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1 Johdanto 

Tässä opinnäytetyössä paneudutaan elektronisen urheilun, tuttavallisemmin esport-

sin, historiaan ja maailmaan. Tutkimuksen tarkoituksena on luoda kokonaiskuva siitä, 

kuinka esports on historiansa aikana kehittynyt, mitä eri pelejä pelataan, kuinka niitä 

pelataan ja miten eri tahot hyödyntävät sen luomaa ekonomiaa. 

Kilpapelaaminen eli esports 

Esports onkin viime vuosina tullut tutummaksi monille sen puskiessa enemmän ja 

enemmän valtamedian otsikoihin muun muassa suomalaisten pelaajien ja joukkuei-

den menestyksen kautta. Suomessakin yhä useampi löytää töitä joko suoraan esport-

sin parista tai sen ympäriltä esimerkiksi selostajan tehtävistä. Tästä huolimatta usein 

ihmisten ymmärrys lajiin on rajoittunutta lähinnä pintaraapaisuksi. 

Kilpailun organisointi 

Esportsissa järjestetään turnauksia eri tasoille, aivan kuten perinteisissä lajeissa jär-

jestetään eri tason liigoja. Näitä turnauksia tai liigoja järjestetään joko pelin julkaisi-

jan toimesta tai kolmannen osapuolen taholta. Suuret organisaatiot kuten ESL ja 

FACEIT järjestävät kymmenille peleille turnauksia ja liigoja ympäri vuoden. 

Ammattiosaamisen karttuessa ja järjestämisen muuttuessa kokopäivätyöksi tulok-

sena on tullut yhä korkeamman tuotantotason turnauksia, jotka ovat panostaneet 

myös palkintopotteihin, houkutellen huippupelaajia kilpailemaan. Heidän faninsa ja 

muut pelistä kiinnostuneet pystyvät seuraamaan suoratoistolähetysten kautta kilpai-

luja ympäri maailmaa tai paikanpäältä katsomosta.(Mitä on e-urheilu.N.d.). 

Esports-ekonomia 

Esportsista on tullut myös huomiopiste pelinkehitykseen, kun se mahdollistaa par-

haimmillaan ison mediahuomion sekä mikromaksujen kautta tulevan kassavirran. 
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Isot peliyhtiöt pyrkivätkin puskemaan peleistään kandidaatteja seuraavaksi esport-

peliksi, jotta ne voisivat valjastaa eri organisaatioiden kannattajat tukemaan suosikki 

joukkueitaan rahallisesti pelinsisäisten ostosten kautta. 

Jokainen suuri peli tarjoaa oman version ostettavista esineistä ja sisällöstä, tuoden 

julkaisijoilleen miljardeja tuloina ja lisäten yhä enemmän pelaajakunnan säilyttä-

mistä. Riot on mikromaksujen kuningas, raportoiden 1.6 miljardia tuloja vuonna 2015 

myymällä kosmeettisia esineitä League of Legends-pelissä tappeleville hahmoille. 

(Langenscheidt 2017). 

2 Tutkimusasetelma 

2.1 Tavoitteet ja rajaukset 

Työn tavoitteena on antaa kokonaiskuva mitä esports on ja valottaa sen historiaa. Li-

säksi tutkimuksesta tulisi selvitä kuinka pelinkehittäjät, julkaisijat, pelaajat, katsojat ja 

kolmannet osapuolet toimivat toistensa kanssa ja miten kukin hyötyvät kilpailusta. 

Tutkimuksen aihe kiinnostaa tutkijaa erityisesti oman kokemuksen kautta. Vuosien 

varressa seurattu monenlaista esport-peliä Counter-strikestä DOTA 2:teen ja pelaa-

maan pariakin peliä vakavammalla tasolla. Tutkija on toiminut ammattitason pelaa-

jana, valmentajana sekä analyytikkona. Pelaaja-uran aikana ja jälkeenkin on toiminut 

pariin otteeseen Rainbox Six: Siege pelin selostajana sekä käynyt Ubisoftin pro 

workshopissa pelitestaamassa konsepteja ja antamassa palautetta ammattitason pe-

laajan näkökulmasta pelin tuleviin lisäyksiin ja muutoksiin. Usein ihmisten kanssa pu-

huessa aiheesta huomaa, että heidän tietonsa kuinka asiat toimivat esportsissa ovat 

melko heikot, vaikkakin heitä saattaa kiinnostaa kuulla aiheesta, joten ideaksi muo-

dostui luoda tutkimus, joka valottaa kuinka esports toimii ja miten sen talous pyörii.  
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2.2 Tutkimusmenetelmät 

