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1 JOHDANTO

Kilpaileminen eri lajien parissa on ollut aina mielekasta ja kun nuorella i&ll& harras-
tuksiini tuli pelaaminen, niin innostus e-urheiluun eli kilpapelaamiseen herési. Alku-
aikoina e-urheilu oli hyvin pientd, yleensa pienten kaveriporukan tai peliyhteison si-
séisia turnauksia, joissa palkintoina oli mainetta ja kunniaa. E-urheilun ollessa vasta
alkutekijoissé palkintojen kokoluokka ei ollut keskeinen tekija kilpapelaamiselle vaan
pelaajien halu péé&sté testaamaan ja ndyttdmaan taitonsa muille. Tahan aikaan pelien
streamaaminen oli melkeinpa kallis harrastus kuin ammatti, joka myos vaikeutti lajin

nakyvyyden saamiseksi (YouTube, Dota — We, the community).

Itse olen ollut mukana jarjestamassa pienid turnauksia suomalaiselle peliyhteisolle ja
myaoskin Kilpaillut muutamissa amat6driturnauksissa. Opinndytetyon aihe on siis ollut
aina tuttu ja ldheinen aihe. Idea opinnédytetydn tekemiselle syntyi, kun osallistuin
SAMK:n eSports Business ja eSports Tuottaja opintojaksoille. Esports Business opin-
tojaksossa aiheena oli e-urheilun historia, nykytila, tulevaisuus ja suosituimmat pelit.
Opintojaksossa opiskeltiin liiketalouden oppien yhdistdmista e-urheilun toimintaan.
Esports tuottajat opintojaksossa aiheena oli e-urheiluturnaustapahtuman suunnittelu ja

jarjestaminen kilpapelaajille.

Opintojakson teoriallisen opetuksen lisaksi aihetta tulisi harjoitella myos k&ytdnnossa.
Porin Raviradan hallituksen puheenjohtaja Janne Ojanen on kiinnostunut e-urheilun
suosiosta nuorten keskuudessa ja on suunnitellut jarjestdvansa Raviradan tiloissa e-
urheilu tilaisuuksia. Opintojaksossa mukana olleet tulivat tahan projektiin mukaan ja
paadyimme monien palavereiden jélkeen aloittamaan e-urheilu kerhon sekd kuukau-

sittaisten turnausten jéarjestamisen.

Kerhossa pelaamista harrastavat nuoret kokoontuvat kerran viikossa Raviradan tiloi-
hin harjoittelemaan kohti tavoitteellisempaa pelaamista yksilollisesti ja joukkueena
ohjaajien opastamana. Kehittymisen tueksi samassa tilassa jarjestetd&n kuukausittain
verkkopelitapahtuma, missé otetaan mittaa turnauksissa muita joukkueita vastaan.

Néaiden ideoiden hyvaksyttyd SAMK:n eSports Business opintojakso paasi alkuun



kaytannon opiskeluun ja ndin alkoi tapahtuman sek& kerhotoiminnan luominen kéy-

tannossa.

Tapahtuman jarjestaminen on pitka prosessi, ensimmaisena kaytiin lapi kaytannon asi-
oita, kuten kuinka saadaan tarvittavat internetyhteydet, tarvitaanko kuinka paljon tie-
tokoneita tapahtumapaikalle vai tuoko pelaajat omat ja jarjestysvalvojien tarpeellisuus.
Tapahtuman jarjestamiseksi luotiin tydryhmat, tyéryhmien tehtaviksi muodostui fyy-
sisten puitteiden vastaavista ja sponsorien seka markkinoinnin vastaavista. Tietoko-
neille on I0ydetty sponsorit ja verkkoyhteydet saatiin kuntoon, seuraavana tehtdvana
oli haastatella vastaavan tapahtuman jarjestéjid eli Porissa vuosittain jarjestavan In-
somnia verkkopelitapahtuman jarjestajia, mita kaikkea tulee ottaa huomioon verkko-

pelitapahtuman jarjestamisesta.

Taman opinndytetydn aiheena ja tavoitteena on suunnitella ja toteuttaa verkkopelita-
pahtuma Porin Ravit yrityksen kanssa. Verkkopelitapahtumien suosio on kasvanut vii-
meisen kymmenen vuoden aikana suuresti, mika johtuu siita, kun kotitalouksiin on
yleistynyt omien henkil6kohtaisten tietokoneiden omistaminen ja peliturnausten naky-
vyys noussut mm. palkintorahojen ja sponsorien kasvussa. Tdman kasvun myota pe-
rinteisen urheilun seuraajien keski-iké on noussut, koska nuoret ovat siirtyneet seuraa-

maan verkkopelitapahtumia (Scholz Tobias, 2019, 3-5).

Verkkopelitapahtumien suosio on suurimmillaan nuorella véestolla. Keski-iké lajin
seuraajilla on 16-24 vuotta. (Hubspotin artikkeli, 2018, 5.) Taman kohderyhmén ta-
voittaminen onnistuu sosiaalisen median kautta ja markkinoimalla tapahtumaa siella

missa kohderyhman véki 10ytyy, esimerkiksi kouluista.

Aihe on aina ollut tuttu minulle, koska olen seurannut erilaisia verkkopeliturnauksia
itsekin aina vuodesta 2013 asti ja tdhdn opinndytetydaiheeseen péaadyin, kun olen yksi
tapahtuman jarjestdjistd. Tamaén lisaksi kokemusta vastaavien tapahtumien jarjestami-

sestd olen saanut seuraamalla tuttujeni toimintaa alalla.



2 OPINNAYTETYON TUTKIMUSTEHTAVA

2.1 Tavoite ja tutkimustehtava

Opinnaytetyon tutkimustehtdvana on luoda lahiverkkotapahtuman jarjestdmisen ohje-

kirja Porin Ravit Oy:lle.

Opinnaytetyon tavoitteena on tehd& ohjekirjasta mahdollisimman hyva ja pateva. Ta-
man tavoitteen saavuttamisen varmistaa opinndytetyon alatavoite jarjestad kokeelliset
lanit Porin Raviradan tiloissa. Taman lisaksi ohjekirjaa varten tutkitaan tapahtumajar-
jestamisestd lanitapahtumien n&kokulmassa teoriassa, haastatellaan alan kokeneita
henkil@itd, vertaillaan muita vastaavia tapahtumia ja tehddédn SWOT-analyysi Porin
Raviradalle lanitapahtumapaikan jarjestajana. Kokeellisten lanien tavoitteena on saada
mahdollisimman paljon osallistujia. Paikalle on kutsuttu Jyvéskylén e-urheilun harras-
tajien rynma sek& Porin Ravien e-urheilu kerhon jasenet. Kokeellisten lanien tarkoitus
on testata tapahtumapaikan toimintavarmuus. Toimintavarmuuden liséksi testataan
suunniteltua tapahtuman kulkua ja tehdaan tulevia tapahtumia varten mahdollisia pa-

rannuksia.

Kokeellisten lanien jalkeen Porin Ravien tiloissa jarjestetadn aktiivisesti lanitapahtu-
mia avoimesti kaikille halukkaille. Naissa tapahtumissa tavoitteena on saada Porin Ra-
vien tiloihin pelaajia tdysin kapasiteetein ja arvion mukaan pelaajia mahtuu tapahtu-
mapaikalle noin sata henkil6a koneineen. Tdman tavoitteen saavuttamiseksi hinnan on
oltava tarpeeksi korkea, jotta se olisi kannattava tapahtuman jérjestdjan kannalta. Hin-
nan on oltava myds mahdollisimman edullinen, jotta se olisi Kilpailukykyinen vastaa-
vien tapahtumien kanssa seké kaikki kohderyhmasta osallistuisivat tapahtumaan. Kun
hinnoittelupolitiikka on kunnossa ja tapahtuma tayttyy osallistujista, saadaan mahdol-
lisuus luoda onnistunut tapahtuma. Hinnan lisdksi markkinoinnin on onnistuttava, jotta

uusi tapahtuma tulee tietoisuuteen kaikille halukkaille osallistujille.



2.2 Lahestymistapa

Toiminnallisissa opinndytetdissa tutkimuksellinen selvitys kuuluu idean tai tuotteen
toteutustapaan. Toteutustapa tarkoittaa seké keinoja, joilla materiaali esimerkiksi op-
paan, ohjeistuksen tai tapahtuman sisalloksi hankitaan, etté keinoja, joilla oppaan tai
ohjeistuksen valmistus, tapahtuman tai messuosaston visuaalinen ilme tai luonto- tai
matkareitiston virikkeet toteutetaan. (Vilkka & Airaksinen 2003, 56)

Opinnaytety6 on toiminnallinen, koska tavoitteena on luoda ohjekirja l&hiverkkota-
pahtuman jarjestamiselle. T&t& ohjekirjaa voi kayttdd jatkossa tyokaluna vastaavien
tapahtumien jarjestamisessa. Porin raviradalla jarjestetaan lahiverkkotapahtuma ja tata
tapahtumaa verraten ohjekirja luodaan. Ohjekirja siséaltdd suunnitteluvaiheen liséksi
my0s jalkipohdinnat asioista, jotka menivét erinomaisesti ja niisté, joihin on mahdol-
lisesti jatkossa parannettavaa.

2.3 Tutkimusongelma ja -menetelmat

Saavuttaakseni opinndytetyon tavoitteet on selvitettéva aiheen tutkimusongelmaan rat-
kaisu. Tutkimusongelma on selvitettdvad, miten jarjestetdén laadukas eSports-turnaus.
Luomme siis mallin hyville ja onnistuneelle tapahtumalle. Téta voimme tutkia suorit-
tamalla teemahaastattelun, benchmarkkauksella, SWOT-analyysilla seka tutkimalla

aiheeseen liittyv&a olemassa olevaa tietoa ja soveltaa sitd omaan tyohon.

Haastattelussa selvitetddn tutkimuksen aihepiiriin kuuluvat asiat keskustelun omai-
sessa muodossa. Keskustelua ohjaa ennalta paatetyt kysymykset, jotka haastattelija on
laatinut tutkimuskohteen mukaisesti (Valli 2018, 28.). Haastateltavia minulla on |&-
helld ja kaukana. Kaukana asuvien haastateltavien kanssa helpoin tapa suorittaa haas-
tattelu on etén& esimerkiksi puhelimen avulla. Haastattelua jarjestettdessa kaytannon
jarjestelyt ja haastattelutilaisuus kannattaa tehda haastateltavalle mahdollisimman vai-
vattomiksi. Itse haastattelu kannattaa tehd& vapaamuotoisen keskustelunomaisesti eika
muodollisesti tai virallisesti, jotta haastateltava ei koe oloansa epdvarmaksi, jolloin
haastattelusta saattaa tulla odotettua lyhyempi ja vastauksista vajaita, kun tarkoituk-
sena on saada haastateltavalta enemman tietoa kuin kysymyksissé on oletettu etuka-

teen (Valli 2018, 33.) Opinndytety0td varten tulee keratd tietoa vastaavien tapahtumien



jarjestavilta tai alalla tydskenteleviltd henkil6ilta. Tiedonkeruuta varten jarjestetdan
teemahaastattelu vastaavien tapahtumien jarjestdneiden ihmisten kesken.

E-urheilu alana on suhteellisen uusi, erityisesti Suomessa, jonka takia haastateltavia ei
ole monia ja jotta tutkimustuloksista saadaan luotettavia ja pétevid, haastattelu suori-
tetaan teemahaastatteluna eli tehddén kvalitatiivinen, toisin sanoen laadullinen tutki-
mus. Laadullinen tutkimus tarkoittaa mité tahansa tutkimusta, jonka avulla pyritaan
’10ydoksiin’’ ilman tilastollisia menetelmid tai muita mééréllisid keinoja. (Kananen
2008, 24.) Haastattelun ollessa vapaamuotoinen ja rento yhdestd haastateltavasta hen-
kilosta on mahdollista saada laajoja vastauksia aiheeseen liittyen ja tdmé& on laadullisen
tutkimuksen kannalta erittédin tarkedd, koska laadullisessa tutkimuksessa pyritdan saa-
maan yhdesta havaintoyksikosté irti mahdollisimman paljon, jotta tutkittavaa aihetta
pystytaan kasittelemaan perusteellisesti. Kun eri haastateltavilta saadaan kattavia vas-
tauksia, tutkijan kéaytettavissa oleva materiaali on kattavampi eli reliabiliteettinen seka
validi (Kananen 2008, 25.) Teemahaastattelussa tarkoitus on ymmartaa ja tulkita tut-
Kittavaa asiaa. Haastattelijan tulee asettua haastateltavan nakokulmaan suunnitelles-
saan ja asettaessaan kysymyksia tutkimustaan varten. Asettuessa haastateltavan nako-
kulmaan vastauksista saadaan eri haastattelijoiden kannalta yhdenmukaiseksi (Kana-
nen 2008, 27.)

Ohjekirjaa varten tietoa hankitaan teorialahteista eli olemassa olevasta kirjallisuudesta
kuten Scholzin eSports is business sek& internet artikkeleista, joita 16ytyy esimerkiksi
SEUL.:n verkkosivuilta. Tapahtuman jarjestamisesté tietoa haetaan Catani Johannan
Kirjasta Onnistunut yritystapahtuma sekéd Vallo H & Hayrisen kirjasta Tapahtuma on
tilaisuus. Tapahtuman jarjestdmisesta tarkein ndkokulma teoriaa tutkiessa on kaikki
lahiverkkopelitapahtumaa liittyvat asiat. Taman hankitun tiedon oikeellisuutta vahvis-
tetaan vield jarjestamalld kokeelliset lanit Porin Raviradalla osaksi tata ohjekirjaa var-

ten.

2.4 Aiemmat tutkimukset

Opinnéaytetoita tapahtumien jarjestamisestd on paljon, mika johtunee siita, etté erilaisia

tapahtumia jarjestetdan paljon. Tapahtumien sisélto vaihtelee tapahtumittain suuresti,



ja tatd varten tutkittavaa on monipuolisesti, vaikka tapahtuman jarjestamiseen liittyy
tapahtuman siséllosta riippumatta paljon samanlaisuuksia yleisista sdannoksista ja oh-
jeistuksista. Tassé opinndytetydssa tutkitaan tapahtuman jérjestamista e-urheiluun liit-
tyen. Perinteisesta tapahtuman jarjestamisestd on paljon erilaisia oppaita, joita aion
hyddyntd4 omassa opinnaytetydssani. Internetistd hakemalla 16ytyy suurten seké pie-
nien l&hiverkkopelitapahtumien jéarjestamisestd lyhyita neuvoja ja tutkimuksia seura-
tuimmista peleista seka kuinka pelaajat tavoitetaan. Naitd voin kéayttdd myos hyodyksi

oman tapahtuman jarjestdmisessa Porin Raveilla.

