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E-urheilu urheilullistuu, mutta sailyttdad ominaispiirteensa

Avainsanat: eurheilu, urheilu

Super Mario Bros. on Nintendon vuonna 1985 kehittdma tasohyppelypeli. Pelid on sittemmin myyty yli 40 miljoonaa kappaletta ja se on
edelleen yksi maailman myydyimpia videopeleja. K lipeli | i jarjestettiin sat isesti puolivirallisia

ilpailuja jo 80-luvulla, mutta e-urheilusta puhuivat harvat, jos hekaan. Videopelaaminen koettiin enimmakseen lasten ja
nuorten suosimaksi ajanvietteeksi. Sittemmin e-urheilu on nuorisoa kieh alakulttuurista yhteiskunnalliseksi puheenaiheeksi.

E-urheilun urheilullisuudesta (sportification, ks. kasitteestd esim. Heere 2018) on taitettu peistd. Keskustelulle on ollut tyypillista vahvat
mielipiteet, jotka ovat perustuneet enemmin subjektiiviseen arvottamiseen kuin e-urheilun ja urheilun samankaltaisuuksien ja erojen
kiihkottomaan analysointiin. E-urheilun urheilullisuus on kyseenalaistettu ennen kaikkea siksi, ettd siind otetaan toisista mittaa tietokoneiden
vilitykselld. Teknologia-argumenttia kdyttdvat tosin unohtavat, ettd urheilussa on kautta aikain hyodynnetty erilaisia teknologioita ja
vélineitd. Murtomaahiihdossa ei pdrjaa ilman rautaista kuntoa eika ilman huippuunsa hiottua tekniikkaa, mutta ei mydskaan ilman
kilpailuolosuhteisiin optimoituja valineitd. Raviurheilu, jousiammunta, shakki, autourheilu... Onkohan ensimmaisia laukkakisoja pidetty
urheiluna?

"Tietokonepelaaminen muuttuu e-urheiluksi, kun taitojaan ja kykyjddn jdrjestelmdllisesti harjoittaneet pelaajat kilpailevat toisit
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(tai pelin i hi ta) vastaan osapuolten ti olevien ja hyviksymien sddntdjen puitteissa.”

E-urheilun urheilullistuminen ei ole harhaa, vaikka kaikki eivat pidakaan urheilu-sanasta lajin kohdalla. Urheilun elementteja ovat
kilpailullisuus ja kilvoittelua madrittavat saannoét, fyysisen suorituskyvyn kehittaminen ja taitojen systemaattinen harjoittelu seka harjoittelu-
ja kilpailutoiminnan paikallinen, kansallinen ja kansainvalinen organisoituminen (Ks. tarkemmin urheilun erityispiirteista Jalonen ym. 2017).
Tietokonepelaaminen muuttuu e-urheiluksi, kun taitojaan ja kykyjaan jarjestelmallisesti harjoittaneet pelaajat kilpailevat toisiaan (tai pelin
luomaa haastetta) vastaan osapuolten tiedossa olevien ja hyvaksymien saantojen puitteissa.

E-urheilun fyysisyys

E-urheilun fyysisyys on kyseenalaistettu, mutta tutkimukset osoittavat e-urheilijoilla fyysisid prosesseja ja erityisia hienomotorisia taitoja,
jotka ilmenevat mitattavina fysiologisina lukuina. Kdytossa ovat esimerkiksi energiankulutuksen ja fyysisen aktiivisuuden mittari MET
(metabolic equivalent) seka toimintojen lukumaaraa minuutissa kuvaava APM (actions per minute). Huipputason e-urheilijoilla on mitattu jopa
200 pelin kannalta tarkoituksenmukaista toimintoa minuutissa. Tama kertoo poikkeuksellisesta reaktionopeudesta ja hienomotoriikasta.

Stressitasot nousevat e-urheilijoilla ralliautoilijoiden tasolle ja heiddn sykkeensa vaihtelevat jopa 160-180 lyontid minuutissa. Pelaamisen
aikana havaitaan my6s hormonitasojen muutoksia ja nopeimmat motoriset liilkenopeudet ovat vastaavia kuin jalka- tai koripallossa.
E-urheilijoilta vaaditaan siis vahvaa sydan- ja hengityskapasiteettia, stressinsietokykyd, kognitiivisia taitoja, nopeutta, kehon vakautta ja
hienosdddettyd motoriikkaa. (Hallmann & Giel 2018.)

Urheilu kiinnostaa ihmisid ja siksi ei olekaan ihme, ettd myds e-urheilun urheilullistuminen ndkyy lajin suosiossa. Alkuvuodesta 2019 Sponsor
Insight kertoi, ettd e-urheilu ohitti jadkiekon suomalaisten 18-29-vuotiaiden miesten suosituimpana lajina. Maailmalla e-urheilu kiinnostaa jo
noin puolta miljardia ihmistd (Statista 2019). Mdara on kolminkertaistunut neljassa vuodessa. Major-luokan e-urheilutapahtumat
houkuttelevat areenoille kymmenidtuhansia ihmisia. Suositussa suoratoistopalvelu Twitchissd tietokonepelaamisen aarelle kokoontuu
paivittdin arviolta noin 15 miljoonaa katsojaa. Noin 20 miljoonan lukijan Sports Illustrated kirjoittaa e-urheilusta sujuvasti perinteisen
urheilun joukossa. Myds merkittavimmat urheilujohtamisen tiedelehdet, kuten Sport Management Review, European Sports Management
Quarterly, Sport Marketing Quarterly ja European Journal for Sport and Society ovat ottaneet e-urheilun omakseen.