Tutkimusmenetelmäksi työhön valitsin Dokumenttianalyysin. Anttila (2014) kertoo 

menetelmästä seuraavasti: 

Dokumenttianalyysi tarkoittaa kaiken sellaisen todennettavissa olevan, 
usein sosiaalisia tekijöitä sisältävän tutkimusaineiston analyysia, jota ei 
saada kokoon suorien, välittömien havaintojen teolla. Se voi olla luon-
teeltaan toiminnan konkreettien tulosten tallentamista tai suullisia, kä-
sinkirjoitettuja tai painettuja selontekoja näistä toimista.  
 
Dokumenttien käyttäminen tutkimusaineistona on vaihtoehto sille, että 
aineisto kerätään haastatteluin, kyselylomakkein yms. Valmiin aineiston 
käyttö on joskus ainoa mahdollisuus saada kootuksi tietoa jostakin tie-
tystä aiheesta. Uuden aineiston kokoaminen on joskus suorastaan mah-
dotonta taloudellisesti, ja muutenkin helpompaa käytännössä, jos se on 
hyvin saatavilla esimerkiksi sanomalehti- ja aikakauslehtiartikkeleista, 
asiantuntijoiden julkisuuteen antamista haastatteluista, tilastoista, kir-
jallisuudesta jne. 

Tutkimuksen toteuttamiseksi käydään läpi artikkeleita, e-kirjoja, blogeja, kyselyitä ja 

kaavioita. Löydettyjä tietoja pyritään vertailemaan usean eri lähteiden välillä reliabili-

teetin säilyttämiseksi. Varsinkin internet artikkeleiden tai vastaavien tietojen suhteen 

on oltava lähdekriittisiä ja varmistaa niiden paikkansapitävyys. 

2.3 Tutkimuskysymykset 

Opinnäytetyön on tarkoitus vastata kolmeen tutkimuskysymykseen, joiden avulla lu-

kija oppisi ymmärtämään kilpapelaamista. 

1. Mitä esports on?  
2. Kuinka peleissä kilpaillaan? 
3. Miten eri tahot tekevät rahaa esportilla? 
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Vastauksen ensimmäiseen kysymykseen tulee valottaa lukijalle mitä kilpapelaaminen 

on, sen historiaa ja miten se on kehittynyt vuosien saatossa globaaliksi ilmiöksi. 

Toisen kysymyksen avulla avataan, kuinka eri peleissä kilpaillaan, mitä rooleja löytyy 

joukkueista ja organisaatiosta ja minkälaisia erilaisia turnauksia ja liigoja järjestetään. 

Kolmas kysymys selvittää kuinka raha liikkuu esports-ekosysteemissä. Miksi julkaisijat 

tai pelinkehittäjät haluavat peleistään esports-pelin ja mitä hyötyjä se tuo. Miten eri 

joukkueet ja organisaatiot tekevät rahaa toimiakseen ja kuinka eri rooleja toiminta 

rahoittaa. 

3 Taustateoria 

Elektroninen urheilu, tuttavallisemmin esports, on tietokoneilla tai muita elektronisia 

laitteita käyttämällä tapahtuvaa kilpaurheilua. Kilpaileminen voi olla yksilö tai jouk-

kuelajeja peleistä ja pelimuodoista riippuen. Suurin osa kilpapeleistä on alun perin 

viihdetarkoitukseen tehtyjä tietokone- tai konsolipelejä, jotka jakautuvat eri alalajei-

hin. Näistä genreistä yleisimpiä kilpapelaamisessa ovat ensimmäisen persoonan toi-

minta pelit (FPS), Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) ja reaaliaikaiset strategia 

pelit (RTS). (Mitä on e-urheilu N.d.). 