2.5 Viitekehys ja rajaus

Taman opinndytetyon keskeisimmat asiat ovat yleisesti tapahtuman jarjestdminen ja
erityisesti verkkopelitapahtuman jarjestaminen, joiden pohjalta luodaan ohjekirja tule-
vien vastaavien tapahtumien jarjestamisen helpottamiseksi. Opinndytetyo ja tapahtu-
man jarjestaminen alkaa ideoinnilla, jonka jalkeen ruvetaan toteuttamaan ideaa eli te-
keméll& siitd mahdollista myds kdytanndssd. Tamén jalkeen tapahtumaa ruvetaan
markkinoimaan, jotta saadaan itse tapahtuma tayteen haluttu maéra ihmisia. Tapahtu-
man jéalkeen ruvetaan jalkitoimenpiteisiin kuten jalkimarkkinointiin ja esimerkiksi

mahdollisten palautteiden ja omien havainnointien kautta tapahtuman edistamiseen.



Tapahtuman ideointi

N

Sisaltdé Tavoite
Turvallisuus Ruokapalvelut
| |
Tekniikka Fyysiset puitteet

Tapahtuman toteuttaminen

Rakennus

Stream

Liput

Somistus

Budjetti

Henkilokunta

Tapahtuman jalkimarkkinointi

Kuvio 1. Teoreettinen viitekehys

3 TOIMEKSIANTAJA PORIN RAVIT OY



Opinndytetyon ja tapahtuman jarjestdmisen toimeksiantajana toimii Porin Ravit Oy.
Porin Ravit Oy on perustettu vuonna 1990. Se on osakeyhtio, jonka kotipaikka on Pori
ja padasiallinen toimiala liikuntakeskus. Yhtion toimitusjohtaja on Jose Laaksonen ja
hallituksen puheenjohtaja Janne Ojanen. Janne Ojanen toimii lahimpana yhteyshenki-
I6n& l&hiverkkotapahtuman jarjestamisen kannalta. Yhtion muut toimialat ovat ravin-
tola, ruokaravintola, ravirata ja ravitalli. Yrityksen liikevaihto on 0,4-1 miljoonaa eu-
roa (Finder 18.3.2020)

Porin Ravirata jarjestaé paljon erilaista toimintaa Porissa. Porin Raviradan ravintola-
katsomossa on tilaa Idhes 400 hengelle ja tdman lisaksi kdytettavissd on ravintola. Ra-
virata jarjestdd muun muassa ravitapahtumia, ponikerhoja, ponisynttareita, TYKY-
toimintaa, kokouspalveluita, kuntonyrkkeilyd, taitonyrkkeilyd seka nyrkkeilyiltoja.
Taman kaiken lisaksi Porin Ravirata on ldhtenyt mukaan kasvavaan elektronisen ur-
heilun harrastukseen. Tata varten Ravirata jarjestdd eSports kerhoa omissa Raviradan
tiloissa. Kerhon lisaksi Porin Ravirata jarjestdd LAN- eli lahiverkkotapahtumia, joissa
keskipisteend on yleensa jonkinlainen turnaus. Porin Ravien tilat on uusittu ja remon-
toitu viimeisen vuoden aikana nykyaikaiseksi ja viihtyisammaksi tilaksi, jossa edella
mainittuja tapahtumia seka tilaisuuksia on hyvé jarjestdd. Raviradalla on valmiina
parkkitilaa tayttddkseen koko tilan tayteen ihmisia ja taménkin vuoksi suurempienkin
tapahtumien jarjestaminen on helppo toteuttaa ilman suurempia selvittelyja tai hankin-

toja.

Kevééllad Raviradalla jarjestettiin ensimmainen lahiverkkotapahtuma, johon osallistui
eSports-kerhon jasenia seka Jyvaskylan paikallisen elektronisen urheilun kerhon jése-
nida. Tapahtumassa jarjestettiin turnausottelu Counter-Strike: Global Offensive seké
Overwatch peleissa. Turnauksien liséksi osallistujilla oli mahdollisuus kokeilla Virtual
Reality peleja seka lahiverkkotapahtuman tyypillisinté aktiviteettia eli kaverien kanssa
pelaamista samassa tilassa. Tapahtuma oli onnistunut jarjestdjien kannalta, koska mi-
t4&n ongelmatapauksia ei kdynyt. Paikalla tehtyjen suullisten kyselyjen mukaan tapah-
tuma oli myos osallistujien mukaan onnistunut ja mukava kokemus. Paikalla oli mu-
kana paljon ensikertalaisia vastaavassa tapahtumassa ja sanoivat haluavansa osallistua

tapahtumaan uudestaan.



4 ELEKTRONINEN URHEILU

4.1 Mita on elektroninen urheilu

Elektronien urheilu on tietokoneella tai konsolilla pelattujen viihdepelien pelaamista
kilpailullisesti. Kyseisessa kilpaurheilussa hyodynnetéén tietotekniikkaa, jonka takia
Kilpailuja voidaan jarjestada online turnauksina eli pelaajat voivat osallistua etéana esi-
merkiksi kotona. Kuitenkin lajin suosion kasvaessa offline tapahtumat eli tapahtumat,
joihin osallistutaan paikan péélle, on yleistynyt ja tdimén seurauksena tapahtumajérjes-
tajien seka yleison rooli on kasvanut. Elektronista urheilua harrastavana voidaan pitéa
ketd tahansa, joka kayttaa pelilaitetta pelatakseen joko yksin itsensé kehittdmiseksi tai
toisen henkilon kanssa, lahiverkossa tai internetin yli. Kun pelissd on toinen pelaaja
mukana, usein viisi pelaajaa vastaan toiset viisi pelaajaa, pelista tulee kilpailullinen eli
urheilun perspektiivista katsottuna kilpaurheilua. (SEUL, 2013) (Pelikasvattajan ké&si-
Kirja).

4.2 Ammattipelaaminen

Lahjakkaiden, paljon aikaa harjoitteluun kéyttavien pelaajien e-urheilun harrastus voi
nopeasti muuttua ammattipelaamiseksi. Ammattipelaajalla tarkoitetaan henkil6a, joka
ansaitsee elantonsa pelaamalla (SEUL:n www-sivut, 2013). Kilpailullinen ymparisto
syntyy, kun pelillda on suuri vakituinen pelaajakunta. Parhaat pelaajat muodostavat
joukkueen, jota yritykset voivat sponsoroida saadakseen nakyvyytta turnaustapahtu-
missa pelaajien pelipaidoissa. Suurimmat elantomahdollisuudet pelaajilla on voittaa
suuret turnaukset, joissa palkintorahat ovat parhaimmillaan kymmenia miljoonia dol-

lareita.

Vaikka palkintorahat ovat suuria, vakaimmat tulot pelaajalle tulee joukkueessa pelaa-
misesta kuukausipalkan muodossa, joka vaihtelee organisaatiokohtaisesti 50 000€ - 60
000€ vuositulojen vélissd. Ammattipelaajalla on mahdollista tienata myds streamaa-
malla pelaamistaan. Streamaamalla tuloja saa suuresta katsojakunnasta mainoksien
kautta, kanavatilausten ja sponsorien kautta. Streamaamisella pelaaja voikin tienata

50% kokonaistuloistaan vuodessa. Jotkut pelaajat ovatkin lopettaneet kilpailullisesti



pelaamisen keskittydkseen tayspéivaiseen streamaamiseen. Lisaksi siirtyméall tays-
paivaiseksi streamaajaksi paésee usein eroon kilpapelaajan stressista ja tayspaivasesta
harjoittelusta ja kehittymisesté pelissadn. Tasta esimerkkeja on Dota 2 pelaaja Henrik
>’ Admiral Bulldog’ Ahnberg, joka voitti kolmannen The International kilpailun ja
Tyler ’Ninja’’ Blevins, jonka eSports ura alkoi, kun hin voitti Halo 3 pelissé turnauk-
sen vuonna 2009. Ninja tienaa n. 500 000 dollaria kuukaudessa streamaamisella.
(Scholz T. 2019. eSports is business 67-68).

4.3 Kilpapeliturnaukset

Elektroninen urheilu on kasvava ala, jolle syntyy maailmanlaajuisesti jatkuvasti uusia
tyopaikkoja toiminnan kehittyessd ja muuttuessa ammattimaisemmaksi. Toiminnan
ammattimaistuminen nékyy erityisesti yha laadukkaammissa turnauksissa. (SEUL,
2013).

Suositut pelit mahdollistavat elannon pelaajien lisdksi my6s turnaustapahtumien jar-
jestdjille, johon luetaan mukaan kisaselostajat, juontajat ja lukuisat muut tapahtumaan
tarvittavat tuottajat. Kilpa- seka harrastepelaaminen on kovassa suosiossa ja télla het-
kelld on kysyntaa harrastetoiminnan jarjestamiselle pelaajille. Porin Raviradalla onkin
toiminnassa aktiivinen eSports kerho ja ensimmaéinen kilpapelitapahtuma jérjestettiin
7.3.2020

Dota 2 pelissa jarjestetdan vuosittain The International niminen Kilpailu, mihin osal-
listuu parhaimmat joukkueet kilpailemaan parhaan joukkueen tittelistd sek& suurista
rahapalkinnoista. Vuonna 2011 palkintorahat olivat kokonaisuudessaan 1,6 miljoonaa
dollaria. Joka vuosi kyseisen turnauksen palkintorahat ovat kasvaneet suosionsa myota
ja viimeisimmassé turnauksessa palkintorahat olivat ennatysmaarélliset 34,3 miljoo-

naa dollaria.



S Tournament Date Prize P# Location

@ The International 2011 Aug 17-21, 201 $1,600,000 16 =8 Cologne
@The International 2012 Aug 26 - Sep 2, 2012 $1,600,000 16 EdSeattle
@The International 2013 Aug2-11,2013 $2,874,380 16 B Seattle
@ The International 2014 Jul8-21,2014 $10,923,977 19 B Seattle
@.The International 2015 Jul 27 - Aug 8, 2015 $18,429,613 16 B Seattle
@ The International 2016 Aug2-13,2016 $20,770,460 16 B Seattle
@-The International 2017 Aug 2-12,2017 $24,787,916 18 B Seattle
@ The International 2018 Aug 15- 25,2018 $25,532,177 18 1 Vancouver
& The International 2019 Aug 15 - 25,2019 $34,330,068 18 @ Shanghai
@ The International 2020 Aug 18 - 23, 2020 18 Stockholm

Kuva 1. The International turnausten palkinnot (Liquipedian www-sivut. 2020)

Taman lisdksi kaikilla muilla suosituilla peleilld on omat suurimmat paatapahtumat
sekd lukuisat muut sivuturnaukset. Suomessakin jarjestetdén vuosittain useita kilpai-
luja lanitapahtumissa mm. Helsingissé jarjestettava Assembly, Tampereella Lantrek,

Porissa Insomnia jne.

5 LAHIVERKKOTAPAHTUMAN JARJESTAMINEN

5.1 Lahtdkohtatilanne

E-urheilun suosio on kasvanut huomattavasti viimeisen 10 vuoden aikana. VVuonna
2016 maailmanlaajuisesti e-urheilua aktiivisesti seuraavia oli 270 miljoonaa ja vuonna
2020 madra on kasvanut 495 miljoonaan (syr.edu:n www-sivut. 2020.) Suosio on
noussut Suomessakin ja e-urheilu turnauksia on esitetty televisiosta Ylen kanavalla.
Suurimmat katsojaluvut ja yleiso 10ytyy kuitenkin striimauspalvelun Twitch.tv:n si-

vuilta.

Porin Raviradan hallituksen puheenjohtaja Janne Ojanen kiinnostui lajista ja herasi
halu perustaa Poriin oma e-urheilu harrastusryhma seké jarjestdd omia turnauksia. Ra-
viradalla on aikaisemmin jarjestetty Porin ainoa voittoa tavoittelematon lanitapahtuma

Insomnia, joten tilat olivat kerran jo testattu. VVaikka raviradalla oli tilat hyvéan kokoiset



suuren tapahtuman jarjestdmiseksi sekd poydaét ja tuolit olivat valmiina paikan p&alla,
piti kuitenkin tehdd remonttia, jotta saataisiin suurelle pelaajaméaarélle luotettavat ja
toimivat verkkoyhteydet. Kun fyysisten puitteiden vaatimukset saatiin kuntoon, aloi-
tettiin suunnittelemaan itse kerhon sek& turnausten toimintaa, miten niistd saadaan
kaikki halukkaat osallistumaan toimintaan eli kuinka hoidetaan markkinointi ja miten
tehdaan tapahtumista mielenkiintoiset osallistua ja kannattavaksi toiminnaksi ravira-
dalle. E-urheilu kerhon toiminta sopi parhaiten nuorille, jotka halusivat viedd oman
peliharrastuksensa seuraavalle tasolle kohti tavoitteellisempaa harjoittelemista ja téalla
hetkell& kerhossa kay aktiivisesti noin 15 pelaajaa. Turnauksia varten oli selvitettava
mahdolliset yhteistydkumppanit muun muassa sponsorointiin turnauspalkintojen seka
kerhotoimintaa varten hankittujen tietokoneiden, nayttéjen, néppaimistojen, hiirien
seka pelituolien rahoittamiseen. Yhteistyokumppaneiksi pelitarvikkeisiin Porin Ravi-
rata sai Prisma Gamingin ja pelituoleihin Sotkan. Talla hetkell& Porin Raviradalla on
tarvikkeet 20 pelaajalle.

5.2 SWOT

SWOT-analyysin on kehittanyt Albert Humphrey. SWOT-analyysia kaytetdéan yleensa
tuotteen tai tapahtuman oppimisessa, ongelmien tutkimisessa tai niiden kehittami-
sessé. (Viitala & Jylhd 2013. 49).