Urheilu elaa ja kehittyy kulttuurissa. Yhteistd kaikelle perinteiselle urheilulle on fyysinen maailma. Jalkapalloa pelataan nurmella ja
lentopalloa isketddn hallissa. Digitalisaatio on ollut perinteisessa urheilussa tyypillisesti sivuroolissa. Teknologian avulla on parannettu
urheilusuorituksia ja niihin valmistautumista seka valitetty katsojille kokemuksia. E-urheilussa on toisin, silld kysymys on urheilun muodosta,
jossa "lajin ensisijaiset piirteet johdetaan elektronisten systeemien avulla ja pelaajien tai joukkueiden syote seka e-urheilun systeemien
ulostulos on valitetty ihmiskoneellisessa rajapinnassa” (Hamari & Sjoblom 2017 teoksessa Kraneis & Rantala 2018).

E-urheilu on uudenlainen teknologian, perinteisen urheilun, nuorisokulttuurin ja videopelaamisen yhteisevoluution (co-evolution) tuotos.
E-urheilun autenttisuus syntyy ja kehittyy symbioosissa teknologian kanssa. Tama edellyttaa toimijoilta kykya mukautua ja hyddyntda
teknologian avaamia mahdollisuuksia. E-urheilijat ovat hybridimaisia toimijoita, jotka seka kuluttavat ettd tuottavat aktiivisesti sisaltoa eri
kanaviin, luovat strategioita, viestivat ja toimivat sujuvasti osana tiimid. He sulauttavat teknologiaa osaksi todellisuutta ja painvastoin.
E-urheilijat valitsevat, organisoivat, tulkitsevat ja luovat merkityksia. E-urheilussa on vahva sosiaalinen ja yhteisollinen ulottuvuus, eika




mielikuva passivoituneesta nortistd kammiossaan vastaa todellisuutta. Kysymys on uniikista lajista, joka sisaltaa osittain omanlaisensa kielen,
moraalinormiston ja symboliikan.

"E-urheilu on uudenlainen teknologian, perinteisen urheilun, nuorisokulttuurin ja videopelaamisen yhteisevoluution (co-evolution)
tuotos.”

E-urheilu kasvaa ja kehittyy

E-urheilu kasvaa, koska se on linjassa arjen digitalisoitumisena ilmenevdan megatrendin kanssa. Kehitykselle ei ndy loppua, silla dlylaitteiden
parissa kasvaa parhaillaan sukupolvi, jonka ruutuaika on viimeisten seitseman vuoden aikana yli kymmenkertaistunut (Gunningham et al.
2018). Todennakdistd on, ettd ndemme e-urheilunkin dhitulevaisuudessa ratkaisuja, joissa virtuaalitodellisuuden (virtual reality), lisatyn
todellisuuden (augmented reality) ja sekoitetun todellisuuden (mixed reality) teknologioiden avulla rakennetaan uudenlaisia mielikuvitusta ja
todellisuutta yhdistavia kokemuksia.

E-urheilukenttd on nopeassa murroksessa. Lajin pariin syntyy vinhaa vauhtia uusia ammatteja ja tyopaikkoja. Eri toimialojen yritykset ndkevat
e-urheilun yha houkuttelevampana kumppanina, jonka avulla ne saavat yhteyden haluamiinsa kohderyhmiin. E-urheilun lajikulttuuri kantaa
sisalldan uniikkia pddomaa, jonka arvo realisoituu, kun sitd opitaan hyddyntamaan kdytanndssa. Markkinointikanavan lisdksi e-urheilu tarjoaa
yrityksille kehitysympdriston, joka auttaa ymmartdamaan muun muassa tydeldman digitalisoitumista ja kuluttajakdyttaytymisen muutoksia.
Taloudellisten resurssien kasvaminen ruokkii lajin kehittymistd, mika puolestaan lisaa entisestdan siihen kohdistuvaa mielenkiintoa.

Riippuvuussuhteiden vuoksi e-urheilun kehittymistd kannattaa lahestya yksittdisten toimijoiden sijaan holistisesti. E-urheilussa(kin)
kokonaisuus on enemman kuin osiensa summa. E-urheiluun on kehkeytymassa omanlaisensa ekosysteemi, jonka toimijat samanaikaisesti seka
kilpailevat toisiaan vastaan ettd tekevat toistensa kanssa yhteistyota.

On sanomattakin selvaa, ettd e-urheilu ei ole muusta yhteiskunnasta irrallinen saareke vaan historiallisesti muodostuneiden sosio-
kulttuuristen arvojen vaikutuspiirissd olevaa toimintaa. Siksi voidaan my®s vdittdd, ettd e-urheiluekosysteemi on sisdisesti sitd
toimintakykyisempi ja ulkoisesti sita houkuttelevampi, mitd paremmin sen toimijat sitoutuvat yhteisiin pelisddntdihin ja mita uskottavammin
toimijat onnistuvat korostamaan e-urheilusta puolia, jotka nauttivat yleista arvostusta.

E-urheiluekosysteemin arvoperustan rakentaminen ei ole helppoa eika tapahdu hetkessa, mutta siihen kannattaa panostaa, silld yha
useammat yritykset hakevat toiminnalleen tarkoitusta (purpose), joka antaa oikeutuksen niiden ydinliiketoiminnalle (esim. Quinn & Thakar
2018). My6s e-urheilua sponsoroivat yritykset odottavat, ettd niiden kumppanit kykenevat kommunikoimaan toiminnassaan arvoja, jotka
tukevat ja ovat linjassa yrityksen edustamien arvojen kanssa. Yhtendinen arvoperusta vahvistaa lisdksi toimijoiden valista luottamusta, joka on
vélttdmatontd uusien ja rohkeiden yhteistydavausten kokeilemiselle.
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