3.1 Katsojakunta 

Esports on kokoajan kasvava viihteenala, joka tavoittaa satoja miljoonia katsojia 

ympäri maailman. Katsojakunta jakautuu esports harrastajiksi ja satunnaiskatsojiksi. 

Rietkerk, Zaumsell ja Hordijk(2020) ovat määritellyt jakauman seuraavasti: 

Satunnaiskatsojat ovat henkilöitä, jotka katsovat vähemmän kuin kerran kuussa 

esports sisältöä, kun taas harrastajat katsovat useammin. 
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Varsinkin monet liigat pyörittävät otteluita viikottain, joten harrastajiin lukeutuvien 

katselumäärät saattavat vaihdella huomattavasti riippuen eri peleistä ja katsojista. 

Luvuista käy kuitenkin ilmi kuinka isoa joukkoa ihmisiä esports jo tätä nykyään 

tavoittaa. 

Maailmanlaajuisesti Esport yleisö kasvaa 495.0 miljoonaan vuonna 2020. Esport 

harrastajia tästä luvusta on 222.9 miljoonaa, 25 miljoonaa enemmän kuin edellis 

vuonna ja sen ennustetan kasvavan 295.4 miljoonaan vuonna 2023. Samanaikaisesti 

satunnaiskatsojien määrä saavuttaa 272,2 miljoonaa katsojaa vuonna 2020 ja 

ennustetaan kasvavan 351.1 miljoonaan vuonna 2023. (Rietkerk, Zaumsell & Hordijk 

2020). 

 

Kuvio 1. Esports yleisön kasvu. (Rietkerk, Zaumsell & Hordijk 2020) 
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Yleisö sekä tietoisuus ovat kasvamassa orastavilla markkinoilla latinalaisessa 

amerikassa, lähi-idässä, afrikassa ja kaakkois-aasiassa. Suureksi osin 

kaupungistumisen ja IT-infrastruktuurin kehityksen ansiosta, yhdistettynä räjähtäviin 

mobiili-peleihin kuten PUBG mobileen ja Garena free Fireen. Mobiili pelaamisen 

kasvava suosio on globaalisti tärkeä osa kuten myös FPS, battle royale ja MOBA 

pelejen jatkuva viehätys. Sen lisäksi nuoremmat sukupolvet ovat kasvaneet 

pelaamisen kanssa ja video peli sisällön katsominen tuovat ihmiset markkinoille, 

ajaen yleisö kasvua entisestään. (Rietkerk, Zaumsell & Hordijk 2020). 

Esport fanit yleensä kuvaillaan milleniaali miehiksi, ja tämä kuvaus usein osuu. 

Globaalisti miehet ovat lukuisampia kuin naiset niin esports kilpailijoina kuin 

katsojina. Tämä ei kuitenkaan tarkoita etteivätkö naiset olisi pelissä mukana. Naiset 

ottavat osaa esportsiin yhä kasvavamissa määrin. Nielsen esport fan insight-kyselyn 

mukaan 22% esports faneista ympäri maailman ovat naisia.(Nielsen 2019). 

Kyselyn perusteella pystytään myös avaamaan enemmän miksi ihmiset seuraavat 

esportsia. Naisilla sosiaaliset syyt ovat useammin ajava voima kiinnostukseen kun 

taas isompi osa miehiä seuraa oppiakseen kuinka tulla paremmaksi pelaajaksi. 
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Kuvio 2. Fanien esportsin seuraamisen syyt. (Nielsen 2019) 

 

Esportsin seuraajien ikäjakaumakin tulee monelle yllätyksenä, varsinkin kun 

stereotyyppinen mielikuva on 16-20 vuotias mies eristyksissä pelaamassa. Newzoon 

vuonna 2014 julkaistun tilaston mukaan valtaosa katsojista on tätä mielikuvaa 

huomattavasti vanheampia. 
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Kuvio 3. Esports seuraajien jakauma. (Warman 2014) 

3.2 Globaali markkina 

Markkinat esportsin ympärillä kasvavat vuosi vuodelta ja luvut liikkuva jo sadoissa 

miljoonissa dollareissa. Seuraaja määrien kasvaessa myös markkinat kasvavat ja es-

portsin puskiessa yhä enemmän viihteen valtavirtaan myös perinteiset seurat ovat 

alkaneet ottamaan asian vakavasti. Useat perinteiset urheiluseurat ovatkin hankki-

neet tai perustaneet useita esports-joukkueita eri peleihin, joskin yleensä seurat 

aloittavat peleistä, joissa väkivaltaa ei ole. Useat jalkapallo joukkueet ovatkin aloitta-

neet esports osastonsa rakentamisen FIFA-peleistä tai esimerkiksi Rocket Leaguesta. 

