehtoja pystyi valitsemaan useampia, joten vastausten kokonaismaara
on suurempi kuin vastaajien. Suurin osa vastauksista tuli “Viihdetasolla”-vaihtoeh-
toon 47 vastauksella, jolloin vastaajista 77 % oli pelannut talla tasolla. Toiseksi eniten
vastattiin kohtaan “Harrastetasolla”, ja tahan tuli 42 vastausta (69 %). Vastanneiden
keskuudessa oli myos 3 henkil6a (5 %), jotka vastasivat pelanneensa ammattitasolla.

Vastaajista yksi (2 %) ei ollut pelannut milldan naista tasoista. (ks. kuvio 4).

Pelaaminen (n = 61)
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Kuvio 5. Milla tasolla vastaajat ovat pelanneet?
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6.4 Pelatut pelit

Kyselyssa kuudes kysymys oli monivalintakysymys, jossa selvitettiin, mita peleja vas-
taajat ovat pelanneet. Vastauksia pystyi valitsemaan useampia, joten vastausten ko-

konaismaara on suurempi kuin vastaajien.

Vastausvaihtoehdot % vastaajista  Vastausmaara
Counter Strike -sarja 85 % 52
Call of Duty -sarja 49 % 30
League of Legends 43 % 26
Hearthstone 36 % 22
Age of Empires 2 28 % 17
Jotain muuta, mita? 26% 16
Dota 2 26 % 16
Halo -sarja 23 % 14
Quake 20 % 12
Starcraft 2 13% 8
Super Smash Bros 10% 6
Starcraft 5% 3
En mitaan naista 3% 2
Yhteensa: 61
Ohitettuja: 0

Suosituin peli 52 vastauksella oli Counter Strike -sarja. Toiseksi pelatuin peli oli Call of
Duty —sarja, johon tuli 30 vastausta. League of Legends sai 26 vastausta ja oli kolman-
neksi pelatuin peli. Neljanneksi eniten vastauksia tuli Hearthstoneen (22 vastausta),
viidentena oli Age of Empires 2 -peli (17 vastausta), Dota 2 oli kuudentena (16 vas-
tausta), Halo-sarja seitsemantena (14 vastausta), Quake kahdeksantena (12 vas-
tausta), Starcraft 2 yhdeksadntena (8 vastausta), Super Smash Bros kymmenentena (6
vastausta) ja Starcraft yhdentenétoista (3 vastausta). “En mitdan naistd” -vaihtoeh-

toon tuli 2 vastausta (ks. kuvio 5).
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Vaihtoehtona oli myo6s vastata “Jotain muuta pelia, mita?”, ja tahan kysymykseen
vastauksia tuli 16 kappaletta. Vastaukset: Guild Wars 1&2, World of Tanks, Team for-
tress 2, Heroes of Newerth, Rainbow6:Siege, Battlefield, Warcraft 3, Battlefield 2,
propilkki 2, World of Warcraft, NHL, Destiny, World of Warcraft, Warcraft lll: Frozen
Throne, Diablo II/11l +Expansions, Smite, Heroes of the storm, Battlefield 3, Battlefield

4, osu!, rocket league, World of tanks.

Pelatut pelit (n = 61)
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Kuvio 6. Mita peleja vastaajat ovat pelanneet?

6.5 Kenen kanssa vastaajat ovat pelanneet?

Kyselylomakkeen seitsemas kysymys selvitti, kenen kanssa vastaajat ovat pelid/peleja
pelanneet. Kysymykseen vastasi 100 % vastaajista eli kaikki 61 vastaajaa. Vastauksia
pystyi valitsemaan useampia, joten vastausten kokonaismaara on suurempi kuin vas-

taajien.
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Taulukko 5. Kenen kanssa vastaajat ovat pelanneet?

Vastausvaihtoehdot % vastaajista Vastausmaara
Yksin 74 % 45
Kaveriporukalla 93 % 57
Joukkueen kanssa 41 % 25
En ole pelannut 2% 1
Vastaajia yhteensa: 61
Ohitettuja: 0

Vastaajista 57 oli pelannut pelid/peleja kaveriporukalla (93 %), yksin pelanneita vas-
taajia oli 45 vastausta (74 %) ja joukkueen kanssa vastasi pelanneensa 25 henkil6a

(41 %). Yksi vastaajista vastasi “En ole pelannut” (~0,02 %). (Ks. kuvio 6.)

Kenen kanssa pelannut (n = 61)
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Kuvio 7. Kenen kanssa vastaajat ovat pelanneet?
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6.6 Mielipide pelien muuttumisesta kilpailullisiksi

Kyselylomakkeen kahdeksannessa kysymyksessa selvitettiin vastaajilta, mita mielta

he ovat pelien muuttumisesta kilpailullisiksi.