SWOT-analyysissa arvioidaan yrityksessa olevia voimavaroja seka yrityksen toimin-
taympariston kehitystéa ja piirteitd. Asiat kirjataan nelikenttdan. SWOT-analyysin nimi
tulee englanninkielisista sanoista strengths (vahvuudet), weaknesses (heikkoudet), op-
portunities (mahdollisuudet) ja threats (uhat). (Viitala & Jylha 2013. 49).

Analyysia ei kuitenkaan tulisi jattdaa naiden neljan luettelemiseen vaan jatkaa johto-
paatoksiin. Kun heikkoudet ja uhat on tunnistettu, tulisi kehittad vaikkapa tapahtumaa,
siten ettd heikkouksista ei koituisi haittaa tai ne katoaisivat kokonaan. (Viitala & Jylha
2013. 49).

SWOT-analyysin tulokset voivat olla hyvin subjektiivisia. Samoista organisaation tie-

doista ja sen toimintaympadristdistd voidaan saada useita eri tuloksia SWOT-



analyysilla. N&in ollen tdman analyysin tuloksia tulisi kdytt44 vain suuntaa antavina

tietoina, eika velvoittavina ohjeina miten tulisi toimia.

SWOT-analyysia pidetdén laadullisena tutkimuksena. Taméan opinnéytetyon tarkein

tydkalu onkin kvalitatiiviset eli laadulliset tutkimukset

Vahvuudet Heikkoudet
- Tilat - Tunnettuus
- Sijainti - Pesutilojen puute
- Ruokapalvelut
- Liikenneyhteydet
- YhteistyOkumppanit
SWoT
Mahdollisuudet Uhat
-Uudet konseptit - Ennalta-arvaamattomat
- Kysynnan kasvattaminen riskit
- Kerhojasenyyden
yllapitaminen

Kaavio 1. SWOT-analyysin nelikentta

Porin Raviradalla jarjestettavéan lahiverkkotapahtuman vahvuuksia ovat Raviradan ti-
lat ja ruokapalvelut. Tilaan on helppo jarjestéa laneille tarvittavat vélineet paikoilleen,
vaikka tilassa jarjestetaan muitakin tapahtumia. PAydét ja tuolit ovat helposti jarjestet-
tavissa lanitapahtumalle tarvittavalle tavalle. Cafe Rata palvelee lanitapahtumissamme
ja taméan kautta voidaan jarjestdd ruokailut tapahtumaamme. Vahvuuksiin kuuluu
my0s Raviradan sijainti ja lilkenneyhteydet. Ravirata sijaitsee noin kilometrin etéisyy-
delta Porin matkakeskuksesta eli kaukoliikenne yhteyksilta on lyhyt matka tapahtuma-
alueelle ja tdmén lisdksi Ravirata sijaitsee alle kilometrin péasté Porin lentokentalta,

joten ulkomailta on helppo saapua paikan paalle. Raviradan eSports kerho sai alkunsa



SAMK:n opiskelijoiden kanssa, jotka tuntevat ja harrastavat e-urheilua. Jatkossa Ra-
viradan tapahtumat toteutetaan yhteistydssa SAMK:n opiskelijoiden kanssa, joten vah-
vuuksiin  kuuluu my6s yhteistydkumppanuus Satakunnan ammattikorkeakoulun

kanssa.

Raviradan heikkouksia ovat tapahtuman tunnettuus ja pesutilojen puute. Aikaisemmin
Porissa on jarjestetty kerran vuodessa yksi suuri lanitapahtuma Insomnia. Nyt Ravira-
dalla jarjestettdvia tapahtumia pitdd mainostaa, jotta Raviradan lanitapahtumista tulee
kohderyhmélle tuttu tapahtuma. Lanitapahtuman pituuden takia peseytymismahdolli-
suus olisi hyvé olla. Tété4 tapahtumaa varten hankitaan yhteistyokumppaniksi Satakun-
nan ammattikorkeakoulu ja Porin uimahalli, joiden sijainti on lahella Ravirataa, joissa

olisi mahdollista jarjestaa peseytymismahdollisuus.

Raviradan lanitapahtumalla on mahdollisuus luoda uusi konsepti suomen e-urheilun
markkinoille. Aikaisemmin lanitapahtumat ovat olleet yksittaisid kokoontumisia pe-
laamisesta kiinnostuneille. Raviradalla jarjestettdvan eSports kerhon yhdistdminen
lanitapahtumaan luo mahdollisesti lisdé kysyntaa lanitapahtumille, kun laneille tyypil-
lisi4 turnauksia voidaan jarjestad useammin. Kerhon lisaksi Porin Raviradalla on mah-
dollisuus jarjestdd myos e-urheilu leireja eli pidempikestoisia lanitapahtumia. Aikai-
semmin turnaukset ovat olleet lanikohtaisia otteluita, nyt on mahdollista jarjestaa jouk-
kueille useita turnaustapahtumia vuoden sisélld. Kun jarjestetddn useita turnauksia

vuoden sisalld, kasvatetaan kysyntéa e-urheilu tapahtumille.

Raviradan uhkana on ennalta-arvaamattomat riskit kuten internet- ja sahkokatkot. Nai-
hin voidaan varautua ennalta vain jarkevilla yhteyksien jakamisella, jotta talon sisélla
ei menna oikosulkuun. Jarjestettavistd tapahtumista kannattaa myos ilmoittaa etuka-
teen néiden palveluiden tarjoajille, jolloin katkeamistilanteissa on helppo ratkaista on-
gelma palvelun tarjoajien avulla. Vaikka yleisin suurin uhka on katkokset tapahtuman
aikana, ennalta-arvaamattomiin uhkiin lukeutuvat maailmanlaajuiset pandemiat ovat
kuitenkin suurin uhka Raviradalle ja sielld jarjestettaville tapahtumille. Vuonna 2020
tapahtunut Korona pandemia on estanyt lukuisia suunniteltujen tapahtumien jarjesta-
miseltd. Uhkana on myos eSports kerhojasenyyksien yllapito. Kerhotoiminnan sisélté
tulee pitd& mielenkiintoisena ja tuottavana jokaiselle jasenelle, jolloin kerhotoiminta

pysyy maksimi kapasiteetissa.



5.3 Benchmarking

Benchmarking on prosessi, joka auttaa tunnistamaan ja ymmartaméaan yritystoiminnan
asioita ja kehittdmaan niitd. Benchmarkingissa seurataan saman alan yritystoiminnan
hyvin suoriutuneita yrityksia ja verrataan omaan toimintaan, jonka jalkeen voidaan
vertailla ja tarvittaessa muuttaa omia toimintamalleja. Benchmarkingin tarkoituksena
ei ole kuitenkaan kopioida toiselta yritykseltd toimintatapoja vaan saada ideoita muo-
kata omaa mallia mahdollisesti paremmaksi. (Tuominen Kari 2016, 9).

Benchmarkatakseen omaa yritystoimintaa on kuitenkin ensin ymmarrettava ja tutkit-
tava lapikotaisin. Mikéli aloittaa vertailun toisten tekemiin prosesseihin ennen kuin
tuntee omat tavat toimia, on vaikeampaa soveltaa oppimiaan asioita. Benchmarkkauk-
sen tarkeimmat tehtavét on antaa oppia ja mahdollisuuden parantaa omia tapoja tehda
asioita. Usein benchmarkkaukseen haluaa osallistua myds benchmarkattava yritys, jo-
ten vertailtava yritys ei valttdmatta ole mielisséén yhteistyosta, mikéli toinen yritys ei
ole tehnyt omia paatoksia ja tutkimuksia omasta tekemisestdén (Tuominen Kari 2016,
14).

Benchmarking ei ole pelkéstaan kilpailuanalyysi, eli siind ei ole tavoitteena vain ver-
tailla toisten toimintaa ja siihen liittyvi& numeroita, kuinka mikakin tapa tekee tulosta.
Benchmarkingin tavoite on seurata kuinka muut tekevat saman asian kuin siné ja ym-
martaa miksi toinen tapa on joko parempi tai huonompi ja sen mukaan tehda muutoksia

omiin tapoihin tehda asiat (Tuominen Kari 2016, 17).

Taman tyokalun avulla omaa jatkuvaa kehitystd on mahdollista edistad huomattavasti
lyhyemmalla aikavalilla, kuin mitd saaman kehittymiseen menisi ilman benchmark-

kausta. Alla havainnollistava kuvio benchmarkingin hyodyistéa.



Jatkuva kehittyminen

Lapimurto
kehittymiselle

SUORITUSKYKY

Jatkuva kehittyminen

AIKA

Kuvio 1. Benchmarking hyddyt esitetty kaaviona (mukailtu Tuominen K. 2016)

Suomessa jarjestetaddn useita lanitapahtumia vuodessa. Yhdet suurimmat lanit jarjeste-
td4dn Helsingissa, Tampereella ja Porissa. Helsingissa jarjestetadn kaksi kertaa vuo-
dessa Assemblyt, Tampereella Lantrek kerran vuodessa ja Porissa Insomnia kerran
vuodessa. Benchmarkaamme omaa toimintaamme ndihin jo pitkaan jarjestettyihin
lanitapahtumiin, josta saamme merkkeja asioista, joita Porin Ravien lanitapahtumassa

on mahdollisesti kehitettdva, ja mita teemme joko paremmin tai eri lailla.

5.4 Tapahtuman suunnittelu

Tavoitteellisuus, vieraita kiinnostava sisélto, realistinen budjetti, selked viestinta seka
ammattimaiset jarjestelyt ovat kriittisia tekijoitd, joiden avulla yritystapahtuma onnis-
tuu. (Catani Johanna Onnistunut yritystapahtuma 2017, 19). Kun tapahtuma on hyvin
suunniteltu, jarjestajatkin voivat my0s itse nauttia itse tapahtumasta ja sen kulusta.
Seuraavaksi kdydaan lapi suunnitelmaa lanitapahtuman jarjestdmisesta yleisesti ja

kuinka Porin Ravien lanitapahtuman jarjestamisen kohdalla toimittiin.



5.4.1 Mitoittaminen

Mitoittamisessa on kyse monesta asiasta. Tapahtumaa jérjestdessa on minimoitava
ajantuhlaus ja saavuttaa se, ettd kaikki osallistujat viihtyvat koko tapahtuman ajan. Ta-
pahtuman pituus ja koko vaikuttavat suuresti siihen, mitd tapahtuman jarjestamiselta

vaaditaan.

Lanitapahtuman jarjestdmiseksi ensiksi tulee paattéda, kuinka suuren tapahtuman ha-
luaa tai voi jarjestad. Noin kymmenen hengen lanit on helppo jéarjestad omassa keitti-
0Ossa tai autotallissa, kun taas suurempaan esimerkiksi yli sadan henkilon laneja varten
tarvitaan tapahtumapaikalle paljon enemman neligita ja poytapaikkoja. Suurien tapah-
tumien jarjestdmiseksi sopivia vuokrattavia paikkoja ovat muun muassa koulut ja lii-
kuntasalit. (Wikihow:n www-sivut, viitattu 23.04.2020)

Mitoittamisessa tulee ottaa huomioon myos tapahtuman kesto. Suosituimman lanita-
pahtumat kestavat yleensa viikonlopun verran. Ndin pitkat tapahtumat vaativat enem-
man viihdykkeita ja ohjelmanumeroita, ndyttopaatteen edessa istuminen yli kaksi vuo-
rokautta ei ole hyvaksi kenellekddn. Vastaaviin tapahtumiin suositellaankin jarjesta-
madan liikunnallista aktiviteettia esimerkiksi kesélla ulkona pieni jalkapallo- tai molk-
kyturnaus. (Wikihow:n www-sivut, viitattu 23.04.2020)

Porin Ravien kokeellisten lanien suuruuden madritti olemassa olevat kapasiteetit lani-
tapahtuman jarjestamiseksi. Paikalle saapui yhtd monta pelaajaa kuin tietokoneita Po-
rin Ravien puolesta oli hankittu. Tamén liséksi paikalle saapui oman eSports kerhon
jasenet omien koneidensa kanssa, yhteensa paikalla oli n. 30 pelaajaa. Tapahtuma kesti
24 tuntia eli yhden kokonaisen vuorokauden. Tamén tapahtuman aikana testasimme
nettiyhteyksien, servereiden ja sdhkovirran toimivuutta suuremman osallistujamaaran
ollessa paikalla. Samalla saimme aikaan rungon toimivalle turnausjarjestelylle. Tule-
vissa tapahtumissa Porin Ravien tiloissa voidaan jarjestdd maksimissaan 100 osallis-

tujan ja 48 tunnin eli viikonlopun mittaiset lanit.



5.4.2 Henkilokunta

Henkilokunnan tarve riippuu tapahtuman suuruusluokasta. Jalleen noin kymmenen
hengen laneissa parjataan, kun yksi henkild on teknisesti osaava verkkoyhteyksien pa-
rissa. Suurempiin tapahtumiin tarvitaan henkilokuntaa tapahtumapaikan jéarjestami-
seen eli rakennusosasto, tapahtumapaikalle saapuville tarvitaan vastaanottoon henki-
I6kuntaa varmistamaan, ettd paikalle saapuu oikeat henkil6t ja osoittamaan missa mi-
kakin paikka sijaitsee. Vastaanoton yhteydessa on hyva olla myos help desk, mista voi
pyytaa apua teknisiin ongelmiin. Néiden lisaksi henkil6kuntaa tarvitaan myos markki-
nointiin, turvallisuuteen, turnausten jarjestamiseen seka streamaamiseen tarvittava

henkilokunta sek& IT puolen henkilokunta.

Porin Ravien kokeellisessa lanitapahtumassa henkilokuntaa oli 15 ja tdmén lisaksi oma
henkilokuntansa ravintolan puolella. Kaytettdva henkilokunta kannattaa jakaa omiin
osastoihinsa. Kaytimme lanitapahtumassamme henkil6resurssit tapahtumapaikan ra-
kentamiseen, juontamiseen, kuvaamiseen, vastaanottoon, help-deskiin, servereiden yl-
lapitoon, jarjestyksenvalvontaan, turnausten tuomaroimiseen, streamaamiseen ja tur-

naussivun yllapitdmiseen turnauksen edetessé



Kuva 2. Turnausten streamaajat. (Kuvaaja Eveliina Tuuras).