FC Valencialla, 93-vuotiaalla espanjalaisella jalkapallo klubilla, on nyt esports joukkue. 

Eilen annettu tiedote merkkaa yhä useamman korkean profiilin sisääntuloa kilpape-

laamisen maailmaan. Valencia liittyy muiden eurooppalaisten klubien, kuten FC 
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Schalken ja West Ham Unitedin joukkoon ja sen potentiaaliset pelit sisältävät Rocket 

Leaguen, FIFAn ja Hearthstonen. (Statt 2016). 

FC Valencia (2016) tiedotti itse asiasta seuraavasti: 

Esportsista on tullut nopeasti monien miljoonien ala ja Valencia on jäl-
leen kerran näyttänyt olevansa kärkijoukossa perustamalla joukkueen, 
joka edustaa klubin värejä ympäri maailmaa. 
Ilmiö on tehnyt dramaattisen vaikutuksen Aasiassa ja maissa kuten 
Etelä-Koreassa esports-ammattilaisia kohdellaan kuin La Liga tähtiä. 
Areenat ovat täynnä katsojia ja isojen sponsorisopimusten avulla ala 
tuottaa tuhansia miljoonia joka vuosi. 

Vuosi 2020 tulee olemaan merkkipaalu esports-markkinoille, jotka ensimmäistä ker-

taa tulevat ylittämään miljardin dollarin liikevaihdon mukaan lukematta alustojen 

mainostuloja. Esportsin kokonaistulot saavuttavat 1.1 miljardia dollaria vuonna 2020, 

melkein 150 miljoonan kasvu vuotee 2019 verrattuna. Malliin tehtyjen muutosten 

avulla, Kiina vastaa suurimmasta palasta tuloja, tuottaen 35.0% maailmanlaajuisista 

tuloista. (Rietkerk, Zaumsell & Hordijk 2020). 
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Kuvio 4. Esports liikevaihdon kasvu. (Rietkerk, Zaumsell & Hordijk 2020) 

4 Tutkimuksen toteutus 

4.1 Esportsin historia 

Monet voivat luulla, että esports on parin viime vuosikymmenen aikana syntynyt il-

miö, mutta se onkin saanut alkunsa paljon aikaisemmin, vaikkakin huomattavasti 

vaatimattomampana kuin nykyään. 

Lokakuussa 1972 Stanfordin yliopistossa järjestettiin ensimmäinen tiedetty videopeli 

kilpailu. Käsin valittu lista koulun parhaita Spacewar! pelaajia kutsuttiin katsomaan ja 

kilpailemaan ja onnekas voittaja saisi mukaansa Rolling Stone lehden tilauksen. 

Stanford toimi tapahtuman paikkana koska sen tekoäly laboratorio oli yksi harvoista 
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paikoista, jonka laitteisto pystyi pyörittämään peliä. Tapahtumajärjestäjän Stewart 

Brandin mukaan, erittäin harva ihminen maailmassa edes tiesi, että tietokoneilla voi-

daan pelata pelejä. Ensimmäinen Pong kabinetti asennettaisiin vasta useita viikkoja 

Spacewar!-turnauksen jälkeen.  

Jotta pelistä voi tulla urheilua, se tarvitsee kolme ydin komponenttia: kilpailua, tur-

nauksia ja katsojia. Vaikkakin se on saattanut olla osallistujille tietämätöntä aikanaan, 

tuona päivänä uusi suuri kilpailu imperiumi synty Stanfordin yliopistossa. (Paradise 

2018). 

Internetin kasvun salliessa yhä enemmän yhteyksiä maailman ympäri, pelaaminen oli 

väistämätön lisäys. Maailma muuttui uudestaan vuona 1988 kun Netrek, ensimmäi-

nen joukkuepohjainen nettipeli (kokonaisuudessaan kolmas nettipeli), julkaistiin. 

