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1 JOHDANTO

Elektronin urheilu eli kilpapelaaminen on nopeasti kasvava ilmio Suomessa ja maailmalla. Tasta
johtuen aiheena elektroninen urheilu onkin hyvin mielenkiintoinen, ajankohtainen ja mielipiteita ja-
kava. Suomessa kilpapelaaminen on viela varsin uusi ilmio, mutta silti se on jo toiseksi suosituin

laji nuorten miesten keskuudessa (Korhonen 2017, viitattu 26.10.2018).

Kilpaa pelataan tietokoneilla, konsoleilla tai mobiililaitteilla erilaisissa turnauksissa internetin vali-
tyksella tai lahiverkossa. Monesti esimerkiksi karsinnat turnauksiin pidetaan internetin valityksella,
jolloin parhaat pelaajat siirtyvat pelaamaan I&hiverkkoon sovittuun paikkaan ja tapahtumaan. Suo-
messakin lahiverkossa jarjestettavia isoja peliturnauksia on jo muutama vuodessa, mutta toiminta

on erittéin pienta verrattuna esimerkiksi Yhdysvaltoihin, Kiinaan ja Etela-Koreaan.

Suomalaisessa mediassa erityisesti Yleisradio on nayttanyt kiinnostuneen kilpapelaamisesta. Yle
olikin ensimmainen ja viela tahan asti ainoa media, joka on Suomessa nayttanyt Counter-Strike:
Global Offensivea suorana televisiolahetyksessa ja vielapa useita kertoja sitten vuoden 2014 (Yle
2014a, viitattu 26.10.2018).

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on kertoa, mité elektroninen urheilu on, mista se on saanut
alkunsa ja miten se on kasvanut nykyisiin mittoihinsa. Tdman lisaksi tydssa kerrotaan mitka ovat
kaikkein suosituimmat pelit ja miten kyseiset pelit paapiirteittain toimivat, seka kartoitetaan hieman

elektronisen urheilun nakyvyytta suomalaisessa mediassa.

Opinnaytetyosta hyotya saavat varmasti ainakin henkilét, joille aihe ei entuudestaan ole kovin tuttu,
mutta mielenkiintoa I6ytyisi. Taman tydn lukemalla lukija ymmartaa aiheeseen liittyvat perustermit
ja keskeisimmat asiat suosituimmista kilpaa pelattavista peleista seké tietdd, mistd medioista voi

|6ytaa aiheeseen sopivia uutisia ja tietoja.



2 ESPORTS

Lyhyesti ja yksinkertaisesti selitettyna esports on kilpailullista videopelien pelaamista ammattilais-
tasolla. Melkeinpa mita vain pelia voi pelata toisia vastaan kilpailullisesti, mutta mité suositumpi peli

on ja mita isompi yhteiso pelaajia pelin ymparilla vaikuttaa, sita kilpailullisempaa se tietysti on.

Se, kuinka esports toimii, riippuu paljon pelista, joka on kyseessa. Suuri osa suosituista esports-
peleista on tiimipeleja, joita pelataan turnauksissa tai liigoissa, jotka huipentuvat yleensa yhteen
isoon finaalitapahtumaan. Monesti peleissa pelataan liiga-aikana vain sellaisia joukkueita vastaan,
jotka tulevat samasta maanosasta, ja finaalitapahtumassa on mukana esimerkiksi nelja parasta

joukkuetta tai pelaajaa kyseisestd maanosasta. (Riot Games 2017, viitattu 22.3.2018.)

Erilaisia peleja esports-yhteisdssa on paljon. Suurimpana lajityyppina ovat erilaiset raiskintapelit,
joissa suoritetaan erilaisia tehtavia tai tuhotaan vihollisjoukkueet erien voittamiseksi. Toiseksi suo-
situimpia peleja talla hetkella ovat MOBA:t eli taisteluareenamoninpelit, joissa yleisesti kaksi tiimia
taistelee areenalla vastakkain yrittaen tuhota toisiaan. Lopulta tultuaan vahvemmaksi kuin vastus-
tajansa, voittoisa joukkue yrittda tuhota vastustajien linnakkeen, paamajan tai tukikohdan. (E-
Sports Earnings 2018, viitattu 22.3.2018.)

Muita suosittuja esports-peleja ovat esimerkiksi FIFA ja NHL, joissa pelataan elektronisesti jalka-
palloa tai jadkiekkoa. Naissa peleissa suuret oikeat jalkapallo- ja jaakiekkojoukkueet suunnittelevat
palkkaavansa hyvia esports-pelaajia pelaamaan joukkueidensa oikeiden nimien alle (Davidson
2018, viitattu 22.3.2018). Urheilu- ja korttipelit ovat ehka esports-ilmioon tormaavien uusien ihmis-

ten mielesta ne helpoimmat pelit paasta mukaan, koska ne ovat niin 1ahella perinteista urheilua.

Strategiapeleissa, kuten StarCraftissa, pelaajat keskittyvat taas rakentamaan omaa tukikohtaansa
ja armeijaansa, jolla lopulta tuhotaan vihollisen armeija ja tukikohta. Naméakin pelit ovat monesti
hyvin yksinkertaisia, mutta silti nopean pelitemmon ja suurien joukkomaarien takia ne ovat aika

vaikeita seurattavia varsinkin uusille katsojille.

Pelaajat ja joukkueet tietenkin taistelevat suurista rahapalkinnoista, maineesta ja kunniasta oikean
urheilun tapaan. Monet liigat eri peleissa tarjoavat nykyaan jo parhaille pelaajille kuukausittaista
palkkaa, eli pelaajat pelaavat pelid tyokseen. Lisaksi turnauksista voitetut rahat tulevat sitten
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ekstrana kuukausipalkan paalle. Esimerkiksi suomalainen Lasse Urpalainen pelaa Dota 2:sta am-
matikseen yhdysvaltalaisessa Team Liquid joukkueessa. Urpalainen saa Liquidilta kuukausipalk-
kaa, jonka lisaksi turnauksista voitetut rahat jaetaan tiimin pelaajien, valmentajan, managerin ja
organisaation kesken. Vuonna 2017 Urpalaisen joukkue voitti toistaiseksi rahakkaimman videope-
liturnauksen ikina. Dota 2 The International 2017 turnauksesta voittajajoukkue nappasi palkintora-
haa 10.8 miljoonaa dollaria, josta Urpalaisen osuus oli noin kaksi miljoona dollaria. (Savov 2017,
viitattu 22.3.2018.)