5.4.3 Verkkoyhteydet, serverit ja netti

Noin kymmenen henkil6n lanit saadaan jarjestettya hyvin yksinkertaisella kalustolla.
Suurempaan tapahtumaan tarvitaan huomattavasti nopeampi nettiyhteys, paljon verk-
kokytkimid ja erilliset tietokoneet servereiden pydrittamista varten. Nailla tyokaluilla
varmistetaan toimiva ja viiveeton pelikokemus kaikille pelaajille. Pienen osallistuja-
maaran laneihin riittdd, kun jokaiselle osallistujalle on varattu ethernet-kaapelille
paikka. Suuremmissa tapahtumissa on hankittava kytkimia, jolla saadaan tasainen ja

toimiva nettiyhteys. (lan-party:n www-sivut, viitattu 24.03.2020)

Porin Ravien lanitapahtumassa nettiyhteyden nopeus oli 1 gigabittid ja se riitti erin-
omaisesti kokeellisten lanitapahtuman jarjestamiseksi. Jokaiselle pelaajalle oli varattu
ethernet-kaapelille pistoke tapahtumaa varten hankitulla ethernet-kytkimellda. Serve-
reitd pyoritettiin Counter-Strike: Global Offensive pelid varten ja néin turnauksesta

saatiin viiveeton kaikille osallistujille, jolla taattiin reilut kilpailuolosuhteet.



5.4.4 Energiankulutus

Lanien jarjestaminen vaatii aina perusteellista suunnittelua energiankulutuksen suh-
teen. Tietokone ja sen nédyttd vaativat noin 4 A. Tehokkaimmat tietokoneet saattavat
vaatia jopa 5 tai 6 A. Tavallisessa omakotitalossa sulakkeet ovat yleensd 15 A tai 20
A ja ndin ollen samalle sulakkeelle ei voi kytked kovin montaa tietokonetta samanai-
kaisesti. Suuremmissa tapahtumissa saatetaankin tarvita erillisia sahkdgeneraattoreita
vakaan virrantuoton takaamiseksi. Etenkin suurissa tapahtumissa sahkdnkulutuksen
laskeminen on aarimmaisen tarkead. Virrankulutuksen kartoittaminen on hyvé tehda
ennen tapahtuman perustamista ja jakaa virta siten, etta virrankulutus ei ylita sulakkei-
den Kkapasiteettia missédan tapahtuma-alueella. (Wikihow:n www-sivut, viitattu
23.04.2020)

Meidén lanitapahtumassa jokaiselle pistorasialle oli laskettu maksimissaan kahden pe-
laajan sahkodvirran tarve. Talla suunnittelulla valtyimme mahdolliselta sulakkeen pa-
lamiselta, joka on vastaavanlaisen tapahtuman yksi suurimmista epdonnistumisen ris-

keista.

5.4.5 Kalusto

Yksi pelaaja tarvitsee vahintdan 80-100cm levean pdytatilan. Tapahtumapaikan valin-
nan tarkeys korostuu, kun kalustoa tarvitaan paljon eli osallistujia on paljon. Jokaiselle
pelaajalle on varattava riittdva poyta- ja istumatila. Tuolien ja pdytien ergonomia on
tarkedd, jotta sééstytddn niska-hartiaseudun Kkivuilta. Jarjestdjien puolesta tuolien ja
poytien hankkiminen riittdvat, muut tarvittavat oheistuotteet tuodaan osallistujan toi-
mesta. Hyvassa tapahtumassa on kuitenkin hyvé olla sohvia, lava, screeni ja televisi-

oita, joista turnausten seuraaminen onnistuu paikan paalla ilman omaa konetta. Tamén



lisdksi suuressa tapahtumassa on hyvé olla kahvio, josta saa pientd purtavaa ja virvoi-
tusjuomia. (Wikihow:n www-sivut, viitattu 23.04.2020)

Meidén laneilla jokaisella pelaajalla oli 100cm leved poytatila kaytossd nappaimis-
tolle, hiirelle, ndytolle ja tietokoneelle. Porin Ravien lanitapahtuman tilat sijaitsevat
katsomotilassa ja jokaiselle riville mahtuu n. 5 pelaajaa. Istuminen omalla paikallaan
ldhes yhtdjaksoisesti kuuluu lanitapahtuman piirteisiin. Tat4 varten Porin Ravit olivat
hankkineet Sotkalta ergonomiset vastaavaan suoritukseen tarkoitetut tietokonetuolit
jokaiselle osallistujalle. Porin Ravien ravintolan kautta jarjestettiin osallistujille mah-

dollisuus pdivalliseen, iltapalaan ja aamupalaan.

Kuva 3. Lanitapahtuman tilannekuva (Kuvaaja Eveliina Tuuras).

5.4.6 Pelit ja turnaukset

Paata etukateen mité pelejé laneilla pelataan, jotta osallistujat voivat etukédteen hankkia

tai asentaa pelit koneilleen. P&atds on tarked myads, jos aiot jarjestaa turnauksen, jotta



voit asettaa turnaukselle etukateen saannot. Pelit, joita laneilla aiotaan pelata kannattaa
olla sellaisia, jotka pyorivat myds vanhemmilla tai huonommilla koneilla. Lanitapah-
tumassa on hyva olla myds muuta aktiviteettia kuin omalla tietokonetuolilla istumista.
Pidemmassé tapahtumassa voi esimerkiksi jarjestad kesélla ulkona futisturnauksen.
Lanitapahtumalle sopivia aktiviteettejd on myds vanhojen pelien pelaaminen paikalle
hankitulla pelikonsolilla tai poytépelit kuten poytafutis sekd lautapelit. (Wikihow:n
WWwWw-sivut, viitattu 23.04.2020)

Kun tapahtumaan kutsuttiin osallistujia, heille ilmoitettiin samalla, ett4 tapahtumassa
on mahdollisuus osallistua turnauksiin Counter-Strike Global Offensive sek& Over-
watch peleissd. Tété varten osallistujat olivatkin valmiiksi asentaneet ja péivittaneet
pelit koneilleen, jolloin internet yhteyden kapasiteettia ei kdytetty turhaan paivittelyja
varten. Turnaukset streamattiin ja ndita otteluita pystyi seuraamaan omalta pelipaikalta
tietokoneeltaan, viereisilta televisioilta sekd ulkona sijaitsevasta suuresta screenisté.
Paikan paélle oli myo6s hankittu Virtual Reality laitteet, joita kaikki osallistujat paasi-

vat halutessaan koittamaan ja pelaamaan.

Kuva 4. Raviradan pihalla sijaitseva screeni (Kuva Eveliina Tuuras)



Kuva 5. Pelikuvaa televisioista (Kuvaaja Eveliina Tuuras).

5.4.7 Tapahtumapaikka

Yhé useammin tapahtumapaikan jarjestamiseen kéytetdan vanhoissa tehtaissa, kehraa-
maissa tai varastohalleissa. Tapahtumapaikkaa valittaessa tarkeintd huomioida paikan
koko ja sijainti. Hyvin valittu paikka jérjestaé tapahtuma ei takaa onnistunutta tapah-
tumaa, mikali tapahtumapaikka sijaitsee kaukana halukkaille osallistujille ja néin ollen
lisd& esimerkiksi kuljetuskustannuksia ja ndin voi vaikuttaa osallistumisaktiivisuuteen.
(Vallo H & Hayrynen E 2016, 167).

Suurimmat e-urheilu tapahtumat jérjestetddn urheiluhalleissa, messukeskuksissa ja
kouluissa. Porin Insomnia jarjestetddn vuosittain karhuhallin tiloissa, tapahtuma on
kuitenkin jarjestetty vuosien varrella ammattikorkeakoulun tiloissa ja kerran ravira-

dalla. Opinnaytety®n ohella jarjestettdva tapahtuma jarjestettiin raviradalla, jossa tilat



ja puitteet ovat erinomaiset vastaavan tapahtuman jérjestdmiseen. Ravirata on tapah-
tumapaikkana erinomainen myos kaukaa tuleville osallistujille, koska tapahtumapai-
kalle on helppo seka lyhyt matka kaukoliikenteen linja-auto- seké juna-asemalta. Ra-
viradan pihalla sijaitseva jattiscreeni on hyva tyokalu e-urheilutapahtuman tyyliselle
tapahtumalle, josta voidaan toistaa muun muassa tapahtuman omia turnauksia. Lani-
tapahtumaan tyypillisesti kuuluu yopyminen, joten tdmakin on otettava huomioon ta-
pahtumapaikkaa valittaessa. Porin Raviradalla on erikseen varattu hiljainen tila nuk-

kumista varten.

Kuva 6. Lanittajat valojen pimetessé

5.4.8 Budjetti

Tapahtumaan saadaan kulumaan rahaa niin paljon rahaa kuin sitd vain on kéytetta-
vissd. Tatd varten on tarke&d méaritelld budjetti edes suurin piirtein. Tapahtuman bud-

jetin laatimista varten on hyddyllista tarkastella aikaisempia vastaavia projekteja,



joista saa realistisen pohjan oman tapahtuman budjetoimiselle. Realistinen budjetin
laskenta on sitd, ettd menot yliarvioidaan ja tulot aliarvioidaan. Kaikki tulo- ja me-
nokohdat on syyta pilkkoa mahdollisimman pieniin osa-alueisiin ja niiden vastuuhen-
kilot tehda tietoisiksi myos taloudellisesta vastuusta. (Vallo H & Hayrynen E 2016,
Tapahtuma on tilaisuus, 177) (Tapahtuman jarjestajan EPL, 10).

Kokeellisesta lanitapahtumaamme varten ei tarvinnut laatia tarkkaa budjettia, koska
tilan kayttdon ei mennyt vuokraa, henkilostd koostui opiskelijoista eSports tuottajat
opintojaksosta ja markkinointi suoritettiin ilmaiseksi sdhkdpostitse suoraan osallistu-
jille. Ainoa kuluerd tapahtumassa oli normaalit kiintedt kulut ja sdhkon kaytto. Kui-
tenkin tulevissa tapahtumissa tulee olemanaan budjetti laskettuna, kun tapahtumasta
tulee avoin ja osallistujia enemmaén. Ensimmainen budjetinlaskenta on aina raaka arvio
menoista ja tuloista. Tatd varten budjettia tulee analysoida tapahtuman jalkeen ja péi-
vittad sitd sen mukaiseksi kuin oikeasti kdvi. Tdman jélkeen budjetti on totuudenmu-

kainen seuraavaa tapahtumaa varten.



Porin Ravien lanitapahtuman budjettiarvio

Kulut

Henkildston lukumdara 8
Henkildston tuntipalkka 20
TyGtunnit per henkild 30
Tydtunnit yhieensa 240
Henkilgstokulut yhteensa 4300
Tilavuokra sisdltden kiintedt kulut 1000
Palkinnot 500

Muut kulut 250
Kokonaiskustannus yhden vuorokauden

tapahtumalle, euroa 6550

Konepaikallisten maara 100
Konepaikkojen hinta 39
Vierailijoiden maara 100
Paasymaksu 10
Padsylipputulot ja konepaikkatulot 4900
Ruckailu Cafe Rata, euroa 7
Ruokailijoiden maara 130

Tulot ruckailusta 910
Kioskimyynti 975
Sponsorit 500

Muut tulot tapahtumasta 250
Tapahtuman tulos ennen veroja ym.

Maksuja, euroa 7335

Kaavio 2. Porin Raviradan lanitapahtuman viitteellinen budjetti

5.4.9 Ruokailu

Tarjoilun luonne maaraytyy tapahtuman osallistujien, luonteen, teeman, ajankohdan ja
paikan mukaan. Tarjoilu voidaan jarjestéé itse tai ostaa osaksi tai kokonaan ulkopuo-
liselta kumppanilta. Pitopalvelun puoleen kannattaa k&&ntya mahdollisimman varhai-
sessa vaiheessa. (Vallo H & Hayrynen E 2016, Tapahtuma on tilaisuus, 182)



Ruoka on térke& osa hyvinvointia ja hyvin syoneet osallistujat tapahtumassa pysyvat
virkeind ja jaksavat nauttia tapahtumasta loppuun asti. Usein lanitapahtumissa pelaajat
tuovat omat ruokansa paikan paalle ja tdman liséksi jarjestetdan yhteinen tilaus josta-
kin ravintolasta. Jos lanitapahtuman tiloissa on mahdollista valmistaa ruokaa, voidaan
tehda jotain yksinkertaista ja terveellisti ruokaa pelaajille. Meidan tapahtumassamme
jarjestettiin yhteinen ruokailu Raviradan Cafe Radan toimesta.

5.4.10 Ajankohta

Tapahtuman ajankohta ja kesto on olennainen asia tapahtumaan osallistumisen kan-
nalta. Huonosti valittu ajankohta voi vaikuttaa siihen, ettd osa kutsutusta ei pysty tai
halua osallistua tapahtumaan. Tapahtuman ajankohdassa tulee ottaa huomioon myos
muut vastaavat tapahtumat. Mikali samaan aikaan on muita kilpailevia tapahtumia niin
oman tapahtuman osallistujamaaréstd, osa osallistuu toiseen tapahtumaan. (Vallo H &
Héyrynen E 2016, 174-175).

Paivamaara tulee paattad ajoissa, jotta kaikki halukkaat voivat osallistua. Vahintaan 3
viikkoa etukateen pienelle tapahtumalle, 2 kuukautta suuremmalle tapahtumalle. Lani-
tapahtumalle tyypillinen pituus on viikonloppu, jolloin halukkaille osallistujille on
mahdollisuus hankkia vapaata ja viikonlopun pituus on sopiva vastaavalle tapahtu-

malle. Pidempi tapahtuma on liian kuormittava.

Meidén lanitapahtuman pituus oli 24 tuntia ja kutsu tapahtumaan tehtiin 3 viikkoa en-

nen tapahtumaa, jolloin varmistettiin osallistumisvarmuus.