Taulukko 6. Mielipide pelien muuttumisesta kilpailullisiksi

Vastausvaihtoehdot % vastaajista Vastausmaara
Hyva asia 87 % 53
Huono asia 3% 2
En osaa sanoa 10% 6
Vastaajia yhteensa: 61
Ohitettuja: 0

Hyvana asiana pelien muuttumista kilpailullisiksi piti 53 vastaajaa (87 %), 6 vastaajaa
(10 %) ei osannut sanoa mielipidettdan ja huonona tata piti 2 henkil6a (3 %) (ks. ku-

vio 7).

Pelit kilpailulliseksi (n = 61)
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Kuvio 8. Mielipide pelien muuttumisesta kilpailullisiksi
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6.7 Mielipide JAMKin suunnittelemasta kurssista

Kyselylomakkeen yhdeksas kysymys selvitti vastaajien mielipidetta kurssista eli sita,

pitdvatko vastaajat suunniteltua kurssia hyvana asiana.

Taulukko 7. Mielipide JAMKin suunnittelemasta kurssista

Vastausvaihtoehdot % vastaajista Vastausmaara
Pidan ajatuksesta 85 % 52
En pida ajatuksesta 7% 4
En osaa sanoa 8% 5
Vastaajia yhteensa: 61
Ohitettuja: 0

Vastaajista 52 (85 %) piti ajatusta suunnitellusta kurssista hyvana, 5 henkil6a (8 %) ei

osannut sanoa mielipidettaan ja 4 (7 %) vastasi, ettei pida ajatuksesta (ks. kuvio 8).

Mielipide kurssista (n = 61)
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Kuvio 9. Mielipide suunnitellusta kurssista
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6.8 Mita sisaltdoa vastaajat kurssille haluaisivat?

Kyselylomakkeen kymmenes kysymys oli avoin kysymys, jolla haettiin vastaajilta eh-
dotuksia kurssin sisaltéa varten. Vastauksia saatiin useista eri ndkokulmista. Vastaa-
jien toiveena oli, etta kurssi sisaltaa yleissivistavaa tutustumista elektronisen urheilun
maailmaan. Toivottiin myds, etta kurssille saataisiin alan ammattilaisia kertomaan e-
urheilusta. Useammassa vastauksessa oli toiveena etta kurssi sisaltdisi tietoutta ke-
honhuollon, ravinnon seka psyykkisen puolen merkityksesta elektronisessa urhei-
lussa. Psyykkisen puolen avainsanana oli etenkin paineen alla suoriutuminen. Kaikista

61 vastaajasta 16 vastasi avoimeen kysymykseen.

6.9 Kiinnostus suunniteltua kurssia kohtaan

Kyselylomakkeen yhdestoista kysymys selvitti vastaajien kiinnostusta osallistua suun-

nitellulle kurssille, jos sellainen jarjestettaisiin.

Taulukko 8. Kiinnostus suunniteltua kurssia kohtaan

Vastausvaihtoehdot % vastaajista Vastausmaara

Kylla 43 % 26

En 18 % 11

Ehka 31% 19

En osaa sanoa 8% 5
Vastaajia yhteensa: 61

Ohitettuja: 0
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Vastaajista 26 (43 %) osoitti kurssia kohtaan kiinnostuksensa vastaamalla kylla. 19 (31
%) vastasi, etta olisi ehka kiinnostunut osallistumaan kurssille. 11 (18 %) vastasi “en”,

ja loput 5 vastaajaa eivat osanneet sanoa mielipidettaan (ks. kuvio 9).

Kiinnostus osallistua (n = 61)
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Kuvio 10. Kiinnostus suunniteltua kurssia kohtaan

Kylla

6.10 Valmennettava joukkue

Kyselylomakkeen kahdennellatoista kysymyksella haettiin vastausta siihen, oliko vas-

taajien joukossa henkilditd, joilla on jo olemassa oleva joukkue, jota voisi valmentaa.

Taulukko 9. Onko vastaajilla valmennettavaa joukkuetta?

. % vastaajista Vastausmaara
Vastausvaihtoehdot ? y

Kylla 20% 10
Ei 80 % 41
Yhteensa: 51

Ohitettuja: 10
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51 vastaajasta 10 (20 %) vastasi kysymykseen ”kylla” ja 41 (80 %) “ei”. Vastaajista 10
ohitti kysymyksen. (Ks. kuvio 10.)