Esportsia voi nykyaan seurata suurimmaksi osaksi livelahetyksista internetissa. Suurimmat kana-
vat talla hetkelld ovat Twitch ja YouTube Gaming. Paikan paalle liigojen finaaleihin ja turnauksiin
on myds mahdollista nykyadn mennd, ja mikapa sen hienompaa kuin olla tuhansien ihmisten

kanssa areenalla katsomassa isoilta ruuduilta, kun suosikkipelaajat nayttavat taitojansa.



3 ESPORTSIN HISTORIAA

Kilpailullinen pelaaminen, nykyisin esports, juontaa juurensa aina 70-luvulle asti. Aluksi tama ilmid
oli tietenkin vain kaverien valista huipputulosten vertailua paikallisissa peliluolissa, mutta siita se

lahti asteittain kehittymaan.

Ensimmainen todellinen turnaus oli Atarin jarjestama Space Invaders Championship vuonna 1980.
Kyseiseen turnaukseen osallistui eri turnausvaiheissa yhteensa noin 10 000 kilpailijaa. (The Ret-
roist 2013, viitattu 23.3.2018.) Sittemmin 80-luvulla turnauksia alkoi esiintya enemmankin ja peleja
pelattiin eri konsoleilla ja arcade-laitteilla. Sen ajan suuret peliyhtiot Nintendo ja Sega alkoivat myds
tukemaan naita pikku kilpailuja, osittain tietenkin ihan pelien nékyvyyden kasvun toivossa (Pinnacle
2017, viitattu 23.3.2018). 80-luvun aikana esportsia ei sinénsa viela tunnistettu eika hyvaksytty, ja

suhtautuminen siihen oli Iahinna hyvin negatiivista.

90-luku oli muutoksen aikaa videopelaamisessa. Yha suurempi yleiso alkoi hyvaksya, etta pelit
ovat tulleet jaadakseen. Monia asioita tapahtui taman edesauttamiseksi. Alkoi muun muassa ilmes-
tya taysin videopeleihin keskittyvia lehtia ja myds tv-ohjelmia. Suurimmat tekijat esportsin puske-
miseksi eteenpain olivat kuitenkin kaksi tekijaa, jotka yhdistavat vielakin montaa modernia esports-
pelid. First person shooter eli ensimmaisen persoonan raiskintapeli seka internet (Edwards 2013,
viitattu 23.3.2018).

Aikaisempina vuosikymmenin oli kylla suunniteltu ja toteutettu peleja ensimmaisesta persoonasta
kuvattuna, mutta varsinaisen lapimurron teki vuonna 1992 julkaistu Wolfenstein 3D, jota moni pitda
ensimmaisena todellisena ensimmaisen persoonan raiskintana. Peli oli heti hitti ja kiihdytti muiden
saman lajityypin pelien kehitysta. Seuraava suuri hittipeli tassa lajityypissa oli Doom, joka julkaistiin
vuonna 1993, noin vuosi Wolfenstein 3D:n jalkeen. Nama kaksi pelia yndessa muodostivat vankan
perustan ensimmaisen persoonan raiskintapelien lajityypille. (Evans-Thirlwell 2017a, viitattu
23.3.2018.)

Wolfensteinin ja Doomin menestys 90-luvun alussa takasi sen, etta kehitysta oli tulossa huimaa
vauhtia. Pelaajamaarat ensimmaisen persoonan raiskinngissa ja ylipaataan 3D-pelaamisessa kas-
voivat hurjasti. Tama taas johti siihen, etta kehittajilta vaadittiin aina vain parempaa teknologiaa ja
pelaajilta enemman tehoja pelien pelaamiseen. Taman myota syntyikin seuraava suuri hitti Quake.
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Quake oli edistyksellinen aikaisempiin peleihin verrattuna, ja viela julkaisuvuonna 1996 Quakeen
saapui paivitys, joka mahdollisti pelaamisen muita pelaajia vastaan internetin vélityksella. Quaken
ansiosta online-pelaaminen syntyi aidosti ja ihmisia ei enaa pakotettu pelaamaan lokaalisti, jos
halusi pelata muita pelaajia vastaan. Tama ominaisuus kasvatti myos huimasti kilpailullisuutta pe-
leissa, koska muita vastaan pelaaminen helpottui paljon. Heti, kun muita vastaan pelaaminen oli
helppoa, pelaajamaarat kasvoivat, ja sita myota taitavia pelaajia alkoi erottua joukosta, mika johti
siihen, ettd pelia alettin pelata tosissaan ja kilpailumielessa. (Evans-Thirlwell 2017b, viitattu
23.3.2018.)

90-luvun loppu ja 2000-luvun alku oli todellista murroksen aikaa kilpailullisessa pelaamisessa. Tur-
nauksia alettiin jarjestaa@ koko ajan vain enemman ja liséa peleja tupsahteli ulos kehittgjilta kovaa

vauhtia. Talléin myds rahapalkinnot alkoivat yleistya toden teolla turnauksissa.

Strategiapeleissa, kuten Warcraft Il ja StarCraft, oli jo talldin suuret kilpailulliset yhteisét ja nopeasti
kasvava raiskintapelien yhteiso oli haltioissaan pelien, kuten Quake Il ja Unreal Tournament, jul-
kaisuista. Kyseiset pelit ja naiden monet kilpailijat alkoivat todella kiinnostaa suurta yleisda, minka
ansiosta pelien parhaista pelaajistakin alkoi tulla julkisuuden henkildita ja ihailun kohteita. Tuolloin
myos videot, joissa parhaat pelaajat tekevat uskomattomilta vaikuttavia asioita, alkoivat yleistya, ja
videoidentoistopalveluista, kuten YouTubesta, 16ytyykin nykypaivana satoja miljoonia videoita vi-
deopeleista ja esportsista (Marshall 2014, viitattu 23.3.2018).