Vuoteen 1993 mennessä Netrek veti puoleensa noin 5000 päivittäistä käyttäjää. (Pa-

radise 2018). 

Netrekillä oli myös oma liigansa, The International Netrek League (INL), jossa kahdek-

santoista joukkuetta kamppailevat viikoittaisissa peleissä ja kausittaisissa pudotuspe-

leissä. (Kelly 1993). 

Vuonna 1980 videopeli kilpailut päätyivät valtavirtaan, kun Atari järjesti Space Inva-

ders mestaruuskilpailut. Tapahtuma veti puoleensa yli 10 000 pelaajaa ja auttoi tuo-

maan pelit pois pimennosta vankasti yleisön nähtäville. (Phillips 2020). 

Internetin kautta toisia ihmisiä vastaan pelaamisen tullessa mahdolliseksi kilpapelaa-

minen otti seuraavan loikan kohti maailmanlaajuista ilmiötä. Tämä myös mahdollisti 

esportsin laajentumisen yksilö- sekä joukkuepeleihin. ID Softwaren vuonna 1993 jul-

kaisemaa Doom-pelisarjaa tai 1996 julkaistua Quakea pidetään nykymuotoisen kilpa-

pelaamisen alkupisteenä. (Mitä on e-urheilu N.d.). 
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1990-luvun lopulla alkoi esportsin ammattimaistuminen ensimmäisten maailmanlaa-

juisten turnausjärjestäjien perustamisen myötä. Vuonna 1997 perustettu Cyberath-

lete Professional League(CPL) oli ensimmäisten joukossa. 1997 vuoden E3-messuilla 

järjestettiin Quake: Red Annihilation-pelin turnaus Microsoftin sponsoroimana. Tätä 

turnausta pidetäänkin ensimmäisenä nykymuotoisen kilpapelaamisen turnauksena. 

1990-luvun suosituimpia kilpapelejä olivat Warcraft-sarja, Quake-sarja sekä Counter-

Strike. FPS pelit olivat suuressa suosiossa länsimaissa, Aasian suosiessa RTS-pelejä, 

varsinkin StarCraftia. (Mitä on e-urheilu N.d.). 

Quake oli epäilemättä virstankivi nimi kilpapelaamiselle, mutta se olisikin Blizzardin 

reaaliaikainen strategiapeli Starcraft: Brood War, julkaistu vuosi Red Annihilationin 

jälkeen, joka johtaisi rynnäkköä. Aasian finanssi kriisin aikana PC Bang nettikahviloista 

tuli paikka oleskella ja seurustella kavereiden kanssa, usein pelaamalla yhteistyö- tai 

kilpapelejä. Tämä on vielä totta tänä päivänäkin PC bangien ja kilpapelaamisen ol-

lessa osana Etelä-korean kulttuuria tämän ajanjakson takia. Starcraft: Brood War jul-

kaistiin juuri oikeaan aikaan ja se vetosi kansan mielenkiintoon aktiviteetteihin ja hei-

dän kykyihinsä ajatella ja reagoida nopeasti. Starcraft kohosi pelistä PC Bangeissa 

kansalliseksi pakkomielteeksi. Tämän suuren suosion takia, media yhtiöt kuten ON-

Media ja MBC Plus Media päättivät avata TV kanavia lähettämään Starcraft kilpailuja. 

Liigat vetivät puoleensa massiiviset sponsorisopimukset Samsungin ja telekommuni-

kaation SK Telecomin kaltaisilta jättiläisiltä. Muut yhtiöt seurasivat perässä, sponso-

roiden joukkueita ja pelaajia, toivoen saavansa brändinsä nuorempien sukupolvien 

silmien eteen. Thresh oli ollut pieni julkkis Pohjois-Amerikassa, mutta Etelä-Korea 

Starcraft ammattipelaajat olivat supertähtiä. Etelä-Korea oli todistanut, että kilpape-

laaminen voisi olla tuottoisaa, ja samalla puskien rajoja lähettäessä kilpapelaamista 

massoille. (Phillips 2020). 

