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1 JOHDANTO

Elektroninen urheilu on kasvava ja todella suosittu ilmid. Elektronisen urheilun tunnet-
tuutta on tutkittu aikaisemmin vain nuorison keskuudessa, ja sen tunnettuutta yritysmaail-
massa ei tiedetd. Opinnaytetydn tarkoitus on ottaa selvaa, kuinka tunnettu elektroninen
urheilu on kasitteend, seka kerata tietoa siita, kuinka yritysmaailman edustajat arvioivat
elektronisen urheilun tdman hetken suosiota sekad sen kasvua. Kyselytutkimuksessa otet-
tiin myos selvad, kuinka moni yrityksistd on mukana elektronisessa urheilussa, esimerkiksi

sponsorina.
1.1 Toimeksiantaja

Toimeksiantajana opinnaytetydlle toimii Lahden Pelicans. Lahden Pelicans on lahtelainen
jaékiekkoseura, joka pelaa jaékiekon Liigaa, jossa se on toiminut vuodesta 1996 lahtien.
Pelicans laajensi kilpailutoimintaansa tdné (2018) vuonna elektroniseen urheiluun, solmi-
malla yhteistydn suomalaisen ENCE eSportsin kanssa. Pelicansin ja ENCEn valilla solmit-
tiin strateginen yhteistydmalli, jonka tavoite on luoda kasvupotentiaalia molemmille organi-
saatioille yhdistamalla elektroninen seka perinteinen urheilu. ENCE on elektronisessa ur-
heilussa Suomen menestynein organisaatio. (Lahden Pelicans 2018)

COOPERATING WITH

/ EPUBLIC OF H

Kuva 1. Pelicans mukaan elektroniseen urheiluun yhteistytéssd ENCE eSportsin kanssa
(Lahden Pelicans 2018)



1.2 Tyon rajaus, tavoite ja hyoty

Opinnaytety® on rajattu suomalaiseen yritysmaailmaan, ja vastauksia keréattiin Etela- seka
Lansi-Suomen alueella toimivilta yrityksilta. Opinnaytetyon tavoite on kartoittaa yritysmaa-
ilman edustajien yleista tietAmysté elektronisesta urheilusta seka tunnettuuden tasoa.
Webropol-kyselyn kysymykset rajattiin tavoitteen mukaan, syvempaa tietoa esimerkiksi
termistOsta ei kartoitettu. Myos itse opinnaytetydssa keskitytaan elektronisen urheilun ylei-
seen tunnettuuteen. Opinnaytetydsta mielenkiintoisen tekee se, ettd elektroninen urheilu
on saavuttamassa tai jo saavuttanut yhta suuren suosion kuin "perinteiset” urheilulajit,

mutta sen tunnettuutta yritysmaailmassa ei tunneta, eika sitd mydskaan olla tutkittu.

Opinnaytetydsta on hyotya toimeksiantajalleni, joka saa tutkimuksestani tietoa uusista
mahdollisista yhteistybkumppaneista, seka heidan ja yritysmaailman tiedoista elektroni-
sesta urheilusta, ja kuinka sita heille voisi markkinoida. Opinnaytetydsta hyotya on myos
muille elektronisessa urheilussa toimiville tai silhen toimintaansa laajentaville organisaati-
oille. Myts markkinointitoimistot ja -yksikdt saavat arvokasta tietoa, kuinka myds he voisi-

vat markkinoida elektronista urheilua yrityksille.



2 ELEKTRONINEN URHEILU

Elektroninen urheilu eli esports on kilpailullista videopelaamista ammattilais- tai amat6ori-
tasolla. Elektronisen urheilun lyhenteitd ovat muun muassa e-urheilu ja esports. Sana es-
ports on lyhenne englannin kielisistd sanoista electronic sports (suom. elektroninen ur-
heilu). Sanoista on vuosien varrella ollut monta eri lyhennettéd, mutta alalla toimivat kan-

sainvalisen lehdiston edustajat paattivat, ettd esports on oikea muoto. (Darcy 2017)
Se on “esports”, ei "e-sports”, eikd eSports.”, ja se on lopullista. (Darcy 2017)

Sanaa esports kaytetadn laajalti myds Suomen kielessa aina puheesta, lehdiston artikke-
leihin asti. Suomessa kaytetdan myds paljon kansainvalisesti "kiellettyja” muotoja, mutta

niilla viitataan kuitenkin aina samaan asiaan, elektroniseen urheiluun.

Kilpailut ja kilpailulliset pelit ovat osa jokaista urheilulajia. Elektronisen urheilu kilpapelit
pelataan yleensa erilaisissa liigoissa, laddereissa ja turnauksissa, joissa pelaajat yleensa
kuuluvat joukkueisiin, joita sponsoroivat erilaiset yritykset. (Hamari 2016). Elektronisessa
urheilussa on myos yksilélajeja, mutta naiden pelien pelaajat toimivat kuitenkin yleensa

jonkin joukkueen alaisuudessa.

Kilpailut jarjestetaan yleensa tietylle pelille/peligenrelle, peligenreja ovat ensimmaéisen per-
soonan ammuntapelit (esim. Counter-Strike Global Offensive), reaaliaikainen strategiape-
lit (esim. Starcraft 2), taisteluareenamonipeli (esim. League of Legends). Nama peligenret
ja pelit toimivat "lajeina” elektronisessa urheilussa, samalla tavalla kuin esimerkiksi jaa-

kiekko ja jalkapallo "perinteisessa” urheilussa. (Hamari 2016)

Elektronista urheilua ei voida fyysiselta suorituksella verrata perinteisiin urheilulajeihin,

joita harjoitetaan esimerkiksi kunnon yllapitamiseksi, vaan urheilu sanalla viitataan elektro-
nisen urheilun kilpailullisuuteen. Elektronisessa urheilussa ei ole samanlaisia fyysisia vaa-
timuksia, kuin perinteisissa urheilulajeissa yleensa on, joten elektronista urheilun harrasta-

miskynnys on matalampi. (SEUL ry 2018a)

Tulee akkia hiki — ei fyysisesti mutta psyykkisesti (Vainio 2018)
2.1 Kilpapelaaminen

Kuka tahansa voi harrastaa elektronista urheilua tietoteknisilla pelilaitteilla. Elektronista ur-
heilua voi harrastaa yksin kehittaékseen itsedén tai muiden henkildiden kanssa esimer-
kiksi internetyhteydelld. Kilpailullista pelaamista on, kun pelataan pelia ja sen luomaa

haastetta vastaan, tai muita pelaajia vastaan kilpailullisesti. Kilpapelaaminen soveltuukin



lahes kaikkiin peleihin, mutta ammattimaisesti se on keskittynyt talla hetkella muutamiin

suosittuihin ja pelaajamaariltdan suuriin peleihin. (SEUL ry 2018a)

2.1.1 Ammattipelaaminen

Ammattivideopelaajan seka “perinteisen” ammattiurheilijan uran alun rakenne on hyvin sa-
manlainen. Harrastetaan lajia, josta pidetaén, investoidaan satoja tunteja harjoitellessa
omaa lajia, ja jossain vaiheessa pitka harjoittelu ja harrastaneisuus palkitaan ammattilai-
suudella. Yksi huomattava ero harrastetoimintojen valilla on, etté usein perinteisia urheilu-
lajeja harrastetaan alusta alkaen seuroissa, kun taas ammattilaisuudesta haaveilevat vi-
deopelaajat aloittavat lahes aina harrastuksen kuulumatta mihinkéaan seuraan. (SEUL ry
2018b)

Elektronisen urheilun ammattilaisina pidetaan pelaajia, jotka ovat tyésopimuksessa jonkin
organisaation kanssa, ja pelaavat menestymisestd kansallisissa ja kansainvalisissa tur-

nauksissa. Menestyksestd, turnausvoitoista ja pelista riippuen ammattilaiset voivat tienata
jopa satoja tuhansia euroja. Elektronisen urheilijan palkka koostuu paaasiallisesti sponso-
risopimuksista seka palkintorahoista. Perinteisten urheilutdhtien tapaan, ammattivideope-

laajat ovat monissa maissa kuuluisia ja omaavat laajan fani- ja seuraajapohjan. (SEUL ry
2018b)