5.4.11 Sponsorointi

Sponsorin saaminen on yllattavan helppoa lanitapahtumalle. Intel, AMD, nVidia jne.

voivat lahjoittaa tarroja palkinnoksi. Suuremmat tapahtumat voivat saada sponsoriksi



myos esimerkiksi elektroniikka liikkeen kuten Gigantti tai Jimm’s PC, joilta voi saada
vaikka turnausta varten rahapalkinnon tai tuotepalkinnon. (Wikihow:n www-sivut, vii-
tattu 23.04.2020)

5.4.12 Markkinointiviestinta

Onnistuneelle tapahtumalle tarkeintd on saada osallistujia mahdollisimman paljon.
Tarkein vaihe tapahtuman jérjestamiselle onkin siis sen markkinointi. Markkinointi
voi tapahtua sosiaalisessa mediassa esimerkiksi Instagramissa, paikallisessa sanoma-

lehdessé ja tapahtumaan liittyvissa verkkosivuilla.

Toimiva markkinointitapa lanitapahtumille on my6s suusta suuhun markkinointi.
Késke kavereitasi pyytaméaan heidan kavereitansa mukaan tapahtumaan. Raviradan ta-
pahtumaa markkinoidaan myds jakamalla esitteitd nuorisotaloihin, kouluihin ja koh-
deryhméan kuuluvien harrasteryhmille, kuten Jyvéskylédn e-urheilu kerholle. (Wi-
kihow:n www-sivut, viitattu 23.04.2020)

Meidén lanitapahtumaamme markkinoidaan sosiaalisessa mediassa, kuten Faceboo-
Kissa ja Instagramissa. Nama kaksi ovat kohderyhméamme eli 15-29 -vuotiaitten mies-
ten eniten kayttdmat sosiaaliset mediat, joissa on helppo kohdentaa mainoksiamme.
(Pewresearchin www-sivut, viitattu 17.5.2020). Taman lisaksi ker&édmme omaan Dis-
cord kanavaan, eli pelaajien kéyttamaan teksti- ja puheohjelmaan tapahtumastamme
kiinnostuneet ihmiset, mista on helppo informoida tulevista tapahtumistamme. Tapah-
tumaan haetaan myds nékyvyytta Satakunnan Kansan avulla, johon tulee artikkeleita
sekd mainoksia tapahtumastamme. Kaikki avoimet lanitapahtumat merkitddn myds
ylos suomalaiselle verkkosivulle lanit.fi, josta ndkee kaikki Suomessa jarjestettavat

lanitapahtumat.

5.4.13 Paivitykset



Ennen lanitapahtumaa on erittéin suositeltavaa paivittaa pelit ja ohjelmistot ajan tasalle
ennen tapahtumaa. Nain véltytdan verkkokaistan kayttoa turhalta lataamisen syovélta
kayttoasteelta. Tata varten osallistujia on myds hyva muistuttaa paivityksien tekemi-

sen osalta ennen tapahtumaa. (Wikihow:n www-sivut, viitattu 23.04.2020)

5.4.14 Valmistelut

Tapahtumapaikka tulee jarjestelld tapahtumavalmiuteen ennen tapahtuman alkamista,
mieluiten pdiva tai useampi ennen. Tahan siséltyy tuolien, poytien ja roskiksien pai-
kalleen asettaminen. Taman liséksi hyvin onnistuneen tapahtuman kannalta on suosi-
teltavaa hankkia etukéteen osallistuvien henkildiden nimilaput, joissa on tarvittavat
ohjeet ja tiedot tapahtumasta kuten kaytettavéa IP osoite, jarjestyssaannot, aikataulut ja
oma konepaikka. Valmistelujen ohessa nettiyhteyksien ja servereiden toiminta kannat-
taa testata. (Wikihow:n www-sivut, viitattu 23.04.2020)

Tapahtumassamme valmistelimme paikan pdivaa ennen tdysin valmiiksi. Jarjeste-
limme tietokoneet, pdydat ja tuolit paikoilleen. Kytkimme serverit toimintavalmiuteen
ja testasimme toimivuuden. Nain olimme valmiit heti seuraavana paivéna ottamaan

vastaan pelaajat tapahtumapaikalle.

5.4.15 Turvallisuus

Tapahtuman jarjestdjalla on vastuu tapahtuman turvallisuudesta. Laki maéarittaa useita
asioita, jotka tapahtuman jarjestdjan on tehtadva tapahtuman toteuttamiseksi. YKksi
naisté asioista on turvallisuussuunnitelman luominen. Tamé&n suunnitelman tarkoitus
on kartoittaa mahdolliset riskit, joita tapahtuman aikana saattaa tapahtua ja ennaltaeh-
kaistd ne mahdollisimman hyvin. Turvallisuussuunnitelman luomisesta hyotyy myoés
itse tapahtuman jarjestamisessa kaytannossé, kun tdman avulla on helppo valitta tieto
turvallisuusohjeista osallistujille ja tdm& my0ds ennaltaehkaisee tapaturmia seka onnet-

tomuuksia. (Tapahtumajarjestajan opas, 15).



Kuten aiemmin mainittu, lanitapahtuman voi jérjestad useissa eri tiloissa. Mikali kui-
tenkin haluaa kéyttdd jotakin rakennusta kuten teollisuushallia tapahtumapaikkana,
sille tulee hakea toimenpidelupa kunnan rakennusvalvontaviranomaiselta. Tata varten
tulee selvittaa tapahtumapaikan kaytettava pinta-ala, poistumistiet (vahintaan kaksi),
riittdva alkusammutuskalusto, sosiaalitilajarjestelyt, paikoitusalueet seka tilaa varten
tulee olla laadittu pelastussuunnitelma. (Tapahtumajérjestéjan opas, 16).

Tapahtumalle on osoitettava aina jarjestyksenvalvoja, jonka tehtaviin kuuluu jarjes-
tyksen ja turvallisuuden yll&pito seké rikoksien ja onnettomuuksien estdminen. Jarjes-
tyksenvalvojan tulee olla 18 vuotta tayttdnyt henkil®, joka on suorittanut vaadittavan
koulutuksen. Tapahtumissa riittad yleensa 1 jarjestyksenvalvoja sataa osallistujaa koh-
den. Poikkeustapauksissa poliisilta voidaan saada lupa myds kouluttamattoman hen-
kilon toimia jarjestyksenvalvojana tietyn tapahtuman/tilaisuuden ajan. (Tapahtumajar-

jestajan opas, 19).

Jarjestamamme lanitapahtuma oli suljettu tilaisuus, joten paikalle saapui pieni maara
osallistujia ja tapahtuman pienen osallistumismaaran takia jarjestyksenvalvontaa var-
ten riitti yksi jarjestyksenvalvoja yllapitdméaéan jarjestystd. Jarjestyksenvalvojan hank-
kiminen tapahtumaan kévi vaivattomasti, koska kahdella tapahtuman jarjestajélla oli
voimassa oleva jarjestyksenvalvonta kortti ja ndin molemmat hoitivat jarjestyksenval-

vonnan tapahtuman aikana.

5.4.16 Siivous

Siivouksesta ja tapahtuman yleisesta yllapidosta on hyva pitda huolta jo tapahtuman
aikana. Tapahtuman jéalkeinen siivoaminen kady vaivattomammin, kun paikalle on han-
Kittu riittdva maéara roskiksia ja niité tyhjennetaan tarpeeksi usein. Taman liséksi wc-
tiloja ja ruokailutiloja tulee siisti&d myds sdannollisesti tapahtuman aikana, jotta tilai-

suuden tilat pysyvat siistind ja miellyttavina. (Tapahtumajérjestijan opas, 19).

Lanitapahtumassa tilat on helppo pitd4 puhtaana, kun roskille ja tyhjille pulloille ja

tolkeille on osoitettu jokaisen pelaajan l&aheisyyteen, jolloin roskia ei kerdanny mihin-



k&an, mihin ne eivat kuulu. N&in toimimme jarjestdmassamme tapahtumassamme. Jo-
kaisen pelaajarivin poydan paatyihin sijoitettiin roskakorit ja naiden l&heisyyteen tyh-
jille pulloille osoitetut muovipussit. Taman lisaksi wc ja ruokailutilojen siisteytta ylla-

pidettiin saanndllisin véliajoin ja tastéd vastasi Cafe Radan tyontekijat.

5.4.17 Lupa- ja ilmoitusasiat

Ennen tilaisuutta on syyté varmistua yhteistydssa poliisin kanssa tilaisuuden lainmu-
kaisesta ja turvallisesta kulusta. Yleisotilaisuuden jarjestamisesté on tehtéva kirjallinen
ilmoitus jarjestamispaikan poliisille. Yleisétilaisuudella tarkoitetaan yleisélle avoimia
huvitilaisuuksia, kilpailuja, naytdksia ja muita niihin rinnastettavia tilaisuuksia. Poik-
keuksen vastaavista tapahtumista ilmoittamiseen tulee, kun kyseessa on yleisotilaisuu-
det, joiden osallistujama&ra on véhdinen tai tapahtuman tai tilaisuuden luoteen vuoksi
ei edellyteta jarjestyksen tai turvallisuuden yllapitamisen vuoksi toimia. Sama pétee,
kun ymparistolle ei aiheutu haittoja liikennejarjestelyita varten ei tarvitse lisdkustan-

nuksia. (Tapahtumajérjestajan opas, 12)

Yleis6tilaisuuden jarjestamisestd on tehtava kirjallinen ilmoitus jarjestamispaikan po-
liisille v&hintaén viisi vuorokautta ennen tilaisuuden alkamista, suositeltavaa on tehda
ilmoitus jo aiemmin sen varalta, etta poliisi saattaa haluta tehdéd muutoksia tai tarken-

nuksia tapahtuman luonteesta. (Tapahtumajarjestéjén opas, 12)

Yleis6tilaisuuden ilmoitus siséltaa yleisotilaisuuden jarjestdjan tiedot, tilaisuuden tar-
koituksen, tilaisuuden paikka, alkamis- ja paattymisaika, jarjestyksenvalvojat, raken-
nelma, anniskelu ja musiikki sek& yhteyshenkil6 ja tdiman yhteystiedot.

Lahiverkkotapahtumasta tulee tehd& usein ilmoitus seuraavien Kkriteereiden vuoksi:
jarjestdja katsoo tilaisuuden vaativan jarjestyksenvalvojia, tilaisuus vaatii litkennejéar-
jestelyjd, alue rajataan muulta kaytolta, erityiset puhtaanapitojérjestelyt roskakorei-
neen ja tilapaiset WC-tilat.



5.4.18 Riskit

Lahiverkkotapahtuman suurimpia riskeja ovat niit4, joita ei voida kontrolloida jérjes-
tajien kautta eli internet yhteyksien seké sahkovirran tarjontaa. Naiden perustarpeiden
katkeaminen kesken tapahtuman estéa tapahtuman jatkumisen. Riskien véalttamiseksi
internet yhteyden sekd sahkdn jakaminen on suunniteltava viisaasti, siten ettd kytkimet

tai sulake ei ylikuormitu.

Yleisesti tapahtumien ja tilaisuuksien suurimpia uhkia ovat kuitenkin ennalta-arvaa-
mattomat uhat, joiden takia koko tapahtuma tai tilaisuus joudutaan perumaan. VVuoden
2020 aikana maailmanlaajuinen pandemia osoitti todeksi tdman, kun kaikki yleisota-
pahtumat peruttiin kesén ajalta. Tamén koki myds Porin Ravirata, jonne oli suunniteltu

myaoskin paljon erilaisia tapahtumia kesan ajalle.

5.4.19 Tapahtuman jalkimainingit

Tapahtuman paattyessa on vield monta asiaa, joita tapahtuman jarjestajien on hoidet-
tava. Tapahtumapaikan tulee olla siivottu ja tapahtuman aikana mahdolliset erikoisjar-
jestelyt, kuten esiintymislavat tulee purkaa ja asettaa tapahtumapaikka samanné-
kdiseksi kuin se oli ennen tilaisuuden jarjestamista. Siivouksen liséksi tapahtuman jal-
keen on kannattavaa kerata kaikki jarjestajat yhteen ja kayda lapi asiat, joissa onnis-
tuttiin ja kehitettdvat kohdat. Namaé tiedot ovat erittdin arvokkaita, kun seuraavaa vas-
taavaa tapahtumaa jarjestetdén samoissa tiloissa. (Tapahtumajérjestéjan opas, 30).

Jarjestamamme lanitapahtuman jéalkeisena paivana kokoonnuimme paikalle puhdista-
maan tilat ylimaaraisista roskista, purimme tietokoneet pois paikoiltaan ja jarjestimme
tilat kuten ne aikaisemmin olivatkin normaalin ravitilaisuuden yhteydessa. Taman jal-
keen kokoonnuimme yhteen ja k&vimme tilaisuuden lapi jokaisen tyéryhman nakokul-
man kautta, jonka jalkeen kerdsimme vield 3 hyvin onnistunutta asiaa ja 3 kehitettavaa
asiaa tapahtumasta. N&din takaamme sen, ettd tulevat tapahtumat ovat véhintdan yhta

onnistuneita, jopa parempia.



6 KVALITATIIVINEN TUTKIMUS

Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimusmenetelmé& on toimiva selvityksen toteuttami-
sessa, kun tavoitteenasi on ilmion kokonaisvaltainen ymmartdminen. (Vilkka & Ai-
raksinen 2003, 63). Aineiston keradmisen keinona toimii joko yksil6- tai ryhmahaas-
tattelu riippuen siitd, millaista tietoa selvityksell&4 halutaan oman idean sisélloksi tai
tueksi. (Vilkka & Airaksinen 2003, 63)

Teemahaastattelu on puolistrukturoituna vapaampi tapa keraté aineistoa ja toimii toi-
minnallisissa opinndytetdissd muun muassa silloin, kun tavoitteena on keratd tietoa
jostakin tietystd teemasta. (Vilkka & Airaksinen 2003, 63)

Lomakehaastattelulla, teemahaastattelulla ja syvahaastattelulla pystytdén tutkimaan
erilaisia ilmioitd ja hakemaan vastauksia erilaisiin ongelmiin. Teemahaastattelussa
edetéan tiettyjen keskeisten etukéteen valittujen teemojen ja niihin liittyvien tarkenta-
vien kysymysten varassa. Metodologisesti teemahaastattelussa korostetaan ihmisten
tulkintojen ansiosta, heidan asioille antamiaan merkityksia seka sita, miten merkityk-

set syntyvat vuorovaikutuksissa (Hirsjarvi & Hurme 201, 48).