Esportsin ja pelaaminen jatkoivat suosionsa kasvattamista 2000-luvulla, kun teknolo-

gia ja pelit kehittyivät.  Samalla kasvoivat tapahtumat ja niitä järjestävät organisaatiot 
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sekä kokonsa puolesta, että määrällisesti. Kilpapelaamisen olympialaisiksikin nimetty 

World Cyber Games pelattiin ensimmäisen kerran vuonna 2001 ja sen palkintojen ko-

konaisarvo ylitti 300 000 dollaria. Turnausten jakamien palkintopottien kasvaessa, 

sekä peliseurojen maksaessa palkkaa ammattimainen pelaaminen tuli mahdolliseksi, 

koska pelaaja pystyisi elättämään itsensä tuloillaan. (Mitä on e-urheilu N.d.). 

Counter-Strike ja muut FPS-pelit elivät kulta-aikaa lännessä 2000-luvun puolessa vä-

lissä StarCraftin nauttiessa suosiota idässä. Counter-Striken suosio alkoi hiipumaan 

vuoden 2007 tienoilla maailmalla sekä pohjoismaissa. Muiden peligenrejen suosio al-

koi kasvamaan verrattuna FPS peleihin ja niiden turnausmäärät nousivat voimak-

kaasti. MOBA-pelit nousivat hallitsevien FPS ja RTS-genrejen rinnalle vuonna 2011. 

Suomessa järjestettävät kilpailut jakautuvatkin nykyään tasaisesti pelien kesken, luo-

den paremmat mahdollisuudet ammattipelaajaksi pääsemiseksi pelistä riippumatta. 

(Mitä on e-urheilu N.d.). 

Vuodesta 2011, nousten Justin.tv:n jäänteistä, Twitch antoi kilpapelaamiselle alustan 

kurottaa ajattelemattomiin korkeuksiin. Vaikka kilpapelaamisesta oli ennen pääsään-

töisesti nauttineet pelaajat ja kasuaalit fanit, antoivat Twitchin verkkolähetykset tur-

nauksista ja tapahtumista ympäri maailman mahdollisuuden kenelle tahansa kiinnos-

tuneelle sukeltaa mukaan. Pelit kuten League of Legends ja Defense of the Ancients 2 

tulivat erittäin suosituiksi katsoa, tuoden miljoonia uniikkeja katsojia Twitchiin. Mo-

lemmat pelit alkoivat perustaa niiden omia maailmanmestaruus kisoja, jotka tulisivat 

innoittamaan suurta muutosta, kuinka kilpapelaaminen toimisi. (Phillips 2020). 

Vuonna 2009 järjestettiin 161 turnausta, mutta vuonna 2012 määrä oli jo pongahta-

nut 696:teen ja jatkoi yhä nousua. Samoin palkintorahaa oli jaossa vuonna 2009 kaksi 

miljoonaa dollaria joka vuoteen 2012 oli kasvanut kymmeneen miljoonaan. (Phillips 

2020). 
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Kun 90-luvulla jokainen tapahtuma isännöi useita eri pelejä, niin tämä ei ollut enää 

normi. Monet pelit olivat menestyneitä ja tarpeeksi suosittuja pitämään omat kilpai-

lunsa.  Ennen tapahtumat kuten ESWC ja WCG olivat seuranneet olympialaisten yh-

den edustaja per maa formaattia, mutta nyt tuo oli väistymässä kilpailun tason pa-

rantamiseksi. Pelinkehittäjät alkoivat myös ottaa yhä enemmän osaa omien peliensä 

kilpapuoleen isoilla tapahtumilla, kuten Valven The Internationalin, Blizzardin Blizz-

conin ja Riot Gamesin Worlds:n kautta. (Phillips 2020). 

2015 mennessä oli käytännössä pakollista, että pelinkehittäjä oli mukana oman pe-

linsä kilpapuolessa, jos toivoivat pelinsä kukoistavan kilpapelinä. Kehittäjien osallistu-

misen taso vaihteli, mutta pohjimmiltaan toivat rakennetta, jotain mitä kilpapelaami-

nen kipeästi tarvitsi. Kolmannen osapuolen tapahtumanjärjestäjät kuten ESL paransi-

vat omaa peliään, luoden korkealaatuisia turnaus sarjoja, kuten ESL One ja Intel Ext-

reme Masters, tuottoisilla sijoituksilla rahoitettuna. (Phillips 2020). 