Kuva 2. Ruotsalainen Counter-Strike Global Offensive- joukkue Fnatic, Dreamhack
turnauksessa. (Aftonbladet 2014)



Suomessa tunnetuimpia ammattipelaamisen toimijoita ovat ENCE eSports, ja Assembly.
ENCE eSports on kilpapelijoukkue, jolla on toimintaa, ja menestysta monessa eri pelissa.
ENCE on dominoinut useissa peleissa kotimaisia pelikenttid jo vuosia. (ENCE 2018) As-
sembly on Suomen suurin ja tunnetuin ammatti- ja kilpapelitapahtumien jarjestaja. Assem-
bly on jarjestetty tapahtumia jo vuodesta 1992 lahtien. Viimeisin Suomessa jarjestetty
Counter-Striken ammattilaisturnaus oli Assemblyn jarjestama, kilpailun voitti edella mai-
nittu ENCE. (Assembly 2018)

2.1.2 Harrastepelaaminen

Elektronisen urheilun harrastajat pelaavat kilpailullisesti digitaalisia peleja. Elektronista ur-
heilua voi harrastaa yksin tai vaikka kaveriporukalla. Elektronisen urheilun harrastajille pe-
laaminen on ensisijaisesti viihdettd. Osa harrastajista pelaa muutamia tunteja paivassa ja
se voi olla esimerkiksi illanviettoa kavereiden kanssa. Osa harrastajista pelaa enemman
tosissaan, esimerkiksi harjoittelemalla paivittin kaveriporukalla amatodriturnauksia var-
ten. (SEUL ry 2018c). Elektronisen urheilun harrastajille jarjestetaan harrastetapahtumia,

joissa pelaajia kokoontuu pelaamaan keskenaan ja toisiaan vastaan, esimerkiksi Assem-

blyn LAN-tapahtuma Helsingissa.

Kuva 3. Kuva elektronisen urheilun harrastajista Hartwall Areenalta Assembly LAN-Ta-

pahtumasta. (Techsweden 2009)



Naihin LAN-tapahtumiin usein kuuluu myds yhden tai useamman pelin ammattiturnaus,

joita tapahtumaan osallistuneet harrastajat paasevéat katsomaan.
2.2 Elektronisen urheilun kiinnostus ja suosio

Elektroninen urheilu on Suomessa suhteellisen tuore, mutta kasvava ilmié. Vuodesta
2015 elektronisen urheilun kiinnostavuus on kaksinkertaistunut, ja 2017 koko aikuisvaes-
tosta jopa 14% piti lajia kiinnostavana. Elektroninen urheilu kiinnosti etenkin 18-29-vuotiai-
den miesten ryhmassa. Peréti 57% 18-29 vuotiasta miehista oli kiinnostunut elektroni-
sesta urheilusta. 18-29 vuotiaissa miehissa elektroninen urheilu onkin kiinnostavuudessa
ohittanut kaikki muut lajit, paitsi jadkiekon. Myos 30-44 vuotiaista miehista 37% piti lajia
kiinnostavana. Naisten keskuudessa elektronisesta urheilusta kiinnostuneimpia olivat
my06s 18-29 vuotiaat, joista noin joka viides piti elektronista urheilua kiinnostavana. Verrat-
taessa kaikkia taysi-ikaisia, sukupuolten valilla elektronisen urheilun kiinnostavuudessa oli
suuria eroja. Kaikista miehistéa elektronista urheilua piti kiinnostavana 22%, naisilla sama
luku oli ainoastaan 5%. Kiinnostavin peli suomalaisten mielesté oli Counter-Strike Global
Offensive, jota kiinnostavana piti 47% kaikista elektronista urheilua kiinnostavana pita-
neista. Maailmanlaajuisesti elektronisen urheilun markkinat oli arvioitu 2016 vuonna lahes
900 miljoonan dollarin arvoisiksi, ja vuodelle 2017 povattiin jopa 40% kasvua. Elektronisen

urheilun kiinnostavuus prosentuaalisesti kuvattu kuviossa 1. (Virkkunen 2017)
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57 %

Kuvio 1. Elektronisen urheilun kiinnostavuus. (Virkkunen 2017)

Elektronisen urheilun suosio nakyy myds perinteisien urheilulajien edustajissa. Pelien kil-
pailuhenkisyys ja suosio on saanut monia ammattiurheilijoita mukaan elektroniseen urhei-
luun. (Duran 2016) Monet ammattiurheilijat ovat kertoneet pelaavansa tai seuraavansa

elektronista urheilua. Muutamat perinteisisté urheilijoista ovat jopa alkaneet tuottamaan, ja



jakamaan omia pelisuorituksiaan striimauspalveluissa.

@ JuJu Smith-Schuster @ S
p s { Follow ]
@ leamjuiu )

Fortnite video now live on my YouTube! Click
the link : youtu.be/h49S4iykr3c

Kuva 4. Kuvakaappaus amerikkalaisen jalkapallon supertahden twiitistd omasta YouTube-
videosta Fortnite pelista (Twitter 2018)

Monet muutkin perinteisen urheilun edustajat harrastavat vapaa-ajallaan kilpailullista pe-
laamista. Perinteisen urheilussa toimivien julkkisten mukaan tulo onkin edesauttanut elekt-
ronisen urheilun kiinnostavuutta ja lisdnnyt sen tunnettuutta valtamedian seka perinteisen
urheilun fanittajien keskuudessa. (Gaudiosi 2016) Urheilijat ovat aina komeilleet urheilupe-
lien (NBA, NHL ja Madden) kannessa ja sitd kautta omalla nimellaén tuoneet pelimaail-
maa suuren yleison tietoisuuteen. Viime aikoina myds urheilijat ovat panostaneet elektro-
niseen urheiluun rahallisesti suuria summia. Esimerkiksi joukko ammattiurheilijoita, ja ur-
heilussa toimivia tahoja investoivat 38 miljoonaa dollaria Vision Esports LP-joukkueeseen.
Investoijiin kuului koripalloilija Kevin Durant, St. Louis Cardinals pesapallojoukkue, seka

amerikkalaisen jalkapallon pelaaja Odell Beckham Jr. (Quinn 2018)



2.3 Saatavuus

Elektronisen urheilun suosio, ja sen kasvun salaisuus piilee mité luultavimmin lajin mielen-
kiinnon lisdksi myds helpossa saatavuudessa. Pelilaitehankintojen jalkeen kaikki on saa-
tavilla internetin valityksella. Valmennukset, sisalto, ja pelit ovat kaikki saatavilla kotitieto-
koneen valityksella. Elektronista urheilua harrastaessa ei tarvitse lilkkua kotoa fyysisesti
mihink&&n, vaan paaset kilpailemaan ja harrastamaan avaamalla vain tietokoneen. (Tho-
mas & Church 2018)

Kaikki elektronisen urheilun pelit ja yhteis6t ovat saatavilla lahes rajoituksitta internetin va-
lityksella. Lahes kaikki Kilpailut ja pelit jaetaan striimauspalveluissa ja ne myos tallenne-
taan. Tallenteet l6ytyvat myds internetista ilmaisiksi. Esimerkiksi Counter-Strike-pelisarjan
forum- ja uutissivusto HLTV.org, on tallentanut tilastoja ja demovideoita otteluista jo vuo-
desta 2012 lahtien. HLTV:sta loytyy talla hetkella noin 30.000 kotikoneelta katsottavaa de-
moa eri tasoisista kilpailullisista Counter-Strike otteluista. (HLTV 2018)

Kaikille suurille striimauspalveluille, jotka jakavat elektronisen urheilun siséltoa, [6ytyy
myds mobiilisovellus. Eli ei tarvita edes tietokonetta tai laajakaistaa, puhumattakaan tele-
visiota tai maksukanavia elektronisen urheilun seuraamiseen. Myds mobiilisovellukset
seka niiden kayttd on ilmaista. (Wilson 2017) Tama on suuri etu elektroniselle urheilulle,
kun sita verrataan perinteiseen urheiluun, ja sen televisiointiin, tai sen saatavuuteen inter-
netin suoratoistopalveluista. llmainen jakelu ja saatavuuden helppous ovat suuri syy sii-
hen, etta elektroninen urheilu ohittaa koko ajan perinteisia urheilulajeja suosiossa seka
katselijamaarissa. (Fletcher 2016) Elektroninen urheilu on myos helppo omaksua muiden

harrastusten rinnalle, sen helppouden ja ilmaisen jakelun takia.
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3 TUNNETTUUS/BRANDI

Sana 'tunnettuus’ on johdettu sanasta ’tunnettu’, jolla tarkoitetaan jonkin asian tai
seikan tunnettuna olemista. Tunnettuus on ajatuksellisesti ja kieliopillisesti tasmalli-
sempi kuin sana ‘tunnettavuus’, joka on johdettu sanasta tunnettava. Sana ‘tunnet-
tuus’ ei ole juurtunut yleiskieliseen kdytt6én kovinkaan vahvasti ja siksi sen kaytossa

on paljon epaselvyytta. (Kielitohtori 2015.)