Kilpailullisen pelaamisen suosio vain jatkoi kasvuaan, ja sen seurauksena yha enemman ison pro-
filin turnauksia alkoi ilmestya ympari maailmaa. My®s erilaisia liigoja alkoi imestya maailmalle, ja
niita johdettiin tai ainakin yritettiin johtaa erittdin ammattimaisesti ja vastuullisten henkildiden toi-
mesta. Hyvana esimerkkind tasta on Cyberathlete Professional League, lyhyesti CPL, joka kasvoi
erittdin nopeasti todella suureksi ja suosituksi alustaksi esportsille. (Gaudiosi 2013, viitattu
23.3.2018.) Myos liigat ja yhteisot, kuten ClanBase, olivat varsinkin Euroopassa erittéin suosittuja.
ClanBasessa varsinkin Counter-Strikea pelaavat henkilot pystyivat haastamaan toisia timeja pe-
laamaan toistensa kanssa ja etsimaan my0s samantasoisia pelaajia omiin tiimeihinsa (ClanBase
2013, viitattu 23.3.2018). Naiden yhteisdjen ja alustojen avulla kilpailullinen pelaaminen alkoi to-

dellakin muuttua esportsiksi.
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Maailmanlaajuisten turnausten, suurien rahapalkintojen, suosikkijoukkueiden ja pelaajien ansiosta
esports alkoi muistuttaa paljon tavallista urheilua. Sponsorisopimuksia alkoi kehittya organisaatioi-
den ja pelaajien valille. Pelaajille se usein tarkoitti vain tietynlaisen paidan pitamista paalla tai pe-
laamista tietyn yhtion valmistamilla valineill, jotka heille tarjottiin ilmaiseksi. Isot firmat tietysti ym-
marsivat nopeasti, etté esportsin tukeminen on hyvaa ja erittdin nakyvaa mainontaa. (Ruiz 2013,
viitattu 23.3.2018.)

Vaikka tiimipelit alkoivatkin hallita yhteis6a esportsin parissa, oli yksilopelaajillekin viela tilaa tulla
nahdyksi peleissa, kuten StarCraft ja Quake. Loistava esimerkki tasta on Jonathan "Fatal1ty” Wen-
dell, joka oli pitkd@n ammatikseen pelaavista urallaan eniten ansainnut pelaaja (Humphries 2013,
viitattu 23.3.2018). Han my0s osasi kayttaa hyvakseen omaa statustaan yhtena parhaista raiskin-
tapelien pelaajista ja loi oman brandin, jonka alla han alkoi kehittda ja myyda oheistuotteita ja kom-

ponentteja yhteistydssa valmistajien kanssa (Prewitt 2016, viitattu 23.3.2018).

Vuonna 2003 syntyi myos yksi merkittavimmista tyylilajeista, joka on multiplayer online battle arena
(MOBA) eli taisteluareenamoninpeli. Talldin Blizzard Entertainmentin Warcraft Ill-peliin tehtiin
moodi nimelta Defense of the Ancients eli DotA. Dotaa pelattiinkin kilpailullisesti aina vuoteen 2013

asti, jolloin Valve julkaisi kauan odotetun jatko-osan pelille. Tama peli on nimeltaan Dota 2.

Vuonna 2009 Riot Games iski pelikartalle uskomattoman lujaa julkaisemalla League of Legends-
pelin, joka pohjautuu hyvin paljon Dotaan. Peli on suurelta osin lahes identtinen Dotan kanssa,
mutta omalla tavallaan hieman helpompi, mika selittaa paljon pelin suosiota. Pelin mekaniikkoja on
yksinkertaistettu paljon Dotaan nahden seka grafiikat ovat hieman kevyemmat ja jopa vahan "lap-
selliset”. Talla hetkelld League of Legends on suosituin verkkomoninpeli maailmassa (Newzoo
2017, viitattu 23.3.2018). Se tapa, jolla Riot Games lahti ajamaan League of Legendsin esports
puolta melkein heti pelin julkaisun jalkeen, on osittain toiminut suunnannayttajana monelle muulle-
kin pelille sen jalkeen. Alusta asti Riot toi turnauksiin ja pelildhetyksiin viitteita ammattilaisurheilun
maailmasta vakituisilla selostajilla, analyytikkopdydilld pelien valissa, ammattimaisilla haastatte-
|uilla ja [&hes taydellisesti toimivilla uusinnoilla kesken pelien. He myds lahtivat alusta asti pyoritta-
maan yksinoikeudella pelin jokavuotista liigaa eri puolilla maailmaa mukaan lukien Yhdysvallat,
Eurooppa, Eteld-Korea Kiina ja niin edelleen. Liigan loppuhuipentumana vuosittain jarjestetaan

League of Legends World Championship-turnaus, joka on kasvanut massiiviseksi naytokseksi
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viime vuosina. Jo esimerkiksi vuonna 2014 jarjestettya turnausta seurasi paikan paalla Soul sta-
dionilla Etela-Koreassa yli 40 000 fania ja television seka livelahetysten parissa kymmenia miljoonia
(Riot Games 2014, viitattu 23.3.2018).