4.2 Kilpaileminen 

Kilpapelaajat jakautuvat kahteen eri kategoriaan: harraste- ja ammattipelaajiin. 

Harrastepelaajat pelaavat pelejä yksin tai yhdessä ensisijaisesti viihteen takia, esi-

merkiksi iltaisin kaveriporukan kanssa, osallistumalla LAN-tapahtumassa klaanimat-

siin tai ihan vain irtiottona arjesta. Heidän pelimääränsä vaihtelevat rajusti. Jotkut 

harrastepelaajat pelaavat vain muutamia tunteja päivässä, kun taas osa pelaa lähes 

täyspäiväsesti harjoitellen joukkueidensa kanssa päivittäin. (Harrastepelaaminen 

N.d.). 

Pelaamiseen panostavien, lahjakkaiden harrastepelaajien harrastus saattaakin kään-

tyä ammattipelaamiseksi. Ammattipelaaja tienaa elantonsa pelaamalla ja saattaa olla 
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joko osa-aikaisessa tai vakituisessa työsuhteessa yrityksen tai seuran kanssa. Ammat-

tilaispelaajat tienaavat pelistä ja tasosta riippuen kymmenistä tuhansista jopa miljoo-

niin vuodessa. Tähän kuuluu erilaiset palkat, sponsorisopimukset, palkkiot, palkinto-

rahat yms. Monet menestyneimmistä ammattipelaajista ovat julkisuuden henkilöitä, 

joilla on omat faninsa, brändinsä sekä seuraajat esimerkiksi sosiaalisessa mediassa. 

(Ammattipelaminen N.d.). 

Kilpailussa käytetään erilaisia turnaus formaatteja, kuten SWISS tai perinteisempiä 

liigaformaatteja. Pienet, ruohonjuuritason amatööriturnaukset yleensä käyttävät 

simppeliä turnaus formaattia, jossa joukkueet sijoitetaan pudotuspelikaavioon pelaa-

maan paras yhdestä otteluita, kunnes jäljellä on vain yksi joukkue. Kierroksia lisätään 

sen mukaan, kuinka paljon joukkueita osallistuu. 
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Kuvio 6. ESL CS:GO 5on5 Challenger Series Cup #432 Europe (ESL CS:GO 5on5 2020) 

4.2.1 Joukkueiden kokoonpanot 

Esports-joukkueiden kokoonpanot vaihtelevat pelistä riippuen. Kaikki pelit eivät 

käytä samaa määrää pelaajia, samalla tavalla kuten jääkiekossa on viisi plus yksi ken-

tällä yhtä aikaa ja jalkapallossa vastaava määrä on kymmenen plus yksi. Laajasta peli-

kentästä löytyy niin yksilö- kuin joukkuelajeja. Esimerkiksi Starcraft tai Hearthstone 

ovat yleensä yksi vastaan yksi pelejä, mutta molemmista on nähty myös formaatteja, 

joissa joukkuekoko on tätä isompi.  

Joukkueen sisäisten roolien nimet vaihtelevat pelistä toiseen, mutta yleisesti ne ja-

kautuvat seuraaviin kategorioihin: Pelinjohtaja, tukipelaajat, kärkipelaajat ja erikois-

roolit.  
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Kärkipelaaja 

Kärkipelaaja eli fräggeri on yleisesti ensimmäinen paikalla. He eivät pelkää puskea ti-

lanteisiin, jotka vaikuttavat vaarallisilta ja ottavat suuria riskejä, jotka voivat palkita 

hyvin. (Bridges 2018). 

Tukipelaaja 

Joskus pelaajia, jotka ovat erityisen hyviä käyttämään kranaatteja tai muuten tuke-

maan muita pelaajia kutsutaan tukipelaajiksi. Tukipelaajat eivät yleensä ole pistetilas-

ton kärkisijoilla, vaan tekevät enemmän näkymätöntä työtä, joka parantaa koko jouk-

kueen tulosta. (Ojalehto & Vuorela 2014). 