Tunnettuus on esimerkiksi yrityksen, brandin tai asian olemassa olon tiedostamista. Tama
opinnaytety0 tutkii tunnettuutta ja tunnettuuden tasoa suomalaisessa yritysmaailmassa.
Tunnettuudella on 4 eri tasoa, joita kdydaan lapi Tunnettuuden tasot -luvussa. Nuutinen
(2012) kertoo, ettd tunnettuus usein sekoitetaan tunnettavuuden kanssa, vaikkakin tarkoit-
tavat eri asioita. Tunnettuudella viitataan, etta jokin asia on tunnettu, esimerkiksi "Mai-
nonta lisda tuotteen tunnettuutta”. Tunnettavuus taas tarkoittaa sitd, kun asia on tunnetta-

vissa. Esimerkiksi "Esineiden painoeron tunnettavuus”.

3.1 Tunnettuuden tasot

Tunnettuuden tasot kuvaavat brandin ja tuotteen tunnettuutta. Tunnettuus alkaa siita, kun
tuotteen nimi on kuultu tai ndhty. Tunnettuutta ei ole silloin kun brandin nimea ei tunnisteta
ollenkaan. Korkeimmalla tunnettuuden tasolla ollaan silloin, kun brandi on tuoteryhman

tunnetuin, esimerkiksi virvoitusjuomissa Coca-Cola.
Tunnettuuden tasoja ovat seuraavat:

e asian tai brandin nimea ei tunneta ollenkaan
e autettu tunnettuus
e spontaani tunnettuus

e tuoteryhmansa tunnetuin.

Jos esimerkiksi ajatellaan, etta yrityksessa ei tunneta elektronista urheilua edes termind,
se tuskin tulee etsimaan lajin parista yhteistydkumppaneita tai tarjoamaan elektronisen ur-
heilun organisaatiolle omia tuotteittaan. Paremmin tunnetut bréndit ovat autetun ja spon-
taanin tunnettuuden tasoilla. Autetulla tunnettuudella tarkoitetaan sité, kun pystytaan valit-
semaan tietty brandi brandinimien joukosta. Autettu tunnettuus kertoo siita, etta brandin

nimi tunnettaan, ei sita osataanko se linkittd&a esimerkiksi oikeaan tuotteeseen. Spontaani
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tunnettuus on edella mainittua ylempi tunnettuuden taso. Spontaanista tunnettuudesta pu-
hutaan silloin, kun pystytddn nimeamaan brandi tietysta tuoteryhmasta ilman valmiita

vaihtoehtoja. Tunnettuuden tasojen hierarkia kuvattuna kuviossa 2.

'\
.
AR
o

Kuvio 2. Brandin tunnettuuden tasot (Laakso 2003, 125)

Kun tuote on tunnettuuden korkeimmalla tasolla, on se silloin tuoteryhmé&n tunnetuin. Tuo-
teryhman tunnetuin tulee ensimmaisena esille testattaessa autettua, ja spontaania tunnet-
tuutta. (Laakso 2003, 125— 127.)

3.2 Tunnettuuden merkitys ja sen luominen

Laakso (2003, 130) kertoo etta, tunnettuuden merkitys kiteytyy yhteen inhimillisen kayttay-
tymisen peruspiirteeseen: ennestaan tutusta asiasta on helpompi pitaa. Erityisesti alhai-
sen mielenkiinnon tuotteiden (pesuaineet, purukumi, wc- ja talouspaperit) ostopaatokset
tapahtuvat usein nopeasti tunnettuuden pohjalta. Tunnettuus nayttelee myds suurta osaa,
ostotilanteessa, kun vertailtavien tuotteiden ominaisuudet ovat hyvin samankaltaiset seka
tasoiset. Brandin ollessa hyvin tunnettu, on se todennakéisemmin arvostettu. Tunnettua
tuotetta pidetaan usein perusluotettavana ja laadukkaana. Brandin arvostus lahteekin liik-
keelle tunnettuuden rakentamisesta. (Rope & Mether 2001, 206-207.)
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Laakson (2003, 137) mukaan hyvaan tunnettuuteen on monia konkreettisia keinoja, ja
tunnettuus on perusléhttkohta, jotta tuotteesta tulee brandi, ja etté kuluttajien mielikuva
brandista tuo lisdarvoa tuotteelle. Laakso (2003, 137-147) kertoo, etta esimerkiksi erilai-
suus mainonnassa on keino parantaa omaa tunnettuutta, ja erottua kilpailijoista. Erilaisten
mainontakampanjoiden liséksi toistaminen on tarkeaa brandin ja tuotteen tunnettuuden
luonnin, ja sen sailymisen kannalta. Varsinkin tunnettuuden korkean tason yllapito vaatii

toistoa, hyvana esimerkkina voidaan kayttdéd Coca-Colan jokavuotista joulukampanjointia.

Myds symbolien kayttd on tehokas keino varsinkin tunnettuuden yllapitamisessa. Visuaali-
set symbolit tuovat kuluttajalle tehokkaasti mieleen tietyn brandin ja/tai tuotteen seka ne
ovat helpommin huomattavissa kuin esimerkiksi bréandien nimet ja sloganit. Symbolien
kayttd on yleista sponsoroinnissa ja niiden kayttdé onkin yleistynyt vimevuosina kovaa tah-
tia. Kuluttajat tunnistavat symbolit helposti ja esimerkiksi Niken "Swoosh”- logo on korvan-
nutkin jo brandin nimen. (Laakso 2003, 140) Naiden asioiden lisaksi usein seuraavista

yksi tai useampi kohta liittyy tunnettuihin merkkeihin ja tuotteisiin:
¢ brandia on mainostettu laajalti
e bréndi on ollut toimialalla jo pitkan aikaa
¢ laaja jakelu mahdollistaa helpon saatavuuden

e brandi on menestyksekas — siité tulee haluttu. (Laakso 2003, 130.)
3.3 Elektronisen urheilun tunnettuus

Elektronisen urheilun tunnettuutta ei ole tutkittu kovinkaan paljoa. Niin kuin elektronisen
urheilun kiinnostus ja suosiokohdassa tuli ilmi, lajista kiinnostuneimpia ovat nuoret mies-
puoliset henkil6t, joten voidaan olettaa, etta myds lajin tunnettuus on vahvinta nuorison

keskuudessa.

Elektronisen urheilun tunnettuutta on tutkittu yksilétasolla nuorisossa ja nuorissa aikui-
sissa, opinnaytetydssa Elektronisen urheilun (eSports) tunnettuus, jonka teki Niki Hintikka
ja Henry Kolehmainen (2017). Opinnaytetyd kohdistui lahinn& nuorisoon ja nuoriin aikui-

siin. Taulukko 1 esittdakin kuinka epatasaisesti vastaajien ikaluokat jakautuivat.