Nykyaan esports on jo niin iso asia ympari maailmaa, etta se tuo muun muassa suuren maaran
tyopaikkoja ihmisille. Monet haluavat yrittaa kokeilla omia mahdollisuuksiaan olla maailman paras
jossain pelissa ja tienata elantonsa pelaamalla videopeleja. Paljon on myds heitd, jotka luovat
uraansa naiden pelien ja pelaajien ymparille turnausjarjestajing, liittoina, journalisteina seka selos-

tajina ja asiantuntijoina.
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4 PELIT

41 StarCraft

StarCraft on Blizzard Entertainmentin vuonna 1998 julkaisema reaaliaikainen strategiapeli (Bliz-
zard 2008, viitattu 24.3.2018). Peli sijoittuu fiktiiviseen aikakauteen 2400-luvulla, jossa kolme rotua
taistelee ylivallasta ja selviytymisesta kaukaisessa osassa Linnunrataa. Nama kolme rotua ovat
terranit, jotka ovat tahtienvalisten ihmissiirtolaisten jalkelaisia, kehittyneet humanoidit ja kokeneet
avaruudenkavijat protossit seka valtavalukuiset ja alati levidvat hyonteismaiset zergit. Pelaajan va-
littavana olevat kolme rotua tekivatkin StarCraftista uniikin edellakavijan aikoinaan (Colayco 2006,
viitattu 25.3.2018).

Pelin tarkoituksena on yrittaa tuhota vihollisen joukot ja tukikohta. Pelin voittaa automaattisesti tu-
hoamalla kaikki vihollisen rakennukset kartalta. Tasta syysta joskus pelaajien nakeekin ylivoiman
saavuttamisen jalkeen jattavan vastustajan joukot huomiotta ja keskittyvan pelkastaan tuhoamaan
jaljelld olevat rakennukset. Tarkea osa pelia on siis rakentaa omaa tukikohtaa jarkevasti ja samalla
tuottaa joukkoja, jotka puolustavat tukikohtaa hyokkayksilta. Samaan aikaan pitéisi pystya tuotta-
maan joukkoja, jotka tiedustelevat vihollisen toimintaa ja pystyvat hyokkaamaan vihollisen kimp-
puun. Pelaajien taytyy myos kerata mineraaleja ja kaasua pelikartalta, jotta he pystyvat rakenta-
maan erilaisia rakennuksia ja joukkoja. (Hsieh 2006, viitattu 25.3.2018.) Tama onkin StarCraftissa
erittdin haasteellista, silla pelaajien taytyy 16ytda hyva tasapaino rakennusten ja joukkojen tuotta-
misen valille seka joukkojen liikuttelulle kartalla. Pro-tasoiset StarCraft-pelaajat voivatkin antaa pe-
lille jopa satoja komentoja minuutissa, kun taas aloittelevalta pelaajalta komentoja voi tulla muuta-
mia kymmenia (Krajewski 2014, viitattu 25.3.2018).

StarCraftiin on julkaistu kolme lisdosaa, kaikki jo pelin julkaisuvuotena 1998. Naista kaksi ensim-
maista eivat saaneet kovinkaan ylistavaa vastaanottoa, ja ne lisasivat peliin Iahinna tarinaa ja kart-
toja (Kasavin 1998, viitattu 25.3.2018). Pelin kolmas ja viimeinen lisdosa Brood War lisasi peliin
myos uutta tarinaa, karttoja ja uusia yksikaoita. Brood War on edelleen viela tanakin paivana, mel-
kein 20 vuotta pelin julkaisun jalkeen, hyvin paljon pelattu versio StarCraftista.
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Vuonna 2010 Blizzard Entertainment julkaisi uuden StarCraft pelin nimelté StarCraft II: Wings of
Liberty, joka jatkaa pelin tarinaa neljd vuotta Brood Warin loputtua. StarCraft Il on sen julkaisun
jalkeen saanut viela kaksi lisdosaa vuosina 2013 ja 2015. StarCraft Il jatkoikin pelisarjaa erittain
onnistuneesti ja sai pelaajilta seka kriitikoilta erittain lampiman vastaanoton pitkan odotuksen jal-
keen (Metacritic 2010, viitattu 25.3.2018).

Esportsiin StarCraftilla on ollut erittéin suuri vaikutus. Peli oli yksi ensimmaisista peleistd, jonka
ymparille alkoi kasvaa kunnollinen kilpailullinen ammattilaisyhteiso. Pelin suosio rajahti varsinkin
Etela-Koreassa, jossa vuonna 2000 pro-pelaajat alkoivat siirtya pelaamaan isojen organisaatioiden
nimien alle seka otteluita naytettin myos StarCraftia varten perustetulta tv-kanavalta. StarCraftissa
onkin esportsin parissa ollut aina hieman outo asetelma, jossa muu maailma on yrittanyt haastaa
korealaisia pelaajia. Tasta hyvana esimerkkina on World Cyber Games -turnaus, jonka StarCraft:
Brood War -turnauksen voitti pelaaja Etela-Koreasta joka vuosi valilla 2000 - 2010. (Liquipedia
Brood War 2017, viitattu 25.3.2018). Sama trendi jatkui myos, kun peliksi vaihtui StarCraft Il: Wings
of Liberty, jossa voitto meni Etela-Koreaan vuosina 2011 - 2013 (Liquipedia Starcraft 2 2017, viitattu
25.3.2018). Blizzard alkoi jarjestaa itse vuonna 2012 maailmanlaajuista StarCraft Il -turnaussys-
teemid, jonka ajatuksena on jarjestaa turnauksia ympari vuoden ja huipentaa vuosi aina finaaleihin,
joihin paasisi mukaan kahdeksan parhaiten menestynytta pelaajaa Koreasta seka kahdeksan par-
haiten menestynytta pelaajaa muualta maailmasta. Tassakin turnausmuodossa etelakorealaiset
ovat osoittaneet ylivoimaisuutensa, silla jokaisena vuonna finaalissa on pelannut vastakkain kaksi
pelaajaa Etela-Koreasta. (Liquipedia Starcraft 2 2018, viitattu 25.3.2018.)