Teemahaastattelussa ei voi kysella mita tahansa, vaan siina pyritaan I6ytamaan merki-
tyksellisia vastauksia tutkimuksen tarkoituksen ja ongelmanasettelun tai tutkimusteh-

tavan mukaisesti. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 75).

Tassa kvalitatiivisen tutkimuksen tyokaluna kaytetdan teemahaastattelua ja kysymyk-
set pohjautuvat tapahtuman suunnittelun mukaisesti. Haastattelen tutkimusta varten
lahiverkkotapahtuman jarjestamisen kokeneita ammattilaisia. Haastattelen Insomnia
tapahtuman jarjestdjaa Matias Koskea, Insomnian tapahtumavastaavaa Aki Riikosta,

sekd Porin Ravien lanien projektipaallikkoa liro Kuusistoa.

Tutkimusta varten laaditun teemahaastattelun kysymykset on rakentunut tapahtuman
suunnittelun aiheiden mukaisesti. Kun kysymykset on laadittu tall4 tavalla, varmistu-
taan siitg, ettd haastateltavilta saadaan kaikkiin tarvittaviin lanitapahtuman jarjestami-

sen liittyviin osa-alueisiin vastaukset ja omat mielipiteet alan ammattilaisilta. Jokaisen



aihepiirin kysymys on kuitenkin laadittu avoimesti, jolloin kysymyksiin tulee mahdol-
lisesti paallekkaisia ja toistuvia vastauksia, mik& kuitenkin on hyva merkki onnistu-
neesta teemahaastattelusta, koska silloin vahdisell4 haastateltavien mééralt4 saadaan
kattava, yhdenmukainen ja todenmukainen aineisto, jonka avulla voi tutkia omaa ta-

pahtumaa ja sen jarjestdmisen eri kohtia.

Olen valinnut vastauksista oleisimmat kohdat opinndytety6ta varten olennaisimmat

kohdat. Haastattelut on tallennettu litterointia varten.

6.1 Teemahaastattelun tulokset

Lanitapahtuman jarjestamisen tarkein vaihe Matias Kasken mukaan on péaattaa tapah-
tuman teema ja asiat mit4 tapahtumalta halutaan ja mihin aiotaan keskittya eniten. Ta-
man kautta pystyy paattelemaén tapahtuman kohderyhman, jolle tapahtumaa on luo-
massa, minka avulla pystyy tarjoamaan asioita tapahtumassa mita kohderyhma haluaa.
Kun tiedetddn mitd halutaan tehd, seuraava askel on kerété tapahtuman jarjestamista
varten osaava ja motivoitunut porukka rakentamaan tapahtuma. T&ta varten voidaan
hankkia maksullisia ulkoisia tekijoitad esimerkiksi verkkojen rakentamista varten tai
sitten vaihtoehtoisesti omaa véked, joilla on osaamista tapahtuman eri aloihin. Tarkein
huomio onkin mahdollisiin verkko-ongelmiin keskittyminen ja hankkia sit varten

osaava henkildkunta.

Lanitapahtuman jarjestamista varten tarvittavat tyéryhmaét on suunnitteluporukka, joka
on tyéryhman ydin ja aktiivisin tydryhma. Nama tekevat sopimukset tapahtumaa var-
ten ja suunnittelee sekd johtaa tapahtuman kulun. Tapahtuman vastaaja vastaa tapah-
tuman kulusta ja tata varten hén tarvitsee alleen hyvia tyéryhmia eri aloille. Lanita-
pahtumassa tarvitaan tapahtumavastaavan, building ryhman, joka vastaa poytien, la-
vojen ja standien pystyttamisesté ja purkamisesta, sahkélle ja netille omat tyéryhmat,
peleille ja turnauspeleille omat vastaajat, turvallisuustiimi, markkinointitiimi, joka si-
séltdd valokuvauksen, videokuvauksen ja sosiaalisen median péivittdmisen, infossa

tydskentelevien porukka, logistiikka ja live. Liven tehtdvéna on eldvoittaé tapahtumaa



aanelld ja kuvilla. Naiden lisaksi Insomnialla on oma tydryhma, joka kulkee nimella
“hyvénd pito’. Tdma ryhma vastaa henkilokunnan ruuan ja kahvin saamisesta oikeasta
paikasta oikeaan aikaan. Siivoukseen Matias mainitsi, ettd tarvittaessa oma siivous-
ryhma tai mikali mahdollista sovittaessa eri tydryhmat vuorollaan hoitaa ympériston

siisteydesta.

Kun tapahtumaan tarvittavat asiat eli verkot, séhkot ja poytapaikat on suunniteltu, tulee
hankkia luvat tapahtuman jarjestamiseen. Insomnian tapahtumavastaava Aki Riikonen
luetteli seuraavat asiat, joihin tulee hankkia luvat; tapahtuman jarjestamisen lupa ta-
pahtumapaikalle poliisilta ja tilan kayttolupa tilanomistajalta, palolaitokselle tulee il-
moittaa pelastussuunnitelma ja koska lanitapahtumaan osallistuvat ovat useimmiten
nuoria, jotka osallistuvat tapahtumaan ilman vanhempia ndmaé lupa-asiat ovat tarkem-
pia kohdiltaan kuin muut tapahtumat. Mikali tapahtumassa on tarkoitus myyd4 jotain,
tarvitaan luvat esimerkiksi elintarvikkeiden myyntiin ja mahdollisesti anniskeluoikeu-
det, jos niihin on tarve. Lanitapahtumat ovat kylla usein alkoholittomia tapahtumia,
joten anniskeluoikeuksien hankinta on tarpeetonta. Elintarvikkeiden tai muiden tuot-
teiden myymiseen tarvitaan kaupparekisterin, jotta tuotteita voidaan myyd&. Néiden
lisdksi lupa-asioihin luettiin mukaan myds vakuutusten hankinta. Tapahtumalla tulee
olla vakuutus ja tata varten tulee arvioida mité kaikkea lukee mukaan vakuutuksiin,
yleensa arvokkaimmat tavarat, erityisesti lainatut. Tarkeinta on kuitenkin vakuuttaa

henkildvahingot.

Lanitapahtuman jarjestaminen ei eroa muiden tapahtumien jarjestamisesta suuresti.
Suurimpana erona on yleensa se, ettd vastaavanlaiset tapahtumat yleensa jarjestetaan
talkootydna ja voittoa tavoittelemattomana. Naihin tapahtumiin usein kaupungit voi-
vat tarjota tukia suurtapahtuma-avustuksina. Taman lisdksi nuorisotoiminnalta voi

saada avustuksia.

Kun ndma ovat kunnossa tapahtuman jarjestamisen suunnittelun kannalta niin itse ta-
pahtuman sisalto tulee suunnitella huolellisesti. Tapahtuma, missa osallistujilla on tyl-
séa tai on niukasti etukateen suunniteltua ohjelmaa ei jata hyvaa mielikuvaa osallistu-
jille ja mikali sama tapahtuma jarjestetddn uudestaan niin aikaisemmin osallistuneet

eivat valttamétta ole innokkaita osallistumaan, jolloin jo olemassa olevat asiakastiedot



ja kontaktit ovat turhia markkinoinnin puolesta. Tapahtuman ohjelman, kuten pelatta-
vat turnauspelit tulee suunnitella sen hetken trendien mukaan. On vaikea saada paikalle
laajaa osallistujakuntaa, jos tapahtuma painottuu ei tunnettuun tai véhemman suosit-
tuun vanhaan peliin kuin jos turnauksen jarjestaa sen hetkisen puhutuimman ja suosi-
tuimman pelin parissa. "’Asiakkaalle se tapahtuma tehdddn eli tuote edella. Ei ittelleen
tehdd ton kokosta tapahtumaa. Pakko mennd mukavuusalueidein ulkopuolelle’’. — Ma-

tias Kaski

Seuraava vaihe onkin Matiaksen mukaan tapahtuman markkinointi. Halukkaat osallis-
tujat eivat 10yda hyvaa tapahtumaa, jos sité ei markkinoida tehokkaasti. Tapahtuman
markkinoinnissa voidaan kayttda mita tahansa tyokalua, milla saadaan tavoitettua koh-
deryhméa. Naitd ovat esimerkiksi sosiaalinen media, flaijerit ja julisteet kouluissa.
Lanitapahtumiin osallistutaan usein kaverien kanssa, jolloin mainos, jonka on nahnyt
yksi silmépari voi levittada tapahtuman tietoisuutta laajaltakin. Tarkeda tapahtumapai-
kan jarjestamisesta on luoda hyvé yleisilme, kun paikalle saapuu. Matiaksen mukaan
mitd parempi yleisilme, sitd enemman se puhututtaa osallistujia, jolloin tapahtuman
tietoisuus leviéa tulevia tapahtumia varten kuin itsestaan.

“’Asiakaskyselyn mukaan 200 vastanneesta 8 tuli julisteiden kautta mukaan ja heiddn
mukanaan monia kavereita. Pienistd puroista kasvaa joki’’, sanoo Matias markkinoin-

tiin liittyen.

Seuraavaksi kysyin minkélainen tapahtumapaikka toimisi hyvana paikka jérjestaa
lanitapahtuma. Insomian jarjestdjien mielesta hyvaksi lanien jarjestamispaikaksi sopii
ldhes mitka tilat tahansa. Paikan sopivuus riippuu taysin tapahtuman luonteesta. Esi-
merkkeina 50 henkildn tapahtuman voisi jarjestaa vaikkapa nuorisotalolla ja isomman
luokan tapahtuman urheiluhallilla, Porissa vaikkapa karhuhallissa. Paikan valinnassa
tulee huomioida kuitenkin se, ettd katto paan paalla ei riita kriteereiksi vaan pitéa olla
verkkoyhteydet ja jos niit4 ei ole tapahtumapaikalla valmiiksi niin ne voidaan vetaa
paikan paalle jalkikateen tapahtuman ajaksi. Erityishuomioksi Aki mainitsi, etti ennen
kuin laitetaan tapahtumanpaikan vuokrasopimukseen nimed alle, kannattaa tarkistaa
riittdéko sahkokapasiteetti tapahtuman kriteereille. Muita kriteereitd tapahtumapaikan
valinnaksi huomioitiin logistisinten asioiden puolesta, kuten onko paikalle helppo ajaa
auto, mista tarvittavat valineet kannetaan sisaan. Porin Raviradalla on jérjestetty aikai-

semmin kerran Insomnian lanitapahtuma. Eli tilat on jo kerran aikaisemmin testattu



toimivaksi suuremmalle osallistujamaarélle. Heikkoutena Porin Raviradalla jarjestet-
tavaan tapahtumaan mainittiin paikkamaéarén rakentamisen haasteet ja turvallisuusky-
symykset. Turnauspelien pelaamisessa saattaa tulla vastaan huijaaminen, kun Porin
Ravien poydat asetetaan auditoriokatsomon muotoisesti, jolloin toisen nayton nékee
takana istuvat. Turvallisuuskysymykset tulee vastaan Porin Raviradan monimuotoisen

tilan puolesta. Paikalla on paljon portaita ja pimeé&ssa ne saattavat olla turvallisuusriski.

Lanitapahtuman kustannukset koostuvat monista eri asioista. Vaikka henkilékunnasta
I0ytaisi mita tahansa ammattilaisia verkkoasioihin liittyen, naiden yll&pito ja hankinta
muodostaa suuren kulueran, varsinkin kun k&ytt4ji& on useita. Suurin kuluera on kui-
tenkin tilavuokra. Markkinoinnista aiheutuvat kustannukset tulisi laskea sijoituksina
ja jokaisesta maksetusta mainoksesta tulisi saada tuottoa osallistumislipun muodossa.
Perinteisien kustannuksien lisaksi mainittiin, ettd ylimaaraisia pikkukustannuksia on
yllattavan paljon tapahtumaa jarjestettédessd. Budjetti kannattaa arvioida etukateen hy-
vin tarkasti ja tdhdn paélle vield sopiva *’puskuri’’ eli kipuraja paljon saa budjetista
menna yli. Yllattavia kustannuksia ovat muun muassa tarvittaessa jatehuollon hankin-
takulut sekd tapahtumapaikkakustannukset mm. ruokailut. N&iden liséksi mainittiin,
ettd vaikka henkilokunta tulisi yhdistystoiminnasta eli talkoovoimin niin budjettiin tu-
lisi lisdtd myos heille hankituista tarvikkeista kustannukset. Talkoolaisille olisi hyvé
kustantaa vahintaan ruokailut ja vaikkapa t-paita. Turnauksien palkintorahojen suu-
ruuteen mainittiin, etté erityisesti Insomnian tyyppisessé tapahtumassa palkintoraho-
jen suuruus ei ole kovin merkittéva asia osallistumisen puolesta. Vaikka turnauspotissa
olisi 100€ tai 1000€ niin osallistumismé&ara pysyy suurin piirtein samana. liro Kuusisto
mainitsi tdhan, etta palkintorahojen suuruus ei saisi olla kovin suuri kuluera kokonais-
budjetista. Eri asia luonnollisesti, jos turnausten palkinnot saadaan sponsoreilta. Ma-
tias Kaski mainitsi palkinnoista sen, etta usein osallistujan motiivina ei ole turnauk-
sissa rahapalkintojen suuruus vaan mahdollisuus péésté kilpailemaan omassa lempi-

pelissa ja olemaan mahdollisesti paras siin.

Budjettiin liittyen tulisi ottaa huomioon tarvittava kalusto. Mikali tapahtumaa jarjes-
tavalla yrityksella tai yhdistykselld ei ole tarvittavia kalusteita kuten poytid, tuoleja,
screenejd yms. niin ndma tulisi ostaa tai mahdollisesti vuokrata vaikkapa toiselta vas-

taavia tapahtumia jérjesténeelta organisaatiolta. Mik&li ndma ovat jo omistuksessa tai



ne aiotaan hankkia itselleen myds tulevia tapahtumia varten, néist4 voidaan saada tu-
levaisuudessa myos tuottoa vuokraamalla niitd eteenpdin. *'Tdrked tehtivd tapahtu-
mavastaavana on kirjata ylos omat ja lainatut kalustot. Erityisesti lainattuja tavaroita
tulee pitaa silmalla erityisen tarkkaan. Lainattua Playstation kolmosta on ikava pa-
lauttaa, kun ei ole tarjolla ’ei oota’’. Titd varten lainatut tavarat kannattaa sijoittaa

hyvin nékyville paikalle’’, mainitsee Matias erityishuomiona kaluston lainaamisesta.