Taulukko 1. Elektronisen urheilun tunnettuus (Hintikka & Kolehmainen 2017)
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N 460
%

16-18 331 72
19-21 55 12
22-25 41
26-29 18
Yli 30-vuotias 15
Yhteensa 460 100

&S O

w

Hintikka ja Kolehmainen (2017, 21) toteavatkin, ettd tutkimuksen tuloksia ei voida yleistaa

kaikkien ikaluokkien osalta, koska 72% vastanneista kuului 16-18 vuotiaiden ryhmaan.

Kyselytutkimukseen kaikista vastanneista 73% tiesi mita elektroninen urheilu on. Miehista
lahes kaikki, 96% tiesi mita elektroninen urheilu on, naisilla sama luku oli 46%, kuten kaa-

viosta 2 nahd&an. (Hintikka & Kolehmainen 2017, 26)

Taulukko 2. Elektronisen urheilun tunnettuus (Hintikka & Kolehmainen 2017)

N=460 Mies Nainen
Tiedatkd mita on elektroninen urheilu eli
eSports? % % N=254 % N=206
Kylla 73 96 243 46 95
Ei 27 4 11 54 111

Kuten taulukossa 3 nahdaan, Hintikan ja Kolehmaisen tutkimuksessa vastanneiden suku-
puolijakauma oli kuitenkin tasainen. Voidaan siis olettaa, etta elektronisen urheilun tunnet-

tuuden vertailu sukupuolten valilla pitaisi olla tutkimuksessa luotettavaa.
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Taulukko 3. Elektronisen urheilun tunnettuus (Hintikka & Kolehmainen 2017)

N 460

%

Mies 254 55
Nainen 206 45
Yhteensa 460 100

Suomessa muita tutkimuksia elektronisen urheilun tunnettuudesta ei ole tehty, joten koko
kansan elektronisen urheilun tunnettuutta ei tiedeta. Eik& suppean ikdjakauman takia Hin-

tikan ja Kolehmaisen tutkimusta ei voida yleistaa koko vaestoon.

Vaikka tulokset eivat puhu koko vaesttn puolesta, antavat ne varmasti hieman suuntaa
"oikeista” tuloksista. Kuten elektronisen urheilun kiinnostavuus ja suosiokohdassa kaytiin
l&pi, niin kaikista taysi-ikaisista miehet olivat enemman kiinnostuneita elektronisesta urhei-
lusta kuin naiset. Nain ollen on my6s todennakoista, ettd miesten keskuudessa elektroni-

nen urheilu on myés tunnetumpaa, kuten Hintikan ja Kolehmaisen tutkimus nayttaa.



15

4 KYSELYTUTKIMUKSEN TOTEUTUS JA AINEISTON KERUU

Opinnaytetydssa tutkimusmenetelmana kaytettiin kvantitatiivista tutkimusmenetelmaa,
jolla selvitettiin elektronisen urheilun tunnettuutta suomalaisessa yritysmaailmassa. Kvan-
titatiivinen menetelma valittiin koska tunnettuutta, ja sen tasoja tutkiessa halutaan tietaa
vastaajan tietoisuutta eri brandien ja termien nimisté, joka onnistuu parhaiten kyselylo-
makkeella. Itse kyselytutkimus tehtiin Webropol-sivustolla, Webropol-kysely lahetettiin yri-

tyksille séhkdpostitse.

Yrityksista kontaktoitiin henkil6ita, joilla olisi tietoa koko organisaation toiminnasta seka or-
ganisaatioiden mahdollisesta yhteistytsta, he olivat padosin paallikkd- ja johtajatason
henkilditd. Kysely seurasi selkeda rakennetta. Koska elektroninen urheilu on Suomessa
suhteellisen tuore iImid, niin kyselytutkimuksessa kaytettiin suhteellisen yksinkertaista ter-
mistdsta. Padsaantoisesti myos tunnettuutta kartoitettiin yleiselta tasolta elektronisesta ur-
heilusta. Kyselyssa kartoitettiin myds yritysten osallistumista elektronisen urheiluun, esi-
merkiksi sponsorointi- tai markkinointiyhteistydn kautta. Yrityksien edustajilta kysyttiin
myds arvioita elektronisen urheilun markkinoiden nykytilasta ja kuinka he ennustavat nii-

den kasvavan. Alkuperéainen lomake opinnaytetyon liitteena (ks. liite 1).

Kvantitatiivisessa eli maarallisessa tutkimuksessa pyritdan saamaan vastauksia ilmion lu-
kumaariin sekéa prosenttiosuuksiin liittyviin kysymyksiin. Tutkittavaa asiaa kuvataan nume-

roiden avulla ja niiden avulla selvitetd&n asioiden valisia riippuvuuksia. (Heikkila 2014)

Kvantitatiivisen tutkimuksen avulla saadaan yleensa kartoitettua olemassa oleva ti-

lanne, mutta ei pystyta riittavasti selvittimaan asioiden syita. (Heikkila 2014)

Kvantitatiivisen tutkimusmenetelman vaiheita kuvataan kuviossa 3



* aihealueen valinta
Tutkimusongelman maarittdminen | « tavoitteiden asettaminen

s taustatietojen hankkiminen
: v
Aikaisempiin tutkimuksiin ja :‘:‘“‘“““""“ mmv:m‘;?'“
kirjallisuuteen perehtyminen Tutkimus- | , p,gjetin ja aikataulun laatiminen
1 suunnitelman | « tietojen hankintatavasta pasttamioen
laatiminen | * perusjoukon ja otoksen madrittaminen
Mahdollisten hypoteesien laadinta * otantamenetelman valitseminen
« aineiston kisittelytavasta pasttaminen
! :
Tiedonkeruuvidlineen rakentaminen (lomakkeen laatiminen)
'S
Tietojen kerd@minen
*
Tietojen kasittely ja analysointi
" E
Tulosten raportointi
[
Johtopditosten teko ja tulosten hyddyntaminen

Kuvio 3. Kvantitatiivisen tutkimusmenetelméan vaiheet. (Heikkila 2014)

Aineistonkeruutavaksi valittiin netissa taytettava Webropol-kysely, koska haluttiin saada
vastauksia mahdollisimman laajalti eri yritysmaailman osa-alueilla toimivilta yrityksilta.

Webropol-kysely lahetettiin yrityksien edustajille séhkdpostitse.
Kvantitatiivisen tutkimuksessa yleisimpia tiedonkeruumenetelmia ovat:

o Lomakekyselyt

e Henkilokohtaiset haastattelut
e Puhelinhaastattelut

e Internet-kysely (Heikkila 2014)
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5 TULOKSET

Tassa luvussa kaydaan lapi kyselytutkimuksen tuloksia. Ensiksi lapi kdydaan vastannei-
den henkildiden seka heidan edustamien yritysten taustatietoja. Taustatietojen jalkeen
kaydaan lapi elektronisen urheilun, sen pelien, seké& organisaatioiden tunnettuutta. Tun-
nettuuden jalkeen kaydaan lapi yrityksien edustajien harrastuneisuutta. Yrityksen edusta-
jan oman harrastuneisuuden perédan kaydaan lapi itse yrityksen mukana oloa elektroni-
sessa urheilussa, esimerkiksi sponsorina. Viimeiseksi kdydaéan lapi edustajien arvioita
elektronisen urheilun suosiosta ja sen markkinoista. Arviot kohdassa kaydaan lapi myos

"oikeat” vastaukset Iahteineen.
5.1 Kyselyyn osallistuneiden yritysten, ja yrityksen edustajien taustatiedot

Kyselyyn saatiin vastauksia 26 eri yrityksen edustajalta. Yrityksien edustajat olivat paal-
likk®- ja johtotason henkil6ita tai yrityksen omistajia. Vastaajien toimenkuvia olivat esimer-
kiksi yksikoénjohtaja, markkinointipaallikko, liiketoiminnanjohtaja ja osastonjohtaja. Yritys-
ten toimipisteet sijaitsivat Eteld- tai Lansi-Suomen laénissa, toimipisteiden sijaintien ja-

kauma kuvattuna kuviossa 4.

Hyvinkaa
Hollola 1
Kouvola
1
Tampere
1

Orimattila
2

Heinola

1 .
Lahti

14

Helsinki
5

Kuvio 4. Tutkimukseen osallistuneiden yritysten toimipisteiden sijainti (n=26)
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Mukana oli maanlaajuisesti, sekd kansainvalisilla markkinoilla toimivia yrityksia. Kuvio 4

nayttaa yritysten toimipisteiden jakauman.