4.2 DotA

Defense of the Ancients eli DotA on taisteluareenamoninpeli, joka on Blizzard Entertainmentin
Warcraft Il -peliin tehty moodi. Pelin tarkoituksena on tuhota vastustajatiimin muinainen, raskaasti
vartioitu rakennus. Pelaajat ohjaavat pelissé vahvoja hahmoja, joita kutsutaan sankareiksi, ja heita
avustavat timikaverit seka tietokoneen ohjaamat katyrit. Pelin edetessa pelaajien ohjaamat hahmot
kasvavat vahvemmiksi, ja kultaa kerattyaan ne voivat ostaa parempia aseita ja varusteita, jotka
helpottavat vihollisten tuhoamista. (Mostaani 2016, viitattu 25.3.2018.)
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Dotasta tuli nopeasti yksi suosituimmista kilpailullisista peleista ja vakiokasvo monissa esports-
turnauksissa. Dota onkin usein maaritelty merkittavimmaksi taisteluareenamoninpeliksi ja inspiraa-
tioksi koko lajityypille. Vuonna 2009 yhdysvaltalainen Valve Corporation hankki Dotan immateriaa-
lioikeudet itselleen kehittaakseen jatko-osaa legendaariselle pelille (Reilly 2012, viitattu 25.3.2018).

Dota 2 julkaistiin heinakuussa 2013.

Dotassa kaksi viiden hengen tiimia taistelee siis vastakkain tuhotakseen vastustajien muinaisen
rakennuksen kartan yla- tai vastaavasti alakulmassa. Kummankin joukkueen tukikohtia puolustaa
kolme linjaa tykkeja seka aalloittain syntyvia tietokoneen ohjaamia katyreita, jotka liikkuvat linjoja

pitkin.

Jokainen ihmispelaaja ohjaa yhta sankaria, jolla on uniikit taidot muihin verrattuna. Dotassa on
pelagjille valittavana yli sata erilaista sankaria (Dota 2 2018, viitattu 25.3.2018). Peliss& onkin tar-
koituksena koettaa rakentaa oma tiimi siten, etté sankarit tukevat hyvin toisiaan ja vastaavasti vas-
tustaisivat vahvasti vihollistimin sankareita. Yksin koko tiimin kantaminen on Dotassa hyvin vai-

keaa ja voittoon tarvitaankin yleensa hyvaa tiimityoskentelya.

Dotan suosio kasvoi pikkuhiljaa ja kehittyi pienesta moodista yhdeksi maailman suosituimmista
peleista, jota pelattiin pian turnauksissa ympari maailmaa. Vuonna 2008 Dotaa kutsuttiinkin jo suo-
situimmaksi ja eniten pelatuksi iimaiseksi moodiksi millekaan pelille (Walbridge 2008, viitattu
25.3.2018). Dotasta on tehty monta kopiota, joista kuuluisimmat ovat League of Legends, Heroes

of Newerth seka Heroes of the Storm.

Vuonna 2013 Valve Corporation julkaisi jatko-osan Dota 2. Pelista tuli valittdmasti todella suosittu
ja se on viela tanaankin yksi maailman pelatuimpia peleja joka paiva (Steamcharts 2018, viitattu
25.3.2018). Paaasiassa Dota 2 on sama peli kuin alkuperainen Dota, mutta toki kaikin puolin hie-
nommalla ja modernimmalla toteutuksella. Uuden Dotan menestyksesta kertoo myds se, etta pelin
esports puolella on tarjottu massiivisimmat palkintorahat, jotka videopeleissa on koskaan jaettu.
Vuoden 2017 suurimman turnauksen The Internationalin palkintopotti olikin yhteensa melkein 25
miljoonaa dollaria (ESC 2017b, viitattu 25.3.2018).
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4.3 League of Legends

League of Legends eli LoL on Riot Gamesin kehittama ja julkaisema taisteluareenamoninpeli. Pelin
inspiraationa on toiminut alkuperainen Dota-moodi. Pelin paamaara on tuhota vastustajien tukikoh-
dassa oleva raskaasti vartioitu paarakennus. Pelissa pelaaja ohjaa Dotan tapaan vahvaa hahmoa,
jota kutsutaan sankariksi, ja pyrkii kasvattamaan hahmonsa tasoa korkeammaksi, jotta saisi kayt-
t60nsa vahvempia taitoja seka aseita. Lolissa on kirjoitushetkella 140 uniikkia sankaria (Riot Ga-
mes 2018, viitattu 24.3.2018).

Lol julkaistiin lokakuussa 2009, ja se oli heti julkaisusta asti aivan tavattoman suosittu peli. Pelin
kasvu jatkui kovaa vauhtia ja jo vuonna 2012 se oli pelatuin PC-peli Euroopassa ja Yhdysvalloissa.
Pelaajat kellottivat pelitunteja valilld kesakuu 2011 — heinakuu 2012 yli tuplasti seuraavaksi suosi-
tuimpaan peliin verrattuna. (Gaudiosi 2012, viitattu 24.03.2018.) Tasta johtuen Lol onkin ollut pitkan
aikaa eniten katselutunteja kerdava peli Twitch ja YouTube-alustoilla (Newzoo 2018, viitattu
24.03.2018). Vuonna 2016 Riot Games arvioi, etta pelilla on yli 100 miljoonaa aktiivista pelaajaa
joka kuukausi (Kollar 2016, viitattu 24.03.2018).

Lolilla on my6s hyvin aktiivinen ja laajalle levittaytynyt kilpailullinen yhteisd. Euroopassa ja Yhdys-
valloissa Riot Games yllapitaa League Championship Series (LCS)-nimeé kantavaa liigaa, jossa
pelaa kymmenen ammattilaisjoukkuetta. Naiden kahden lisaksi samalla tyylilla toteutettavia liigoja
on 13 kappaletta ympéari maailmaa eri maanosissa. (Riot Games 2018, viitattu 24.3.2018.) Suurin
turnaus Lolissa on World Championship, johon paasevat mukaan parhaat tiimit kaikista edella mai-
nituista liigoista. Jotain Lolin suosiosta kertoo sekin, ettd vuoden 2017 World Championship-tur-
nausta seurasi 100 miljoonaa katsojaa muutaman paivan aikana. Palkintorahaa turnauksessa ja-
ettiin yli nelja miljoonaa dollaria. (ESC 20174, viitattu 24.3.2018.)