Valmennettava joukkue (n = 51)
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Kuvio 11. Onko vastaajilla valmennettavaa joukkuetta?

6.11 Elektronisen urheilun parissa valmentaminen

Kyselyn viimeisessa kysymyksessa selvitettiin, onko kukaan vastaajista valmentanut

elektronisen urheilun parissa.

Taulukko 10. Oletko toiminut valmennustehtavissa?

Vastausvaihtoehdot % vastaajista Vastausmaara

Kylla 5% 3

En 64 % 39

En, mutta olisin tasta kiinnostunut 31% 19
Vastaajia yhteensa: 61

Ohitettuja: 0
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Vastaajista 3 (5 %) vastasi kysymykseen, ettd ovat toimineet elektronisen urheilun
parissa valmentajana, 39 (64 %) vastasi, ettei ole toiminut valmentajana, ja 19 (31 %)
vastaajaa ilmoitti, ettei ole toiminut valmentajana mutta olisi tasta kiinnostunut (ks.

kuvio 11).

E-urheilun valmentaminen (n = 61)
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Kuvio 12. Oletko toiminut valmennustehtavissa?
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7 Tutkimuksen luotettavuus

Tieteellista tutkimusta tehtdessa on aina arvioitava tutkimuksen luotettavuutta. Kes-
keisia luotettavuuden arvioinnin kasitteita maarallisessa tutkimuksessa ovat reabili-
teetti ja validiteetti. Reabiliteetti mittaa tutkimustulosten pysyvyytta eli sita, voi-
daanko uusintatutkimuksella saada samoja tuloksia kuin jo toteutetulla. Validiteetti
voidaan jakaa kahteen alalajiin: ulkoinen validiteetti mittaa tulosten yleistettavyytta
ja sisdinen validiteetti puolestaan arvioi, kuinka hyvin tutkimuskysymykset mittaavat

tutkimuksen kohteena olevaa aihetta. (Kananen 2010, 128-130.)

Naytteen perusteella ei voida tehda yhta luotettavia yleistyksia perusjoukkoon kuin
otantamenetelmin valitulla otoksella, silla ndaytteen suhdetta perusjoukkoon ei voida
tarkasti maaritellad (Taanila 2013). Siksi taman tutkimuksen luotettavuutta ulkoisen
validiteetin eli yleistettavyyden nakoékulmasta heikentaa lisdksi perusjoukon jaami-
nen maarittelemattémaksi, ja ndin ollen tutkimustuloksia voidaan pitaa ainoastaan
suuntaa antavina. Toisaalta kyselya jaettiin sen aihepiiriin keskeisesti liittyvassa verk-
kopelitapahtumassa, joten voidaan olettaa, etta vastaajat ovat padsaantoisesti olleet
vahintaankin harrastepelaajia ja etta asiantuntemusta kyselyyn vastaamiseksi on ndin
ollen ollut riittavasti. Vastaajat ovat todennakdisesti olleet potentiaalisia e-urheilun
valmentajakurssille osallistujia harrastuneisuutensa ja jo olemassa olevan kiinnostuk-
sen perusteella, joten varovaista yleistamista vastaavaan joukkoon on mahdollista

tehda.

Tutkimuksen tavoitteena oli vastata tutkimusongelmaan eli saada tietoa siita, onko
JAMKin suunnittelemalle kurssille kysyntda. Vaikka tutkimustulosten tieteellista ar-
voa voidaan luotettavuuden nakdkulmasta pitaa hieman kyseenalaisena, vastaavat
ne varsin hyvin tutkimuksen tarkoitusta ja tavoitetta. Toimeksiantajan nakokulmasta
haluttu tieto saatiin kyselyn avulla esiin, ja sitd voidaan hyédyntaa halutussa tarkoi-

tuksessa suunnitteilla olevan kurssin kysynnan arvioinnissa ja sisdllén suunnittelussa.
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Tutkimus on toistettavissa samoilla tutkimuskysymyksilla ja -menetelmalla, joskin sen
kohdentaminen tdysin samoille vastaajille on mahdotonta maarittelemattéman pe-
rusjoukon ja itsevalikoituneen nadytteen vuoksi. Reabiliteettia voidaan arvioida myos
tulosten ajallisen pysyvyyden nakékulmasta (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka
2006). E-urheilun ollessa vield melko tuore ja voimakkaasti kasvava ilmié on sen suo-
sion pysyvyytta toistaiseksi mahdotonta ennustaa. Taustateoriaan pohjaten suosio ei
ndyta olevan ainakaan laskusuuntainen, ja siksi kiinnostus e-urheilun valmentajakurs-
sia kohtaan olisi todennakodisesti myéhemmin toteutetussa tutkimuksessa jo esiteltyi-

hin tuloksiin verrattuna suurempi.
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8 Johtopaatokset

Tutkimuskysymykset:
e Onko JAMKin suunnittelemalle valmennuksen kurssille tarvetta?

e Millainen tunnettuus elektronisella urheilulla on JAMKin opiskelijoiden kes-

kuudessa?
e Minkalainen olisi kiinnostavan kurssin sisalto?

e Millaiset valmennukselliset asiat painottuvat elektronisessa urheilussa?