Kyselyyn yritettiin saada vastaamaan kaikenkokoisia yrityksi&, jotta saadaan mahdollisen
kattava katsaus koko yritysmaailmasta. Vastauksia saatiinkin tasaisesti eri kokoluokan yri-

tyksilta, kuviossa 5 nahdaan yrityskokojen jakauma.

=10

11-50

51-100

101-250

= 250

Kuvio 5. Yritysten henkilokunnan méara. (n=26)

Eniten oli yrityksia, jotka tyollistivat 11-50 henkilda, naita yrityksia oli seitseméan. Toiseksi
eniten oli kymmenen, tai vihemman tyollistavia yrityksia. Véahiten oli suuryrityksia, eli hen-
kilostomaaraltaan yli 250 kokoiset yritykset, naitd yrityksia oli vain 3 kappaletta. Kuviossa

5 naytetaan kokonaisuudessaan yritysten jakautuminen kokoluokittain.

Yritysten edustajia oli useista ikaryhmistd. Vastanneista kymmenen oli 51-60 vuotiaita,
joka oli suurin ikAryhma vastaajien keskuudessa. Seuraavaksi eniten oli 31-40 vuotiaita,
heita oli seitseméan kappaletta. Alle 30 vuotiaita vastanneista oli ainoastaan nelja, yhtaan
alle 20 vuotiasta ei vastannut kyselyyn. Kuviossa 6 esitetdan kaikkien vastanneiden ikdja-

kauma.
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alle 20

20-25

26- 30

3-40

41 - 50

51 - 60

yli 60

Kuvio 6. Vastaajan ika (n= 26)

Epatasainen ikdjakauma oli hieman odotettua, koska tutkimuksessa pyrittiin selvittamaan
elektronisen urheilun tunnettuutta yritysmaailmassa. Tarkoitus oli siis lahestya henkil6ita,
joiden toimenkuvat yrityksissa olisivat sellaisia, etta he tietaisivat koko yrityksen toimin-
nasta. Usein nama henkilét toimivat johtoportaassa, joihin yleensa vaaditaan vuosien tyo-

kokemus, mik& luonnollisesti tarkoittaa korkeampaa ikaa.
5.2 Elektronisen urheilun ja sen osa-alueiden tunnettuus yrityksissa

Opinnaytetyon paateema on elektroninen urheilu ja sen tunnettuus. Tassa kohdassa kay-
daan lapi kyselytutkimuksella kartoitetut vastaukset. Kysymykset koskivat yleisesti elektro-
nista urheilua, peleja, seka elektronisen urheilun organisaatioita, ja edella mainittujen tun-

nettuutta.

Kyselytutkimuksen ensimmaéinen kysymys oli, tietdvatko yritysten edustajat mitéa elektroni-
nen urheilu eli esports on. Kuten kuviossa 7 nédhdaan, kaikista vastanneista jopa 18 tiesi

mita elektroninen urheilu on.
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o1 2 3 4 5 6 7 8 910111213 14 153 16 17 18

Kyla

En

En, mutta alen kuitenkin kuullut
kisitteistd; e-urheil, elektroningn
urheilu jatai esports

Kuvio 7. Tiedan mita elektroninen urheilu eli esports on. (n=26)

Kylla vastanneiden liséksi nelja henkilda vastasi kuulleensa kasitteista: e-urheilu, elektro-
ninen urheilu ja/tai esports, heidan elektronisen urheilun tunnettuus oli siis autetulla ta-
solla. Vain nelja vastasi, etté ei tieda mita elektroninen urheilu on, ja ei mydskaan ollut
kuullut edella mainituista kasitteista. Elektroninen urheilu oli siis jollain tasolla tunnettu 22

vastaajan keskuudessa.

Kyselytutkimuksessa kysyttiin mita elektronisen urheilun organisaatioita vastaajat tietavat.
Kyselyssé organisaatioiden nimet oli annettu valmiiksi, eli vastaajien ei itse tarvinnut ni-
meta organisaatioita. Kyselyyn oli nimetty kotimaisien organisaatioiden lisaksi suurimpia
kansainvalisia organisaatioita. Kuten kuviosta 8 ndkee, jokaisen listatun organisaation tun-

nisti ainakin yksi yrityksenedustaja.
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Ence

MIP

Fnatic

FaZe

Clouds

Havu

RCTIC

Virtus Pro

Mai

Kuvio 8. Tiedan esports organisaatioista seuraavat (n=12)

Tunnetuin oli Suomen suurin ja menestynein organisaatio, ENCE. 8 vastaajaa tiesi tai tun-
nisti ENCE:n. Toiseksi tunnetuimpia olivat perinteikkaat elektronisen urheilun organisaa-
tiot, ruotsalainen Fnatic, ja ukrainalaislahtéinen NaVi, molemmat tunnistettiin 4 kertaa.
Kohtaan vastasi vain 12 henkil6d, he siis tiesivat yhden tai useamman organisaation. 14

kyselyyn osallistunutta ei tunnistanut yhtaan organisaatiota.

Toinen osa-alue elektronisen urheilun sisalld, jonka tunnettuutta kyselyssa tutkittiin, oli
elektronisen urheilun pelit. Pelien tunnettuutta kysyttiin samalla tavalla kuin organisaa-
tioita, pelien nimet annettiin valmiiksi, ja vastaaja valitsi pelit, jotka han tiesi. Valmiiksi ni-
metyista peleista kaikki kerési vastauksia. Kuviossa 9 nahdaan, etta tunnetuin oli jaékiek-
kopeli NHL, jonka tiesi perati 17 eri vastaajaa. Toiseksi eniten vastauksia kerasi jalkapal-

lopelisarja FIFA, 15 vastauksella.
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o1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

Courter-Strike: Global Offensive
(C5.G0)

DOTA

World of Warcraft (WOW)

League of Legends (LOL)

PlayerUnknown's Battlegrounds
(PLIEG)

Fortnite

MHL

FIF&

Kuvio 9. Tiedan esports peleista seuraavat (n=21)

Suuren yleison kilpailullisista elektronisen urheilun peleisté tunnetuin oli Counter-Strike:
Global Offensive (CS: GO). Counter-Strike sijoittui kaikkien pelien kesken kolmanneksi,
13 vastauksella. Tahan kohtaan vastauksia kertyi 21 kappaletta, eli vain 5 kyselyyn vas-
tannutta ei tiennyt yhtaan pelia nimelta. Verrattuna elektronisen urheilun organisaatioihin,
peleja tiesi 7 vastaajaa enemman kuin organisaatioita. Kuviossa 9 nahdaan myds kaikkien

pelien tulokset.
5.3 Yritysten edustajien harrastaneisuus

Kyselyssa oli kohtia, jotka oli osoitettu yrityksen edustajalle. Kysymysten tarkoitus oli ke-
rata tietoa, mita kautta yritysmaailmassa toimivat henkilot ovat kuullet/saaneet tietoa elekt-
ronisesta urheilusta, ja sita mista kanavista he mahdollisesti ovat katsoneet elektronista
urheilua. Yritysten edustajilta kysyttiinkin, mita kautta he ovat saaneet tietonsa elektroni-
sesta urheilusta. Kuten kuviosta 10 nékee, kyselyssa annettiin valmiita vastausvaihtoeh-
toja seka avoin vastausvaihtoehto. Vastaajan oli mahdollista valita useampi lahde.
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o1 2 3 4 5 &6 7 & & W MM 12 13 14 15 16

Perhe (Pudliso, lapset,
miesinaisystava... jine.)

Yetavakaveripirista

Tyén kautta

Internet

T

Fadlio

Jostain muuata, mistd?