4.4 Counter-Strike

Counter-Strike on ensimmaisen persoonan raiskintapeli, jonka ovat alun perin kehittaneet Minh Le
ja Jess Cliffe vuonna 1999 moodiksi Half-Life peliin. Valve Corporation kuitenkin palkkasi Len seka
Cliffen yhtioon t6ihin ja sai samalla haltuunsa moodin immateriaalioikeudet. Vuonna 2000 peli jul-

kaistiin virallisesti Valven toimesta. (Red Herring 2001, viitattu 26.10.2018.) Taté versiota pelista
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kutsutaan usein nimelld Counter-Strike 1.6, jotta se erotetaan pelin eri versioista. 1.6 tarkoittaa

viimeisinta suurta versiopaivitysta, jonka peli sai.

Counter-Strikessa pelaajat asettuvat ympari maailmaa sijoittuvissa fiktiivisissa kartoissa terroristien
tai poliisien terroristien vastaisen yksikon saappaisiin ja yrittavat suorittaa heille annetut tehtavat
tai tappaa kaikki vastustajatiimin jasenet. Jokainen pelaaja voi aina eran alussa ostaa itselleen
aseita, liveja seka kranaatteja oman tehtdvansa helpottamiseksi. Rahaa pelaajat saavat toisten
pelaajien tappamisesta, tehtavien suorittamisesta seka jokaisen eran lopussa, riippuen siita voitti-

vatko vai havisivatko he eran.

Kilpailullisessa Counter-Strikessa ainoa kaytettava pelimuoto on 5vs5-pommi, jossa terroristit yrit-
tavat asettaa pommin kartassa sijaitsevalle pommipaikalle A tai B. Taman jalkeen pommin pitaa
tietenkin vield rajahtaa, ja terroristien pitaa yrittaa estaa poliiseja purkamasta pommia. Vaihtoeh-
toisesti terroristit voivat voittaa eran myds tappamalla kaikki poliisien pelaajat, eikd pommia ole
silloin pakko edes asettaa maahan. Poliisit taas voivat voittaa eran purkamalla pommin, eika hait-
taa, vaikka kaikki viisi terroristia olisivat elossa, silla purkamalla pommin eran voittaa aina. Toinen
vaihtoehto poliiseille on tappaa kaikki terroristit tai puolustautua niin hyvin, etta terroristeilta loppuu

aika eivatka he kerkeé suorittaa tehtdvaansa. (Drake Lounge 2018, viitattu 26.10.2018.)

Counter-Strike 1.6 ei suinkaan ole ainut Counter-Strike-peli. Vuonna 2004 Valve julkaisi pelin Half-
Life 2, jonka mydta Counter-Strike sai myos jatkoa nimella Counter-Strike: Source. Counter-Strike:
Source on kaytanndssa sama peli kuin vanhempi Counter-Strike, mutta se on toteutettu uudella
Source-pelimoottorilla. Pelin perusidea pysyy taysin samana, ja suurin uudistus pelin Source-ver-
siolla olikin grafiikoiden ja pelattavuuden puolesta. Source sai kriitikoilta hyvan vastaanoton (Metac-
ritic 2004, viitattu 26.10.2018). Silti se jai suosiossa 1.6:n jalkoihin, ja varsinkin suuremmat turnauk-
set ja pelaajat pysyivat edelleen 1.6:n parissa. Monet sen ajan ammattilaispelaajat kertoivat syyksi

sen, ettd 1.6 vain tuntui paremmalta ja sulavammalta.

Viimeisin ja talla hetkelld ehdottomasti suosituin versio pelistd Counter-Strike: Global Offensive
julkaistiin vuoden 2012 syksylla. Pelilla oli aluksi hieman samanlaisia ongelmia kuin ne mité Source
kohtasi, mutta suhteellisen nopeasti peli kuitenkin selvisi suuresta kritiikista, ja siité tulikin nopeasti
todella suuri. My0s turnausjarjestajat huomasivat taman ja alkoivat siirtya pois 1.6: n parista tuke-

maan sarjan uusinta tulijaa.
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Cs: Go:n nopean kasvun ja suosion ansiosta turnauksien palkintopotitkin alkoivat kasvaa massiivi-
siksi suhteellisen nopeasti pelin alkukankeuksien jalkeen. Nykyisin isojen turnausten palkintoina on
muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta vahintaan 250 000 tuhatta euroa, suurimmissa turnauk-

sissa miljoona tai enemman (Lahti 2016, viitattu 27.10.2018).

Kun yha suuremmat rahasummat alkavat liikkua pelin parissa, se tietysti herattaa myos yritysten ja
median kiinnostuksen. Amerikassa nimen ELEAGUE saanut ammattilaisliiga syntyi vuonna 2016
ja se on ollut siita asti yksi suunnannayttaja siina, miten kilpapelaamista voidaan tuoda ihmisten
olohuoneisiin suorien tv-lahetysten kautta. ELEAGUE myGs solmi yhteistydsopimuksia baarien ja
pikaruokaloiden kanssa, joten Counter-Striked pystyi seuraamaan myds ulkona syodessa ja seu-
rustellessa. (Eleague 2016, viitattu 27.10.2018.) Suomessa Yle on esittanyt Cs-turnauksia TV2:lla
ja Areenassa vuodesta 2014 alkaen (Yle 2014b, viitattu 27.10.2018).
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5 NAKYVYYS

5.1 Suomessa

Kilpapelaaminen oli Suomessa hyvin pitkaan melkein pelkastaan nuorten miesten keskuudessa
levidva ilmid. Tasokkaita joukkueita Suomesta kuitenkin 10ytyi monista peleista jo 2000-luvun alku-
puolella, mutta tuolloin pelaajia ei vield oikein tunnistettu ammattilaisina, eivatka he voineetkaan
elattaa itseadan pelkalla pelaamisella. Vield ennen 2010-lukua kilpapelaamista ei nakynyt uutisissa

eika missaan valtamedioissa milladn mainittavalla tavalla.