Kaikkiin tutkimuskysymyksiin saatiin vastaus kyselylomakkeen tulosten ja teoreetti-
sen viitekehyksen pohjalta. Paakysymyksena oli JAMKin suunnitteleman kurssin tar-
peellisuus, eli jos kurssi jarjestettaisiin, olisiko sille kiinnostuneita osallistujia. Vastaus
tahan saatiin kyselyn vastauksista. Toisella ja kolmannella tutkimuskysymyksella ha-
ettiin kyselylomakkeen kautta vastausta siihen, kuinka hyvin opiskelijat talla hetkella
e-urheilun tuntevat ja minkalainen heidan mielestaan kiinnostavan kurssin tulisi olla.

Neljanteen kysymykseen vastataan teoreettisessa viitekehyksessa.

Talla hetkella Suomessa ei juuri missaan oppilaitoksessa opeteta e-urheilua eikd sen
valmennusta. Genren rdjahdysmaisen kasvun takia tarvetta talle kuitenkin olisi, ja ku-
ten perinteisessakin urheilussa, ilman valmennusta lajissa on vaikea tulla parhaaksi.
Tutkimuksessa kysyttiin, ettd jos elektronisen urheilun valmentamiseen liittyva kurssi
jarjestettaisiin, kuinka moni tasta olisi kiinnostunut. Vastauksista voidaan todeta, etta
kiinnostusta kurssia kohtaan 10ytyy, silla 61 vastaajasta 41 % vastasi kylld ja 31 % vas-
tasi ehka olevansa kiinnostunut suunnitellusta kurssista. Ndin ollen kaikista vastaa-
jista yhteensa 72 % osoitti kiinnostusta kurssia kohtaan, joten ensimmaiseen kysy-
mykseen voidaan vastata, ettd tarvetta kurssille olisi. Vastauksista kavi myos ilmi,

ettd 3 henkilda (5 %) on jo toiminut e-urheilun valmentajana jossain muodossa, ja 10
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vastaajista (16 %) kertoi, ettd heilld olisi myods olemassa joukkue, jota he voisivat val-

mentaa.

Toisella tutkimuskysymykselld haettiin tietoa siita, millainen tunnettuus e-urheilulla
on opiskelijoiden keskuudessa. Talla haettiin vastausta siihen, vaatisiko genre itses-
saan markkinointia tullakseen tutuksi, vai onko e-urheilu opiskelijoiden keskuudessa
jo tunnettu aihe. Kyselyn vastauksista voidaan selkeasti todeta, etta 16-31-vuotiai-
den keskuudessa e-urheilun tunnettuus on erinomainen, silla 61 vastaajasta kaikki
vastasivat tietdvansa, mita e-urheilu on. Kysely laitettiin levitykseen sosiaalisen me-
dian kautta, jossa yhtena kohderyhmana oli Stage142-verkkopelitapahtuman osallis-
tujat ja toisena JAMKin opiskelijat. Yleistd paatelmaa e-urheilun tunnettuudesta ei
tasta voida kuitenkaan tehda, koska iso osa vastaajista oli Stagel142-verkkopelitapah-

tuman kautta, jossa osallistujat ovat e-urheilun harrastajia.

Kolmannella kysymyksella haluttiin selvittaa, millainen olisi vastaajien mielesta kiin-
nostavan kurssin sisaltd. Kysymyslomakkeessa oli avoin kysymys, johon pystyi va-
paasti vastaamaan toiveita kurssin sisaltoon liittyen. Kysymyksessa ei viitattu siihen,
etta kurssi tulisi olemaan valmentajaa ohjaava, koska haluttiin taysin avoin mielipide
siitd, millainen kurssin tulisi vastaajien mielesta olla. Vastausten perusteella voidaan
tulla johtopaatokseen, etta kiinnostavan kurssin sisalté on laaja-alainen katsaus
elektronisen urheiluun, jossa kaytaisiin lapi esim. paineen alla pelaamista seka vir-
kedna ja keskittyneena pysymista kehonhuollon ja oikeanlaisen ravinnon avulla. Toi-
veena on myos saada elektronisen urheilun ammattilaisia kertomaan oma nakokul-
mansa e-urheiluun. Kurssia ei siis kannata rajoittaa pelkdstaan valmentajaa ohjaa-
vaksi kurssiksi vaan my06s perusasioita sisaltavaksi kokonaisuudeksi, josta hyotyvat

kaikki elektronisesta urheilusta kiinnostuneet.