Kuvio 10. Misté olet kuullut/saanut tietoa elektronisesta urheilusta? (n=22)

Elektronisesta urheilusta oli kuultu eniten internetin kautta. Internetista elektronisesta ur-
heilusta oli kuullut 16 henkil6&. Toiseksi eniten elektronisesta urheilusta oli kuultu televi-
sion kautta. Tutkiessa yritysmaailmaa on hyva ottaa esille, etta tyon kautta tietoa elektro-
nisesta urheilusta oli saanut vain 4 henkilda. Kysymyksen avoimeen vastaukseen vastasi
2 henkilda, seuraavasti: Henkild 1: "HIFK:n jarjestamassa tapahtumassa.”, Henkild 2:
"Isoin syy (tietoon elektronisesta urheilusta) on, etta itsella pelaajatausta, joskaan ei kos-
kaan ammattimainen, ja sita kautta pitempiaikainen kiinnostus alaan.”. Kuviosta 10 nah-

daan myos kuinka paljon jokainen vaihtoehto kerési vastauksia.

Kuviossa 11 ndhdaan, mistd media kanavasta yrityksen edustajat olivat seuranneet tai

katsoneet elektronista urheilua. Vastausvaihtoehtoja sai valita useamman.

T

Striimauspalvelut (Twitch,
‘Youtube, tms.)

sosiaalinen media (Facebook,
Twitter, tms.)

Jokin muu, miké?
Kuvio 11. Olen katsonut/seurannut elektronista urheilua seuraavista kanavista (n=14)

Televisio oli yleisin kanava, television valityksella 11 henkil6a oli seurannut elektronista
urheilua. Vahiten elektronista urheilua oli katsottu sosiaalisen median kautta. Elektronisen
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urheilun paékanavan eli striimauspalvelut oli tavoittanut vain kolme yritysmaailman edus-

tajaa. 12 kyselyyn vastannutta ei ollut katsonut ollenkaan elektronista urheilua.
5.4 Yrityksen toiminta elektronisen urheilun parissa

Kyselyssa tunnettuuden tasoa yrityksissa tutkittin mahdollisen elektronisen urheilun alan
yhteistyon, tai elektronisen urheiluun osallistumisen perusteella. Yrityksilta kysyttiin ovatko
yritykset talla hetkella mukana elektronisessa urheilussa esimerkiksi yhteistydkumppa-
nina. Kuten kuviosta 12 nahdaan, vaihtoehdoilla pyrittin myo6s kartoittamaan, ettd milla ta-
voin. Mukanaolosta kertovat yritykset saivat myos halutessaan vastata avoimesti, etta

milla tavoin he ovat mukana.

12 14 16 18 20 22 24

]
=
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Kylla, (jos haluat, kerro miten) I

e _

Emme ole mukana, mutta olemme
kiinnostunetta toimimaan
elektronisen urhedun parissa (jos
haluat, kerro miten)

En halua vastata

Kuvio 12. Yrityksemme on talla hetkella mukana elektronisessa urheilussa (kilpailemassa,

sponsorina, yhteistydkumppanini tms.) (n=26)

Kyselyyn vastanneista vain yksi yritys oli kyselyhetkella mukana elektronisessa urhei-
lussa. Kylla vastannut yrityksen edustaja kertoi avoimessa kohdassa seuraavasti: ”
(Olemme) yhteistyékumppanina: FEL.GG, LANTREK, Skitlite, FC Lahti Menace ja Nyy-
rikki + pelistrimaajia”, vaikka kyseinen yritys oli kyselyhetkelld ainoana mukana elektroni-
sessa urheilussa, he olivat yhtaaikaisesti monen eri elektronisen urheilun organisaation, ja

vaikuttajan kanssa yhteistydssa.

Yrityksilta kysyttiin myds ovatko he joskus olleet mukana elektronisessa urheilussa mark-
kinointiyhteistydssa, yrityksené paikan paalla peliturnauksessa tai pelimessuilla. Koh-
dassa oli myos avoin vastaus kohta, jollekin muulle elektroniseen urheiluun liittyvalle. Vas-
tauksia pystyi valita yhden tai useamman. Yhteensa 3 yritysta oli joskus ollut mukana jos-

sain kuviossa 13 mainitussa toiminnassa.
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Paikan paéld pelturnauksessa
Pelimessuila

Markkinointivhteistydssi

Joszain muualla eSportsin
littyvassa, missa?

Kuvio 13. Yrityksemme on ollut mukana (n=3)

Markkinointiyhteistydssa oli toiminut 2 yritystd, muut vastausvaihtoehdot saivat yhden vas-
tauksen, mukaan lukien avoin vastaus. Avoimeen kohtaan vastanneen yrityksen edustaja
kirjoitti seuraavasti: "Yrityksemme on ollut mukana HIFK:n jarjestamassa tilaisuudessa

kuuntelemassa”.

5.5 Yritysmaailman edustajien arvioita elektronisen urheilun suosiosta ja markki-

noista

Kyselytutkimuksen viimeisessa osassa kysyttiin yritysmaailman edustajilta arvioita elektro-
nisen urheilun suosiosta ja markkinoista, kotimaassa sek& maailmanlaajuisesti. Arvioiden
kerddmisella koetettiin selvittda sitd, kuinka hyvin vastaajat ovat perilla elektronisen urhei-

lun markkinoista. Ensin vastaajat arvioivat markkinoita ja niiden kasvua.

Yrityksien edustajia pyydettiin arvioimaan elektronisen urheilun maailmanlaajuisten mark-
kinoiden koko vuoden loppuun mennessa. Kuten kuviosta 14 ndhdaan, vastausvaihtoeh-

dot oli annettu valmiiksi

S0milj. §
100 milj. §
250 milj. §
400 milj. §

700 milj. §

Kuvio 14. Arviot maailmanlaajuisista elektronisen urheilu markkinoista (n=24)
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Eniten vastauksia kerasi arvio 250 miljoonasta dollarista. 250 miljoonaa on vain vahan yli
kolmanneksen oikeasta 700 miljoonan dollarin vastauksesta. Vain 3 vastaajaa arvio elekt-

ronisen urheilun markkinat 700 miljoonan arvoiseksi. (Warman 2017)

Arvioitaessa elektronisen urheilun markkinoiden kasvua, olivat vastaajat hieman yliopti-
mistisia. Vastausvaihtoehdot oli annettu valmiiksi, ja kuten kuviosta 15 nahdéaéan, eniten
arvioitiin kasvua tulevan 50- ja 60%, molempia valittiin 6 kertaa. Oikean vastauksen ol-
lessa 40%. (Warman 2017)

10%

20%

30%

40%

50%

50%

Kuvio 15. Arviot elektronisen urheilun markkinoiden kasvusta tana vuonna verrattuna

edellisvuoteen. (n=24)

Oikeita arvioita tuli toiseksi eniten, 5 kappaletta. Ylioptimistiset arviot voivat osittain johtua

nykyisen markkina-arvon alakanttiin arvioinnista.

Seuraavaksi kyselytutkimuksessa arvioitiin elektronisen urheilun suosiota, ja kiinnosta-
vuutta kotimaassa. Tama tehtiin niin, etté kysyttiin monivalintakysymyksessa arvioita
elektronisen urheilun suosiosta verrattuna "perinteisiin” urheilulajeihin. Lomakkeessa ol
listattu eri urheilulajeja, ja yritysmaailman edustajan tuli valita lajit, jotka han uskoi 18-29
vuotiaiden suomalaisten keskuudessa olevan kiinnostavampia, kuin elektronisen urheilun.
Arvio oli kohdistettu 18-29 vuotiaisiin, koska he ovat taysi-ikéisista eniten kiinnostuneita
elektronisesta urheilusta, tama myos kerrottiin vastaajille kyselylomakkeessa ennen ku-

vion 16 vastausvaihtoehtoja.
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22

Jaakiekko

Jalkapallo

Salibandy

Koripallo

Tennis

Lentopallo

Hiihto

Lumilautailu

Yleisurheilu

Formulat

Ralli

Famppailulajit

Kuvio 16. Minka urheilulajien uskot olevan kiinnostavampia, kuin elektronisen urheilun
kaikkien 18-29 vuotiaiden keskuudessa? (n=24)

Yhteensa 9 lajia 18-29-vuotiaiden keskuudessa oli yhden tai useamman kerran arvioitu
kiinnostavammaksi kuin elektroninen urheilu. Virkkusen (2017) tutkimuksen mukaan téassa
ikaryhmassa vain jaakiekko on suositumpaa kuin elektroninen urheilu. Jaakiekko oli myo6s
kyselyssa eniten vastattu vaihtoehto, 22 vastauksella. Toiseksi valituin vaihtoehto oli jalka-
pallo, 17 kertaa. Parhaimmillaan elektronisen urheilu arvioitiin neljanneksi kiinnostavim-
maksi, jolloin edelle arvioitiin vain 3 lajia (jaakiekko, jalkapallo ja salibandy). Pahimmillaan
elektronisen urheilun edelle kiilasi kaikki 9 vastauksia saanutta lajia. Kuvio 16 nayttaa

myds, kuinka monta valintaa mikakin laji oli saanut.