Valtamedioissa esports-buumin Suomessa aloitti kunnolla Yle, joka vuonna 2014 alkoi uutisoida
aiheesta ja esitti suorassa tv-lahetyksessa TV2:lla Counter-Strike-ottelun. Tasta alkaen Yle onkin
ottanut eraanlaista sankarin viittaa harteilleen esportsin nakyvyyden kannalta suomalaisessa me-
diassa. Yle on pyrkinyt uutisoimaan vahintaan omilla verkkosivuillaan lahes kaikista merkittavista
esports-tapahtumista, joissa on mukana suomalaisia pelaajia. Taman lisaksi Ylen internetsivuilla
on artikkeleita aiheista, joissa puhutaan esportsista armeijassa seka siita, miten nuorten ja van-
hempien tulisi suhtautua pelaamiseen. (Yle 2018, viitattu 28.10.2018.) Voidaankin sanoa, etta talla
hetkella yleisradio on suurin yksittainen tekija, joka on tuonut esportsin jokaisen suomalaisen tie-

toisuuteen.

Ylen ndyttdman esimerkin jalkeen myds muut ovat lahteneet seuraamaan ja esittdmaan kiinnos-
tustaan esportsia kohtaan. Muun muassa litalehti, llta-Sanomat, Helsingin sanomat ja Kaleva ovat
kaikki kasitelleet esports-aiheita. Kyseisista lehdista lltalehti ja llta-Sanomat ovat jarjestaneet ko-
konaan esportsille omistetut alueet internetsivuillaan. Kalevan internetsivuilta taas 16ytyy esimer-
kiksi esports aiheisia tapahtumia (Kaleva 2016, viitattu 28.10.2018).

Radio-ohjelmissa suomalaisia esports-vaikuttajia ja- pelaajia on myés tavattu vaikkakin harvem-
min. Radio Rockin Korporaation vieraana 6.9.2018 vieraili tuore The International 2018-voittaja
Jesse "Jerax” Vainikka. Vainikka kertoi haastattelussa muun muassa, minkalaista on pelata es-
ports-joukkueessa, ja totta kai suurimman Dota-turnauksen voitosta. Radio Rockin iltapaivassa on
my0s kaynyt vieraana Juha "aNGeldusT” Kurppa, joka puhui haastattelussa entisen ammattilais-
pelaajan nakokulmasta. Kurppa kertoi haastattelussa myos esports-selostajan toista, joita han on
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tehnyt Ylelle vime vuosina Teemu "Wabbit” Hiilisen kanssa. (Radio Rock 2018, viitattu
28.10.2018.)

Suomessa esports on herattanyt myos muiden urheiluseurojen kiinnostuksen. Esportsiin on lahte-
nyt panostamaan jaakiekkojoukkueita, jotka hankkivat oman organisaationsa alaisuuteen esports-
pelaajia ja timeja. Ensimmaisené toimijana oli Helsingin IFK, joka perusti Helsinki REDS, lyhyem-
min HREDS-nimisen tiimin (Helsinki REDS 2016, viitattu 28.10.2018). IFK:n jalanjaljissa seurasivat
myShemmin Porin Assét seké Pelicans, joista vimeinen ryhtyi yhteistydhén ehképa Suomessa

tunnetuimman organisaation ENCE:n kanssa vuonna 2018 (Pelicans 2018, viitattu 28.10.2018).

Erilaisten medioiden ja joukkueiden liséksi esports on Suomessa heréattanyt tietysti nyt jo tavallisten
yritystenkin mielenkiinnon. Suurimpana esimerkkind tasta on Telia, joka aloitti yhteistyon ENCE:n
kanssa vuoden 2017 lopussa (Telia 2017, viitattu 28.10.2018). Telia on tuonut sen jalkeen yhteis-
tydssé laitevalmistajien ja ENCE:n kanssa tuotevalikoimaansa erilaisia tuotteita aina hiirista nayt-
tdihin, jotka ovat tarkoitettu pelaajille. Telian lisdksi PC-komponentteja myyva Jimm’s PC-Store on

vahvasti nakyvissa suomalaisissa esports-tapahtumissa, ja hekin ovat yksi ENCE:n sponsoreista.

Suomessa toimii myds vuonna 2010 perustettu Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL, jonka
tehtdvana on kehittaa ja tuoda esiin elektronista urheilua seka siihen liittyvaa toimintaa. SEUL pyrkii
toimimaan laheisesti suomalaisten turnausjarjestajien, organisaatioiden ja median kanssa ja myos

taten tukemaan ja levittdmaan elektronisen urheilun tunnettavuutta Suomessa.

Talla hetkella elektronisen urheilun tila Suomessa on varsin hyva ja ainakin, jos sita katsoo edes
viitta vuotta taaksepain, on muutos aivan jarisyttava. Esports on tullut ryminalla Suomenkin mark-
kinoille. Yritysten mielenkiinto lajia kohtaan kasvaa koko ajan seka tavallisten ihmisten tietoisuus
esportsista kasvaa huimaa vauhtia. Suomalaisia pelaajia tuskin vield tunnistetaan juurikaan ka-
duilla, mutta pikkuhiljaa taallakin parhaiten menestyvat pelaajat ja persoonat ovat julkisuuden hah-
moja, joita voi odottaa nakevansa televisiossa tai joista saa lukea aamukahvin aaressa paivan leh-

desta.
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5.2 Maailmalla

Muualla maailmassa elektroninen urheilu on ollut jo pitemman aikaa hyvinkin vahvasti nakyvilla.
Esimerkiksi Etela-Koreassa parhaat kilpapelaajat ovat yksia maansa suurimmista tahdista ja kilpai-
levatkin tasta asemasta monien tavallisia urheilulajeja harjoittavien kanssa. Erittain suuri asia Etela-
Koreassa kilpapelaamisen kulttuurin kannalta olivat nopeat internetyhteydet jo 1990-luvun lopussa
seka pienien lahiverkkokahviloiden eli PC-Bangien rajahdysmainen suosio (Tae-gyu 2007, viitattu
28.10.2018). Etela-Koreassa esports onkin tunnustettu kansallisurheiluksi ja monet tv-kanavat |-
hettavat esports-otteluita vakio-ohjelminaan (Zhou 2018, viitattu 28.10.2018). Tastakin voidaan ve-

taa jo johtopaatoksia siita, etta Etela-Koreassa elektroninen urheilu on paljon Suomea edella.