Insomnia ei ole jarjestanyt niin sanottua omaa ruokailua tapahtumalleen vaan ohjannut
lippukaupan kautta ostamaan pizzaa yhteistyokumppanilta. *7dmd lisdpalvelu tuo ar-
voa tuotteellemme. Tama on onnistunut palvelu ja erittain suosittu. Talla hetkelld In-

somnialla on yhteistyokumppanina porilainen Turo’s Heavy Kebab’’.

liro Kuusiston mukaan suurissa tapahtumissa ruokailu voidaan jarjestad, joko tilaa-
malla pitopalvelu tai jarjestamalld mahdollisuus tilata yhteistilauksia. Pienemmassa
tapahtumassa voidaan tehda yhteinen ruoka kuten esimerkiksi makaronilaatikko tai

muu helppo arkiruoka

Lanitapahtuman jarjestdmisen tuloista Matias kertoo seuraavasti: *’Yhteistyékumppa-
nit ovat tarkeintd valuuttaa tdmantyyppisessa tapahtumassa. Miten tdma myydaan
heille, on tarkein asia, koska harva yritys lahjoittaa rahaa turhanpaiten. Yleensa las-
ketaan saako sijoittamalla esimerkiksi 500€ vastinetta mainoksina jne. Tdmd on tdr-
kein tulonlahde kavijalipun jalkeen. Yhteistybkumppaneiden avulla saadaan piilokus-
tannuksia katettua. Toki nditd saadaan katettua tukien avulla myds’’. Tulot kannattaa
laittaa ylOs tarkasti, jotta niita voidaan vertailla seuraavalle tapahtumalle myo6s. *’Ku-
kaan ei halua tehdd tapahtumalla tappiota’’, kertoo liro. Osallistumislipun hinnaksi
tulisi laskea potentiaalisten osallistujien maara ja jakaa lipun hinnaksi sellainen, etta
se kattaa vahintaan kaikki kustannukset. *’Insomnialla pelaajan osallistumislippu bud-
jetoidaan vastaamaan kuluja ja hinnan tulisi korreloida asiakkaan saamaa vastinetta,
jotta heille ei ja& paha maku suuhun. Sama asia katsojan kavijalipusta. Insomnialla
tdma maksaa 10 euroa. Insomnia sai myytya 450 konepaikkaa, joten seuraavalle ta-
pahtumalle on ennustettu konepaikkojen myyntimaaraksi 50 jopa 100 paikkaa enem-

IR

man’’.



Tapahtuma voi saada naiden lisaksi myds muita tuloja erilaisin lissmyynnein. Lanita-
pahtumissa myydaan usein kahvio-, tietokone- seka oheistuotteita. *’'Verkkokaapelit
unohtuu usein, joten niiden hankinta myyntia varten on kannattavaa. Kannattaa arvi-
oida paljon tuotteille on tarvetta, koska myyntiin ostettuja tuotteita ei voi palauttaa,
mielummin liian vahan kuin liikaa, koska niita voi kuitenkin sitten hakea lahelta. Yh-
teistybkumppaneiden kautta esimerkiksi Jimm’s PC voi saada myyntiin hiirid ja ndp-
paimistdja, koska heilla on jo varastotuotteita, joita voi laittaa tdman tyyppisiin ta-
pahtumiin myynniksi. Se on my6s heille helpompaa saada myyntia kasvatetuksi. In-
somnia jarjestetdan Porin Karhuhallissa, joten kioskimyynti tapahtuu tapahtumapai-
kalla jo valmiiksi. Kiinnioloaikana Insomnia kuitenkin saa myyda heidan kioskituot-
teitansa’’, kertoo Matias Kaski. Tahan liro Kuusisto lisad *'Krdcdsdd ei kannata myydd.

Oheistuotteina esimerkiksi t-paidat ja lippikset saattavat mennd myynniksi hyvin’’.

Sponsoroinnin avulla tapahtumasta on mahdollista tehd& houkuttelevampi, kun saa-
daan lisda varoja esimerkiksi palkintorahoihin, erilaisiin ohjelmapisteisiin tapahtu-
massa seka yleisilmeen parantamiseen. Sponsori voi olla hyddyllinen, vaikka niilta ei
suoraan saada rahallista vastinetta, myos niiden kautta saama nékyvyys on isoksi
eduksi. Sponsoreista kerrotaan Insomnian jarjestdjiltd seuraavasti: ~'Tand paivana
mika tahansa yritys voi toimia sponsorina. Sponsorin hankinta riippuu enemman siita
kuka ja miten se myydaan heille. Autokapallekin voidaan myyda jaatelémainoksen hy-
van myyjan kautta. Insomnia yritti myyda Rocket League turnauksen sponsorointia
auton rengaskaupalle Vienorille. Autopeli ja Vienorin renkaat olisi ollut hyvéa idea,
mihin Vienor ei kuitenkaan lahtenyt mukaan valitettavasti. Sponsorin hankinta taméan-
tyyppisille tapahtumille ongelmana on enemman se, etta firmat ei valttamatta huomaa
tapahtumasta saamaa potentiaalia ja nakyvyytta tai sité kuinka suurta e-urheilu on
tana paivana erityisesti nuorilla. Insomnian suurin ja kannattavin yhteistydkumppani
oli PUBG Finland, jolta ei saatu yhteistydkumppanuudesta varsinaisesti rahallista
hyoGtya vaan sen sijaan nakyvyytta Elisa Studiolla, kun Suomen suurin PUBG turnauk-
sen finaalit jarjestettiin Insomnian tiloissa, jota PUBG Finlandin jarjestdamé turnaus

mainosti omilla laajoilla kanavillaan .

Insomnian jarjestdjillé turvallisuus on erityisen tarkedd. Aki kertoo muutaman nyrkki-

s&annon tapahtuman turvallisuuteen liittyen: *’Tapahtumalla tarvii olla tietty mddrd



jarjestyksenvalvojia, yksi jarjestyksenvalvoja sataa osallistujaa kohden. Jarjestyksen-
valvojalla pitaa olla erottuva varustus muuhun henkilokuntaan, kuten esimerkiksi liivi
seka erityisesti JV-kortti, jolla voidaan tunnistaa koulutuksen saanut pateva jarjestyk-
senvalvoja. Jarjestyksenvalvojien lisdksi pitad olla turvallisuudesta vastaava henkild,

joka on jarjestyksenvalvojien esimies ja toimii myos itse jarjestyksenvalvojana’’.

Turvallisuudesta vastaavan yksi tarkeimmista tehtavista turvallisuuden yllapidon li-
séksi on hankkia tapahtumaa varten kalustoa, jonka avulla turvallisuuden yllapito on
mahdollista, kuten esimerkiksi sammutuskaluston hankinta. Sammutuskaluston koh-
dalla kannattaa miettid tarkkaan mité vélineitd tapahtumaan hankkii, jotta tapahtuman
jatkuminen ei esty pienen palon sammuttamisen takia. Matias Kaski kertoi sammutus-
kalustosta seuraavasti: *’Sammutuskalustosta tarkeaa on suunnitella mit& aikoo hank-
kia tapahtumapaikalle. Esimerkiksi, mikali tapahtumassa aiheutuu pieni palo niin sitéa
ei kannata sammuttaa jauhesammuttimella, koska sité leviaa laitteisiin ja jattda rumaa
jalked, minka vuoksi tapahtuma usein paattyy tdhan sammutukseen. Sen sijaan kan-
nattaa hankkia CO2 sammutin eli nestemaisell& hiilidioksidikaasulla toimiva sammu-
tin, joka ei jata ulkoisia jalkia, jolloin tapahtumaa voidaan sammutuksen jalkeen myds
jatkaa .

Haastateltavat korostivat oman ja erityisesti lainatun tavaran vahtimisen tarkeytta.
Tapahtuman jérjestdja on vastuussa lainatun materiaalin palauttamisesta ja mielellaan
halutaan aina palauttaa moitteettomassa kunnossa lainatut asiat, jotta tulevissa tapah-
tumissa on mahdollista saada lainatavaraa kayttoéon. Erityisesti yleisesti kéytdssa ole-
vat tavarat kuten esimerkiksi pelikonsolit kannattaa sijoittaa paikan paalle siten, ettéa
niiden vahtiminen onnistuu joka puolelta aluetta. *"Turvallisuutta varten tulee suun-
nitella pelastussuunnitelma, jonka palotarkastaja kay lapi. Pelastusteina toimivat tiet
taytyy pitdd avoimina ja tietyn levyisind, jotta kulku pysyy vapaana. Tapahtumassa
asiakas on aina vastuussa omasta tavarasta, jarjestajat ovat vastuussa lainatusta ka-
lustosta ja organisaattoreiden tuomista tavaroista. Lainatut pelikonsolit kannattaa

laittaa ndkyville valvonnan suhteen .



Porin Ravien lanitapahtumaa suunnitellessa yksi kauan mietitty kysymys, kuinka usein
tapahtuman voisi jarjestaa esitettiin myds haastateltaville. Heidan mielestaan tapahtu-
man voi jarjestdd niin monta kertaa kuin uskoo asiakkaita kiinnostavan tapahtumat,
eivatka ne koe inflaatiota toistuvuuden takia. Usein lanitapahtumalle tyypillisintd on
viettda pitké ja jokseenkin raskas viikonloppu vahilla younilla, joten samat ihmiset
tuskin osallistuisivat joka viikonloppu samaan tapahtumaan. Tah&dn Matias kertoi seu-
raavaa tarkemmin omasta tapahtumastaan: ’’Jos koet, etté asiakkaita riittda joka vii-
konlopuksi niin jarjesta tapahtuma joka viikonloppuna. Yleisesti tdma riippuu tapah-
tuman suuruudesta. 1so tapahtuma, joka ei myy itsedan loppuun ikind ei kannata jar-
jestaa usein, koska se ei luonnollisesti kannattavaa. Insomnian jarjestaminen useam-
min kuin kerran vuodessa vaatisi kahdet eri tekijat jarjestajan puolelta, koska jarjes-
tajat ovat kuitenkin vapaaehtoisia ja ilmaiseksi mukana toiminnassa. Mikali tapahtu-
maa jarjestetadn yrityksena ja tekijat saavat hyvan korvauksen niin yhdella porukalla

’

pdrjdd hyvin useissa tapahtumissa’’.

’Kohderyhma lanitapahtumalle on muuttunut viimeisien vuosien aikana. Ennen lani-
tapahtumat miellettiin tdysin nuorten tapahtumiksi, koska ei ollut olemassa e-urheilu
skened MM- tai SM-tasolla lainkaan’’, Kertoo Matias lanitapahtumien kohderyh-
mastd. Aikaisemmin siis kyseisid tapahtumia on jarjestetty nuoremmalle véelle, mika

vaikutti tapahtuman siséltoon ja esimerkiksi myds hintaan.

Tand paivana kohderyhma on kasvanut todella laajalti ja uskotaan myds, etta e-urhei-
lun suosio kasvaa tulevaisuudessa entistd enemman, jolloin myds kohderyhma kasvaa
suuremmaksi. Aiheeseen liittyen Matias jatkaakin seuraavasti: *'Tana paivana e-ur-
heilu skene on kasvanut ja kohderyhmakin kasvanut sen myota. Kohderyhma ja paa-
saantoiset kavijat laneilla on kuitenkin 12-16 -vuotiaat. Kohderyhma turnauksille seka
kavijaporukalle on 12-40 -vuotiaat. Konepaikkalaisten keski-ika on 12-18 -vuotiaat,
ehka jopa 20-vuotiaat. Kavijalippuja ostavat vanhemmat ja ihmiset, jotka mielenkiin-

non vuoksi haluavat tulla katsomaan misté on kyse *’.

Seuraavaksi haastattelussa selvitin mité peleja tapahtumissa pitdisi pelata. Tiivistetysti
tapahtumissa tulee kuunnella ja seurata kohderyhman mieltymyksié ja antaa heille
myos vapaat kadet tdhan. Vastaukseksi sain yhtéldiset ja alla onkin katkelma liron seké

Matiaksen vastauksista:



liro: *’Trendien mukaan. Pelejd tulee ja menee, joten pitdd osata sopeutua. Kun seuraa
edes jollain tasolla elektronista urheilua pysyy perassa mitka pelit trendaavat. Talla
hetkella suurin uusi peli on Riot Gamesin Valorant, mité ihmiset varmasti haluavat
pelata turnauksissa. Oheistoimintaan konsolipelit ovat hyvia ja helppo jarjestaa. Kon-
solipeleista parhaimmat vaihtoehdot ovat taistelupelit, urheilupelit ja vanhat klassik-

kopelit.

Matias. ’'Asiakas pddittid eli sddntojd ei ole siita, etta kuka saa pelata mitakin. Tur-
naukset valitaan skenen mukaan. Kaikki kuitenkin saavat pelata mita haluaa, jotkut
tulevat kuitenkin paikan paalle pitimaan hauskaa kavereiden kanssa, tai tutustumaan
uusiin tyyppeihin ja valvomaan yo6t. On kuitenkin kyseessa tapahtuma, johon nuori
paasee ensimmaista kertaan yksin ilman vanhempia. Oheistoimintaan konsolipelit
ovat parhaimpia, pleikkarit on helppo saada paikan p&alle ja naihin jarjestamiin tur-
nauksiin on helppo kynnys osallistua mukaan. Oheistoiminnaksi voi suunnitella silti
mité vain. Insomniassa oli oheistoimintana myds keppijumppaa, soutulaitteita ja molk-
kykisa. Lanitapahtumaan voi hankkia myos alan julkkiksia, kuten streamaajia seka
ammattipelaajia, mukaan ja jarjestaa heidan kanssaan meet&greet osioita.

eSportsin laajentaminen oli haastattelun seuraava aihe. Matias lahti avaamaan ajatuk-
siaan télle verraten asiaa perinteisen urheilun kautta ja miten sit4 rahoitetaan. Matiak-
sen mielestd siis e-urheilun laajentaminen on kiinni enemman suosion kasvamisesta ja

sitd kautta yritysmaailman rahoittamisesta lajia kohtaan.