Kyselytutkimuksessa haluttiin my6s yritysmaailman edustajien arvioivan sukupuolten vali-

sid eroja taysi-ikaisten ikdryhmdassa, jossa elektronisen urheilun kiinnostavuus oli korkeim-
millaan, eli 18-29 vuotiaissa. Kyselytutkimuksessa oli taulukko (taulukko 4), josta vastaajat
arvioivat prosenttimaaraisesti, kuinka moni 18-29 vuotias mies ja nainen oli lajista kiinnos-

tunut.
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Taulukko 4. Suomalaisista 18-29 vuotiaista elektronista urheilua kiinnostavana tai erittain

kiinnostavana piti (n=25)

n5% | n10%  n.20% n 40% n 60%  Yhteensd Keskiarvo

Maiset 18-29 2 9 5 2 0 24 2,04
Miehet 18-29 0 3 10 9 3 25 348
Yhteensa 3 12 15 1 3 449 2,76

Eniten eli 9 kertaa arvioitiin, etta laji kiinnosti naisista n. 10%, ja lajista kiinnostuneiden
miesten osuutta arvioitiin 10 kertaa olevan 20% luokkaa. Todellisuudessa Virkkusen
(2017) mukaan, naisista n. 20% ja miehisté peréti n. 60% on pitaé elektronista urheilua
kiinnostavana. Naisten kohdalla oikein arvioi 5 vastaajaa, miesten mielenkiintoa oikein

arvioi vain 3 vastaajaa. Kaikkien vastausten jakauma on nahtavissa taulukossa 4.

Viimeiseksi vastaajia pyydettiin arvioimaan kaikkien taysi-ikdisten suomalaisten kiinnos-
tusta elektronista urheilua kohtaan. Vastausvaihtoehdot oli annettu valmiiksi. Kuten kuvi-
osta 17 nahdaan, eniten arvioitiin, etté vain 5% kaikista taysi-ikaisista pitaa elektronista

urheilua kiinnostavana. Suosituin 5% vaihtoehto kerasi yhteensa 10 vastausta.

n. 5%

n.10%

n.15%

n. 25%

n. 35%

Kuvio 17. Suomen koko vaestosta 2017 vuonna elektronista urheilua piti kiinnostavana?
(n=25)

Virkkusen (2017) mukaan kaikista taysi-ikaisista suomalaisista n 15% pitaa elektronista
urheilua kiinnostavana lajina. Oikein vastasi ainoastaan kaksi kaikista 25 vastaajasta.
Kuviosta 17 nahdaan myos kaikkien vastausten jakauma
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6 TUTKIMUKSEN LUOTETTAVUUS

Tieteellisen tutkimuksen tulee pyrkia asetettuihin normeihin seka arvoihin, taman takia tut-
kimuksen luotettavuutta tulee arvioida. Tutkimusta arvioidessa kaydaan lapi tutkimuksen

reliabiliteettia seka validiteettia. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006)

Reliabiliteetilla tarkoitetaan luotettavuutta, kayttovarmuutta ja toimintavarmuutta. Maaralli-
sessa tutkimuksessa reliabiliteetilla viitataan johdonmukaisuuteen, ja siihen etté tutkimuk-
sen mittaustulokset ovat toistettavissa. (Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto 2008) Reliaa-
belissa tutkimuksessa otos on riittdvan suuri, ja edustaa mahdollisimman hyvin koko pe-
rusjoukkoa. Tiedonkeruu ja tulosten kasittelyvaiheet tulee tehda huolellisesti. Reliaabelin

tutkimuksen tulokset ovat tarkkoja ja toistettavia. (Heikkila 2014)

Validiteetti kertoo siitd, kuinka péateva tutkimus on. Tutkimuksen validiteetti varmistetaan
tutkimuksen alkuvaiheessa huolellisella suunnittelulla, ja harkitulla tiedonkeruulla. Vali-
dissa tutkimuksessa kysytaan yksisellitteisia kysymyksia, jotka mittaavat oikeita asioita, ja
kattavat koko tutkimusongelman. Validin tutkimuksen otos edustaa mahdollisimman hyvin
perusjoukkoa. (Heikkila 2014)

6.1 Toteutetun tutkimuksen reliabiliteetti ja validiteetti

Tutkimusta voidaan pitaé reliaabelina, luotettavana. Tutkimukseen saatiin vastaamaan
henkil6itd, jotka tiesivat koko yrityksen toiminnasta, tai johtivat toimintaa. Vastaajat pystyi-
vat siis toimimaan yrityksiensa lisaksi, myo6s yritysmaailman eli perusjoukon edustajina.
Tiedon keruu ja tulosten kasittely tehtiin myos huolellisesti Webropol-sivuston palveluita

hyvaksi kayttaen.

Tutkimuksessa tutkittiin elektronisen urheilun tunnettuutta yritysmaailmassa. Kyselytutki-
mus suunniteltiin huolellisesti perusjoukon ja tutkimusongelman mukaan. Tutkimukseen
saatiin hyvin edustava otos. Tutkimukseen osallistuneet yritykset toimivat monella eri

alalla, ja yrityksien koot vaihtelivat pienyrityksista suuryrityksiin. Nain ollen voidaan tutki-

musta pitaa validina, patevana.
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7 YHTEENVETO

Opinnaytetydn tarkoitus oli tutkia elektronisen urheilun tunnettuutta yritysmaailmassa.
Tunnettuutta tutkittiin ottamalla selvad, tiedetaanko yritysmaailmassa mita elektroninen ur-
heilu ylipdataan on. Myds tunnettuuden tasoa selvitettiin tarkemmin esimerkiksi organi-
saatioita tunnistamalla. Koska elektronien urheilu on melko tuore ilmid, haluttiin sen ter-
mistda ja tunnettuutta tutkia melko ruohonjuuri tasolta. Uskottiin myds, etté perusjoukko
koostuu idkkaammista henkildistd, ja heille vallitsevan tiedon mukaan elektroninen urheilu
ei kuulu kiinnostuksen kohteisiin, néin ollen myds tunnettuus olisi heikompaa. Opinnayte-
tyon teoriaosuus, seké kyselytutkimuksen tulokset tukivat tata teoriaa. Verkkoléhteiden
koettiin antavan eniten lisdarvoa tutkimukseen, koska elektroninen urheilu toimii internetin

valityksella. Verkkolahteita kaytettiinkin ylivoimaisesti eniten.

Opinnaytetydn teoriaosuudessa selvitettiin mita on tunnettuus, ja mista eri tunnettuudenta-
sot koostuvat. Lukijalle annettiin myds selva kuva siita, mita elektroninen urheilu on. Tutki-
muksessa myos avattiin elektronisen urheilun eri osa-alueita; ammattipelaaminen ja har-
rastepelaaminen. Teoriaosuudessa kerrottiin myds, kuinka suosittua ja tunnettua elektro-

ninen urheilu on, ja mista sen suosio johtuu.

Tyon teoriaosuus onnistui hyvin, varsinkin elektronisen urheilun osuudesta saatiin kattava.
Tunnettuuden teoria oli haastavampi. Tunnettuus osuudesta haastavamman teki se, etta
tunnettuuden teoriassa puhutaan lahes aina brandista, eika ilmidsta kuten elektroninen ur-
heilu. Tyodn tutkimusosa suoritettiin maarallista tutkimustapaa kayttaden. Taman uskottiin
olevan paras tapa yleisen tunnettuuden selvittamiseksi. Kyselytutkimus suoritettiin onnis-

tuneesti ilman ongelmia.