Pohjoismaista ainakin Ruotsi on my6s jo kova tekija esports-yhteisdssa. Ruotsissa isoja esports-
turnauksia on jarjestetty jo pidemman aikaa. Suurin yksittéinen jarjestaja on ehdottomasti ollut
DreamHack-lahiverkkotapahtuma, jossa on jarjestetty esimerkiksi Counter-Strike-turnauksia jo
vuodesta 2002 asti (Liquipedia Counter-Strike 2018, viitattu 28.10.2018). Ensimmaisen kerran es-
portsia pystyi seuraaman Ruotsissa suorana televisiosta vuonna 2012, kun SVT esitti DreamHack
EIZO tapahtuman (Hellstrand 2012, viitattu 28.10.2018).

Ruotsissa suurista medioista ainakin Aftonbladet on julkaissut uutisia esports-maailmasta jo monia
vuosia. Taman lisaksi Telia on hypannyt esportsin pariin naapurimaassammekin, ja se tukee Ruot-
sin elektronisen urheilun maajoukkuetta Taiwanissa jarjestettavissa maailmanmestaruuskisoissa
marraskuussa 2018 (Telia 2018, viitattu 28.10.2018).

Myos Yhdysvalloissa esports on ollut otsikoissa jo pidempaan. Vuonna 1997 perustettu Cyberath-
lete Professional League eli CPL oli ensimmainen elektronisen urheilun ammattilaisliiga, joka toimi
suunnannayttajana muulle maailmalle. CPL:n jalanjaljissa seurasi nopeasti Major Gaming League
eli MLG, joka ryhtyi jarjestamaan liigoja eri peleihin ja tarjosi taten parhaille pelaajille mahdollisuu-
den pelata ammatikseen. MLG:n otteluita naytettiin my6s tv-kanavilla USA:ssa. (Leonard 2008,
viitattu 28.10.2018.)

Nykypaivana Yhdysvalloissa yksi suuria esports-vaikuttajia on Riot Games, joka jarjestaa League
of Legendsin North America League of Legends Championship Series - eli NALCS-liigaa. LCS:n
finaalia paikan paalla vuonna 2017 oli seuraamassa yli 17000 katsojaa (The Score Esports 2018,
viitattu 28.10.2018). Toinen suuri ja nakyva tekija on ollut ELEAGUE-liiga, joka aloitti live-lahetykset
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tv:issa vuonna 2016. Counter-Strike-otteluita naytettiin parhaisiin katseluaikoihin perjantai-iltaisin.
(Frank 2015, viitattu 28.10.2018.)

Maailmalla elektroninen urheilu on siis Suomeen verrattuna paljon suurempaa. Turnaukset ovat
isompia ja rahavirrat suurempia. Maailman suurimmat esports-organisaatiot ovat miljoonayhtioita,

jotka kilpailevat pelissa kuin pelissd maailman huipulla. Tahan on suomalaisella ENCE:lI& viela
matkaa.
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6 YHTEENVETO JA POHDINTA

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia, mita esports on, mista se on saanut alkunsa ja mika
esportsin tila ja nakyvyys on talla hetkella. Projektin aikana loydettiin tarvittavat tiedot ja vastaukset,

joiden perusteella oli mahdollista kirjoittaa hyva raportti esportsin tilasta.

Suomessa elektroninen urheilu on viela kasvuvaiheessa, mutta talla hetkelld kasvu on nopeaa ja
yha useammat tahot alkavat olla todella kiinnostuneita elektronisesta urheilusta. Kovalla tyolla Suo-
mesta voidaan hyvinkin tehda esportsin suurmaa, kunhan vain tarpeeksi lahjakkaita pelaajia saa-
daan tarpeeksi. Nykyaan Suomessa on hyvat mahdollisuudet tehdé pelaamisesta itselle jopa am-
matti. Tasta osin kiitos kuuluu suomalaiselle medialle, joka on herannyt kertomaan esportsista

myos vanhemmalle vaestolle.

Muualla maailmassa elektroninen urheilu jatkaa tasaista kasvuaan. On kuitenkin hienoa nahda,
etta kehitysta tapahtuu kaikkialla ja esportsin kukoistus yltaa maapallon laajuiseksi. Koko ajan maa-
ilmalla yha isommat ja isommat yritykset ja tahot kiinnostuvat esportsista ja alkavat tavalla tai toi-
sella levittaa sen sanomaa ympariinsa, mika edesauttaa esportsin kasvua huimasti. Maailmalla on
viela paljon maita, jotka ovat esportsin kehityksessa ja nakyvyydessa paljon Suomea edella, mutta

toisaalta Suomi on monia maita edella tassa kilpajuoksussa.

Opinnaytetyolle asettamani tavoitteet tayttyivat mielestani, ja tydsta tuli ihan kelpo kokonaisuus,
jossa saatiin vastauksia asetettuihin kysymyksiin. Haasteita projektin aikana oli lahinna aikataulun

kanssa, joka venyikin hurjasti. Tdma osittain vaikuttikin paljon motivaatioon projektin edetessa.

Kehittamiskohteita tulevaisuutta varten olisi ehdottomasti parempi suunnittelu aikataulutuksen suh-
teen. Myos ylipaataan projektin kokonaisvaltainen suunnittelu olisi voinut olla parempaa. Opin pro-
jektin aikana ainakin etsimaan tietoa paremmin verkosta seké kaymaan lapi sitd datamaaraa, joka

internetissa on tarjolla.
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