Matias: *'Tarvittas ihmisid, jotka toimivat kaupunkien ja yritysten kanssa kasvattaak-
seen e-urheilun skened yhté isoksi kuin perinteinen urheilu. Perinteinenkaan urheilu
ei toimisi, jos yritykset eivat rahoittaisi niita. Yritysten kautta saadaan mainoksia ja
nama ovat kannattavia yrityksille, koska urheilutapahtumia tulee seuraamaan satoja
tuhansia ihmisid. Kun yritykset tajuavat sen mité tassa skenessa (e-urheilussa) on tie-
dossa tulevaisuudessa, sitten e-urheilu paésee samoihin sfadreihin kuin muu perintei-
nen urheilu. Nykyaan nuoret seuraavat e-urheilua ja tamékin kasvaa tulevaisuu-

)

dessa’’.



liro taas avaa lajin laajentamista erilaisten kehitysideoin Porin Ravien suunnittelemien

lajin kasvattamista auttavien ideoiden kautta, kuten joukkueiden luominen.

liro: "’E-urheilu kerhon suurin ongelma on se, etté aikaa on rajallisesti. 2 tuntia pe-
laamista on todella vahan aikaa, jos sita varten pitaa lahte& kotoa pois pelaamaan.
Kerho pitéisi paikallistaa pieniin ryhmiin eri tiloihin. E-urheilu kerhoon pitaisi saada
osaavia valmentajia, jotka voivat kehittda yksiloitd pelaamaan omaa peliddn yksin
sek& joukkueessa. E-urheilu kerhossa pitaa ottaa huomioon myds pelattava peli. Jo-
kaiseen pelattavaan peliin pitaisi hankkia oma valmentaja. Verrattavissa jos esimer-
kiksi jaakiekkojoukkuetta valmentaisi salibandyn tai jalkapallon valmentaja. eSports
leiri ideana kuulostaa mielenkiintoiselta. Jos leirille saadaan tarpeeksi osallistujia,
voidaan muodostaa sekajoukkueita pelaamaan eri peleja vastakkain. Leirien avulla
voitaisiin saada kasvatettua e-urheilun kulttuuria. Jatkuva eSports turnaus saattaa
vieda itse turnaustapahtumasta oman loistonsa pois, kun tiedossa on kuitenkin aina
uusi samanlainen turnaus. Tata ideaa voisi muuttaa liigan tyyppiseksi, jossa eri tason
pelaajat pelaavat omassa liigassa ja sarjan lopuksi pelataan lopputurnaus. eSports
joukkueiden luominen on hankalaa, koska pelaajien kemiat pitaa kohdata ja jokaisella
tulisi olla samat tavoitteet ja motivaatio kunnossa. Nama kun ovat kunnossa niin pitaa

vain ahkerasti osallistua paikallisiin ja maailmanlaajuisiin turnauksiin.

Onnistuneen tapahtuman saa aikaiseksi, kun osaa kartoittaa riskit ja varautua niihin jo
ennen tapahtuman suunnittelua. Matias kertoi hyvin tiivistetysti vastaavanlaisen ta-
pahtuman suurimmat riskit seuraavanlaisesti: *’Ensimmdinen riski tapahtumalle on se,
etta tapahtumaan ei myyda yhtaan lippua. Nain kiintedt kulut eivat kattaudu. Usein
tdma johtuu siitd, kun markkinointi, tapahtuman illuusio on toteutettu huonosti tai
litan nopeasti. Toinen riski on riskien arvioinnin puuttuminen eli se, ett& suunnittelet
tapahtumaa, joka ei mene lainkaan kuten suunnittelit, eli ei olla otettu huomioon ris-
kien arviointia. Tama tarkoittaa sita, etta ei olla suunniteltu sitd, mita tehdaan, jos ei
tapahdukaan kuten on suunniteltu. Taman riskin sattuessa jarjestajat eivat tieda mita
tehd& uudessa tilanteessa. Kolmas riski on sahkot ja verkkojen katkeaminen. Tama
riski liittyy myos riskien arviointien puuttumiseen. Riskiksi voidaan luetella myds se,
ettd epdammattitaidottomasti on yliarvoitu tulojen saaminen, jonka seurauksena on
velkaantuminen ja mahdollisesti konkurssi. Riskeja voidaan minimoida priorisoin-

nilla. Kaikkea ei voida ottaa huomioon ja tata varten pitaa osata kayttaa aikaa siihen



tapahtuman suunnitteluun, jolla on eniten merkitysta tapahtuman onnistumisen kan-

IR

nalta’’.

6.2 Validiteetti ja reliabiliteetti

Tutkimuksessa pyritadn vélttdmaan virheiden syntymistg, kuitenkin tutkimuksissa tu-
losten luotettavuus ja patevyys vaihtelevat. Tamén vuoksi kaikissa tutkimuksissa py-
ritdén arvioimaan tehdyn tutkimuksen luotettavuutta. Luotettavuutta arvioinnissa kéy-

tetadn erilaisia mittaus- ja tutkimustapoja.

Tutkimuksen reliaabelius tarkoittaa mittaustulosten toistettavuutta. Mittauksen tai tut-
kimuksen reliaabelius tarkoittaa sen kykya antaa ei-sattumanvaraisia tuloksia. Reliaa-
belius voidaan todeta usealla tavalla. Esimerkiksi jos kaksi arvioijaa tai t4ssd tdman
tyon haastateltavat paatyvat samanlaiseen tulokseen, voidaan todeta tulokset reliaabe-

leiksi.

Toinen tutkimuksen arviointiin liittyva kasite on validius eli patevyys. Validius tar-
koittaa mittarin tai tutkimusmenetelman kykya mitata juuri sitd, mit& on tarkoituskin
mitata. (Hirsjarvi S, Remes P & Sajavaara P, 2009, 231-232).

Tatd ohjekirjaa varten tehty laadullinen tutkimus teemahaastattelun muodossa on suo-
ritettu siten, ettd se tayttaa kriteerit ollakseen patevéa seké toistettavissa. Haastateltavat
on valittu tarkasti siten, etta haastateltavilla on pitk& kokemus kéytannossé seké teori-
assa lanitapahtuman jarjestdmisesta. Taman liséksi teemahaastattelun kysymykset on
suunniteltu taysin lanitapahtuman jarjestamisen mukaan, jonka kautta varmistetaan se,

ettd haastattelussa kdydaan l&pi tutkimusta varten oleellisimpia asioita.



7 POHDINTA

7.1 Ajatuksia tuloksista

Ohjekirjaa varten haastateltiin alan ammattilaisia, jotta saataisiin selville asioita lani-
tapahtuman jarjestamista varten, joita ei ensikertalaiset osaisi ottaa huomioon. Tdéman
kautta varmistettiin myos se, ettd kokeelliset lanitapahtumat jarjestyvat mutkitta. Haas-
tattelu suoritettiin teemahaastatteluna.

Teemahaastattelun ongelmaksi huomattiin se, etté tiettyihin kysymyksiin oli hankala
saada vastauksia, jos ei tunne Porin Ravien tiloja etukateen, kun mietittiin kyseisen
paikan vahvuuksia ja heikkouksia lanitapahtuman jéarjestamiselle. Tdman takia haas-
tateltaviksi valittiin paikalliset muut jérjestajat, jotka kévivat myds paikan paalla kat-

somassa meidan jarjestamia kokeellisia laneja helmikuussa 2020.

Oman tutkimuksen tapahtuman jarjestamisestd, kokeellisten lanitapahtuman jérjesta-
misestd sekd teemahaastattelun kautta tasté ohjekirjasta on hyotya Raviradan tulevia
tapahtumia varten, kun suunnitellaan tapahtuman kulkua tai sen luomista. Ravirata saa
tastd myos kehittymista varten hyvan dokumentin kuinka edellinen tapahtuma sujui.
Taman lisaksi tatd ohjekirjaa voi kéyttad kuka tahansa, kun tarkoitus on luoda vaikkapa

ensimmadista kertaa vastaavanlainen tapahtuma.

Esports on laji, joka kasvaa vuosi vuodelta ja sen harrastuneisuus maailmassa kasvaa
koko ajan. Tdmén takia alalla riittaa tulevaisuudessa kehitettavéa ja tutkittavaa. Mie-
lestdni tamén ohjekirjan avulla saadaan hyvé pohja esimerkiksi Raviradan lanitapah-

tuman kasvattamiselle ja jatkokehittdmiselle.

7.2 Jatkotutkimukset

Seuraavia tapahtumia varten jatkotutkimuksen aiheeksi sopisi asiakastyytyvaisyysky-

sely selvittadkseen tapahtuman hyvat ja kehitystd kaipaavat asiat ja menetelmét asiak-



kaan nékokulmasta. Tdéman lisdksi Porin Ravirata voisi hydtyd myds markkinatutki-
muksesta heidan laajentamisideoitaan varten. Laajentamista esimerkiksi e-urheilu lei-
reihin ja e-urheilu joukkueeseen kannattaa selvittdd tdman toiminnan kysynta ja sen

kannattavuus.

8 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tutkimustehtdvana oli tehda ohjekirja lanitapahtuman jéarjestamisesta ja
tavoitteena tehda siitd hyva ja patevd. Kokeellisten lanien jalkeen, missa testattiin toi-
mivuutta ja tastd tehdyn raportin sekd tata opinndytetyota varten tehtyjen haastattelu-
jen kautta voidaan sanoa, etté tavoitteisiin paastiin tutkimustehtavéssa. Kun vertaillaan
teemahaastattelun tuloksia kokeellisista laneista saatuihin tietoihin, saatiin vahvistusta
omaan tekemiseen ja uutta ndkdkulmaa suuremman luokan tapahtuman kokeneilta jér-
jestdjiltd. Olen tyytyvdinen siitd, ettd tastd ohjekirjasta saatiin todistetusti pateva teos

lanitapahtuman jérjestdjille.

Tutkimuksessani suureen osaan nousi ohjekirjaa varten luodut kokeelliset lanit ja sen
lisdksi kaytin hyddyksi teemahaastattelujen lisaksi omaa tietotaitoani ja kokemuksia
kiinnostuksestani ja harrastuksestani alaa kohtaan.

Opinnaytetydprosessi oli mielestani kaiken kaikkiaan onnistunut. Kevaalla alkanut ko-
ronapandemian takia tapahtumien jarjestaminen keskeytyi tdysin ja tdmén takia lani-
tapahtumia ei jérjestetty kokeellisten lanien jalkeen lainkaan. Tamén takia tat4 ohje-
Kirjaa varten ei voitu jarjestaé osallistujamaarallisesti suurempaa lanitapahtumaa ja oh-
jekirjaa varten tehty budjetti onkin vain arvio. Eli ohjekirjaa varten olisin toivonut
saada mahdollisuuden jarjestaa voittoa tavoittelevan ison kokoluokan lanitapahtuman,
josta olisi saanut tulevia suuria tapahtumia varten verrattavia tuloksia. Kokeellisesta

lanitapahtumasta kuitenkin saatiin varmistus lanitapahtuman toimivuudesta fyysisesti.



Opinndytetydprosessi oli minulle opettavainen niin ammatillisesti kuin ajankaytoélli-
sesta ndkokulmasta. Tulevaisuudessa ammatillisesti tasta on hyOtya tapahtuman jér-
jestamisestd, vaikka ei jarjestaisikaan vastaavanlaista tapahtumaa. Ammatillisesti tasta
on myds hyotyd, kun eSports tarjoaa tulevaisuudessa liséa tydpaikkoja erilaisissa teh-
tavissé ja opinndytetyota tehdessd oppi paljon uutta alaan liittyen. Ajankaytollisesti
tdman prosessin ansiosta osaan priorisoida ajankayttoani kiireen keskelld paremmin

kuin ennen ja tata oppimaani taitoa tulen kayttamaan nyt ja tulevaisuudessa.
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LIITE1

TEEMAHAASTATTELUN KYSYMYKSET

1. Miten jdrjestéisit lanitapahtuman alusta loppuun?
a. Oletko koskaan jarjestanyt lanitapahtuman, jos olet niin miss&, milloin?
Mainitse siita hyvat ja huonot asiat.
b. Millainen on hyva paikka jérjestaa lanitapahtuma?
c. Miten jérjestdisit lanitapahtuman Porin Raviradalla?
2. Misté koostuu lanitapahtuman jarjestdmisen kustannukset
a. Kuinka paljon palkintorahoja pitdisi olla?
b. Mitd kalustoa tarvitaan jérjestajan puolelta?
c. Miten ruokailu tulisi jarjestaa?
d. Muita kustannuksia?
3. Misté saadaan lanitapahtuman jérjestamisen tulot
a. Kuinka paljon pelaajan osallistumislippu tulisi maksaa?
b. Kuinka paljon katsojan osallistumislippu tulisi maksaa? (Katsojat paikan
paalla ja Twitch.tv)
c. Mité oheistuotteita tapahtumassa voisi myyda?
d. Mitka yritykset potentiaalisesti sponsoroisivat lanitapahtumia ja eSports
turnauksia?
e. Muita tulonléhteit&?
4. Mité turvallisuuteen liittyvié asioita tulee ottaa huomioon jarjestettaessa lani-
tapahtumaa
Miten ja missa markkinoisit lanitapahtumaa
Kuinka usein sama jarjestaja voisi jarjestad lanitapahtuman

Miké on lanitapahtuma kohderyhmé&? Onko niité useita?

© N o O

Mita peleja lanitapahtumassa tulisi pelata?
a. Peleja myos muille osallistujille oheistoiminnaksi?
9. Mitd eri tyoryhmia lanitapahtuman jérjestamiseen tarvitaan?
a. Kuinka paljon tarvitaan henkilékuntaa minimissaén esim. 100 pelaajan la-
neissa
10. Miten eSports skened voisi laajentaa

a. eSports kerho



b. eSports leiri
c. Jatkuva eSports turnaus
11. Riskit
a. Mité riskeja lanitapahtuman jérjestamisessa on?
b. Miten riskit estetdan tai minimoidaan?

12. Mitd lupa- ja ilmoitusasioita tulisi hoitaa lanitapahtumaa jérjestettdessa?