Kyselytutkimuksen tulokset olivat selkeitd. Suurimmaksi osaksi tiedettiin mitéa elektroninen
urheilu on, tai siita oltiin kuultu. Elektronisesta urheilusta oltiin kuultu/saatu tietoa internetin
kautta. Tunnetuimpia elektronisen urheilun "tuotteita” olivat kotimainen elektronisen urhei-
lun organisaatio ENCE, ja perinteisen urheilun (jaékiekko ja jalkapallo) videopelit, NHL ja
FIFA. Vastanneista yrityksista vain muutama oli ollut mukana elektronisessa urheilussa.
Elektronisen urheilun suosiota arvioitiin reilusti alle oikeiden lukujen. Myds suurin osa (21
vastaajaa) arvioi elektronisen urheilun markkina-arvon olevan reilusti alle Warmanin
(2017) maltillisen 700 miljoonan dollarin arvion. Tama kertonee siita, etta talla hetkella
elektronisen urheilun tunnettuus on yritysmaailmassa matalalla tasolla, ja sen takia tutki-
mukseen osallistujat eivat antaneet arvostusta elektronisen urheilun markkinoille. Markki-
noiden kasvua arvioitiin sen sijaan yli Warmanin (2017) 40% arvion. Voidaan siis paatella,

ettd yritysmaailmassa tiedetddn elektronisen urheilun olevan koko ajan kasvava ilmid.
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Tutkimus tehtiin onnistuneesti, ja mukaan tutkimukseen saatiin yritysmaailman edustajia
monelta toimialalta. Vaikka tutkimukseen saatiin l&hinna Etela-Suomessa sijaitsevia yrityk-
sid, niistd monet toimivat valtakunnallisesti ja eri toimialoilla, nain ollen tutkimuksen tulok-
sia voidaan yleistad koko suomalaiseen yritysmaailmaan. Kyselytutkimuksen tavoite oli
selvittaa elektronisen urheilun tunnettuutta ja sen tasoa yritysmaailmassa. Asetettuihin ta-

voitteiseen padstiin kyselytutkimukseen saaduilla laadukkailla vastauksilla.

Elektroninen urheilu sisaltdad samoja taloudellisia elementteja (esim. sponsorointi ja mark-
kinointi), kuin perinteiset urheilulajit. Nama voisivat olla hyvia jatkotutkimuskohteita, Esi-
merkiksi "Elektronisen urheilun sponsorointi” ja "Case: x-pelitapahtuman markkinointi-
suunnitelma”. Opinnaytetydni sivuutti Pelicansin ja ENCE:n vélilla solmittua yhteistyota.
Tallaista projektia olisi myds hyva tutkia, jossa kasiteltaisi yhteistydn vaiheita ja tavoitteita.
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https://www.fsd.uta.fi/menetelmaopetus/mittaaminen/luotettavuus.html#validiteetti
https://www.fsd.uta.fi/menetelmaopetus/mittaaminen/luotettavuus.html#validiteetti
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LITTEET

Liite 1 Kyselytutkimus: Elektronisen urheilun ts. esports” tunnettuus yritymaailmassa

Elektronisen urheilun ts. "esports” tunnettuus yritysmaailmassa.

Elektroninen urheilu yleisesti.

1. Tiedan mita elektroninen urheilu eli esports on.

O Kylla

OEn

O En, mutta olen kuitenkin kuullut kasitteista; e-urheilu, elektroninen urheilu ja/tai esports

2. Mista olet kuullut/saanut tietoa elektronisesta urheilusta?

Voit valita useamman.

[] Perhe (Puoliso, lapset, mies/naisystava... jne.)
[] Ystava/kaveripiirista

[ ] Tyon kautta

[ ] Internet

1TV

[ ] Radio

Jostain muualta, mista?

[




Elektronisen urheilun seuraaminen

3. Tiedan esports peleista seuraavat :

Voit valita useamman. Jata vastaamatta jos et tieda.
[] Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)
[ IDOTA

[ ] World of Warcraft (WOW)

[ ] League of Legends (LOL)

[] PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG)
[ ] Fortnite

[INHL

[IFIFA

4. Tiedan esports organisaatioista seuraavat:

Voit valita useamman. Jaté vastaamatta jos et tiedé.
[ ] Ence

LINIP

[] Fnatic

[ ] Faze

[ ] Cloud9

[ ] Havu

[ IRCTIC

[] Virtus Pro

[ ] Navi
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5. Olen katsonut/seurannut elektronista urheilua seuraavista kanavista:
1TV

[] Striimauspalvelut (Twitch, Youtube, tms.)

[ ] Sosiaalinen media (Facebook, Twitter, tms.)

Jokin muu, mika?

[

[ ] En ole katsonut/seurannut

Elektroninen urheilu numeroina

Vastaa oman arviosi mukaan. Kysymysten tarkoitus on arvioida yritysten ja niiden edustajien tie-
toa/arviota elektronisen urheilun suosion laajuudesta kuluttajien keskuudessa.

6. Kuinka paljon maailmanlaajuisesti esports-markkinat tulevat tdmén vuoden aikana kasvamaan
edellisvuoteen

verrattuna?

Lahde
newzoo.com

O 10%
O 20%
O 30%
O 40%
O 50%
O 60%

7. Maailmanlaajuisesti mika on elektronisen urheilun markkinoiden koko tamén vuoden loppuun me
nessa?

Lahde newzoo.com
O 50 mili. $
O 100 milj. $
O 250 milj. $
O 400 milj. $
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O 700 milj. $

8. Suomalaisista taysi-ikaisista naisista ja miehista 18-29 vuotiaat olivat kiinnostuneimpia elektroni-
sesta urheilusta. Mink& urheilulajien uskot olevan kiinnostavampia kuin elektronisen urheilun kaik-
kien 18-29 vuotiaiden keskuudessa?

Léhde sponsorin-
sight.fi

[] Jaakiekko
[ ] Jalkapallo
[ ] Salibandy
[ ] Koripallo
[] Tennis

[ ] Lentopallo
[] Hiihto

[ ] Lumilautailu
[ ] Yleisurheilu
[ ] Formulat

[ ] Ralli

[ ] Kamppailulajit

9. Suomalaisista 18-29 vuotiaista elektronista urheilua kiinnostavana tai erittain kiinnostavana piti:

sponsorinsight.fi
n. 5% n. 10% n. 20% n. 40% n. 60%
Naiset18-29 O O O O O

Miehet 18-29 O O O O O

10. Suomen koko vaestostad 2017 vuonna elektronista urheilua piti kiinnostavana?

sponsorinsight.fi

on. 5%
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On. 10%
on. 15%
On. 25%
On. 35%

Yritys

11. Yrityksemme on talla hetkella mukana elektronisessa urheilussa (kilpailemassa, sponsorina, yh:
teistydkumppanini tms..)

Kylla, (jos haluat, kerro miten)
O

OEmmeolemu-
kana

Emme ole mukana, mutta olemme kiinnostuneita toimimaan elektronisen urheilun pa-

o rissa (jos haluat, kerro miten)

En halua vas-

O tata

12. Yrityksemme on ollut mukana:

[ ] Paikan p&alla peliturnauksessa
[ ] Pelimessuilla

[ ] Markkinointiyhteistydsséa

Jossain muualla esportsiin liittyvassa, missa?

[




Yrityksen ja vastaajan tiedot

13. Yrityksen tiedot

Yritys / Organisaatio

Yrityksen toimipaikka

14. Yrityksen henkilokunnan maara

< = pienempi tai yhtasuuri, > = suurempi kuin
0O<10

O 11-50

O 51-100

O 101-250

O > 250

15. Vastaajan tiedot

Etunimi, Sukunimi

Ika

Toimenkuva / tittelini

(Osastoni)
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16. Vastaajan ika
O alle 20
0O20-25
026-30
0O31-40
0O41-50
O51-60

Oyl 60
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