Neljanteen eli vimeiseen tutkimuskysymykseen vastattiin teoriaosuudessa. Elektro-

nisen urheilun valmennuksessa voi tiettyyn pisteeseen asti soveltaa aivan hyvin pe-



45

rinteisten urheilulajien valmennustyyleja ja periaatteita. E-urheilussa on tarkeaa pai-
nottaa valmennusta fyysisen harjoittelun sijaan enemman henkiseen seka strategi-
seen puoleen. Fyysisessa valmennuksessa korostuvat liikkuvuuden yllapito ja pelaa-
mista haittaavien vammojen ennaltaehkaisy. Painotettavat valmennukselliset asiat
vaihtelevat myds hieman peligenren mukaisesti. RTS- ja MOBA-genren peleissa stra-
teginen puoli painottuu entisestdan, kun taas FPS-genren peleissa esimerkiksi reak-

tiokyvyn tarkeys tuo painopistetta hieman fyysisen valmennuksen puolelle.
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Liitteet

Liite 1. Web-kyselylomake

1. Kysymys

Ik&? =

1 16-19
0 20-23
) 24-27
0 28-31
32+

2. Kysymys

Sukupuoli? *
") Mainen
) Mies

3. Kysymys

Taman hetkinen koulutusalasi? *

Valitse -

4. Kysymys

Tiedatkd mita eSports eli elektroninen urheilu on? *

) Kylla
) En

5. Kysymys

Kilpailullisten pelien pelaajat voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: vilhde, harraste- seka ammattitasoon.
Viihdetasolla pelaamisessa tarkeinta on hauskanpito, eika niinkaan voittaminen. Harrastetasolla pelataan
voitonhakuisesti. Ammattitasolla pelaajat saavat sponsori- / palkkatuloa pelaamisestaan.

Oletko itse pelannut Kilpailulisesti pelattavia peleja? (voit valita useamman vaihtoehdon) *

[T viindetasolla

[ Harrastetasolla
[ Ammattitasolla
[7] En ole pelannut
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6. Kysymys

Mita kilpailullista pelid/peleja olet pelannut? (voit valita useamman vaihtoehdon)

[] Counter Strike -sarja
[] Call of Duty -sarja
[ Halo -garja

[] League of Legends
[ Dota2

[7] starcraft

[ Starcraft 2

[ Hearthstone

[] Super Mash Bros
[] Quake

[] Age of Empires 2
[] En mitd&n naista

Jotain muuta pelida, mita?

7. Kysymys

Oletko pelannut pelid/pelejd yksin, kaveriporukalla vai osana joukkuetta? (voit valita useamman vaihtoehdon)

[T Yksin

[7] Kaveriporukalla
[] Joukkueen kanssa
[] En ole pelannut

8. Kysymys

Mita mieltd olet siita, efta tietokone- ja konsolipelien pelaamisesta on tullut Kilpailullista? *
") Hyvé asia

") Huono asia

(7 En osaa sanoa

9. Kysymys

Mitd mieltd olet siita jos Jyvaskyldn Ammattikorkeakoulu lghtisi jarjestadmasn elektroniseen urheiluun littyvaa
kurssia? *

) Pidan ajatuksesta
(71 En pida ajatuksesta
() Enosaasanoa
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10. Kysymys

Vapaaehtoinen kysymys:

Minkalaisessa muodossa haluaisit JAMK N jarjestivan elektronisen urheilun kurssin? Mitd toivoisit kurssin
sisaltavan?

11. Kysymys

Jos Jyvaskylan ammattikorkeakoulu jarjestaisi elektronisen urheilun valmentajuuteen ohjaavan kurssin, olisitko
kiinnostunut osallistumaan télle kurssille? *

0 Kylla

@ En

) Ehka

) En osaa sanoa

12. Kysymys

Jos vastasit edelliseen kysymykseen kylld/ehka, onko sinulla joukkuetta jonka valmentajana voisit toimia?
0 Kylla
@ Ei

13. Kysymys

Oletko toiminut elektronisen urheilun parissa valmentajana? *
0 Kylia

i En

(71 En, mutta olisin t3std kiinnostunut