Pelinjohtaja  

Pelinjohtaja, IGL (in-game Leader), on vastuussa ottelun yleisen strategian johtami-

sesta. He valitsevat kierroksen taktiikan, mihin objektiiveille tai paikkoihin pusketaan 

ja mitä asemia muut pelaajat pelaavat läpi pelin. Pelinjohtajat eivät yleensä myös-

kään ole korkealla tilastoissa, koska heidän keskittymisensä kierroksen aikana on 

suunnitelman suorittamisessa. (Bridges 2018). 

Erikoisroolit 

Peleissä on myös omat erikoisroolinsa, jotka eivät välttämättä mene edellä mainittui-

hin kategorioihin. Tälläisiä rooleja voivat olla esimerkiksi tarkka-ampuja, Flex, Jungler, 

Lurker tai Roamer.  

Tämä on uniikki pelipaikka kilpapelaamiselle ja myös uniikki joka eri pelille. Esimer-

kiksi Counter-strikessä tämän roolin määrittelee AWP-kivääri. Jos pelissä on joku 
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tietty ominaisuus, jolla on paljon painoa antaa etulyöntiaseman, joukkueet luovat 

sille paikan rosterissa.  Taiankäyttäjät, peleissä, joissa ne löytyvät, tekevät erilaista 

vahinkoa. Saattaa olla, että puolustajat ovat voimakkaita hyökkääjiä vastaan, mutta 

heikkoja spesialisteja vastaan. Joukkueet haluavat hyödyntää mahdollisimman mon-

taa etuaan, mutta käytännöllisimmät annetaan spesialisteille. (De la Navarre 2020). 

4.2.2 Seurat ja taustajoukot 

Ammatikseen pelaavien pelaajien taustalla on usein heitä tukevia yrityksiä tai yhdis-

tyksiä. Näintä tukijoita kutsutaan joko seuroiksi tai pelaajaorganisaatioksi. Yleensä 

suomalaiset pelaajat pelaavat suomalaisissa seuroissa, mutta ulkomaiset, kansainvä-

liset organisaatiot noukkivat parhaat pelaajat itselleen. Maailmalla menestyneitä, 

täysin suomalaisia organisaatioitakin kuitenkin löytyy. (Ammattipelaamien N.d.). 

Pelaajien lisäksi joukkueihin usein kuuluu valmentajia, analyytikoita tai manageri. 

Vaikkakin kilpaileminen ilman heitä on hyvinkin mahdollista ja yleistä, varsinkin alem-

milla tasoilla, usein joukkueet pyrkivät tuomaan mukaan vähintään yhden henkilön, 

joka toimisi näissä rooleissa.  

 
Kuvio 5. Dark Zero Esports Rainbow 6 joukkueen kokoonpano (Dark Zero 2020) 
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Dark Zerolla on kaksi valmentajaa vaikkakin BC hoitaakin general managerin hommia 

siinä ohessa. Usein pienemmillä joukkueilla yksi henkilö saattaa tehdä kaikkien kol-

men roolin työn, mutta isommissa organisaatioissa resurssit riittävät useamman hen-

kilön mukaan tuomiseen, jolloin he voivat keskittyä omaan erikoistumiseensa oli ky-

seessä sitten pelien tai vihollisten analysointi, harjoitusaikataulun suunnitteleminen 

tai kilpamatkojen varaaminen. 

Slaava Räsänen kertoi ilta-sanomien haastattelussa (Hartikainen 2019) ENCE-

joukkueen valmentamisesta ja siitä mitä se piti sisällään. Räsäsen toimenkuvan laaja 

listaus sisälsi: Taktiikoiden kehittämistä, vastustajien tutkimista, tiimipelin uudista-

mista, pelisuunnitelman valmistelua sekä pelaajista kaikin tavoin huolehtimista. 

Valmentajat, analyytikot ja joukkuemanagerit ovat yleensä joukkuekohtaisia, vaikka-

kin he voivat toimia useammankin eri joukkueen kanssa saman seuran sisällä. Heidän 

lisäkseen isommissa peliseuroissa työskentelee useita muita henkilöitä tukemassa 

seuran toimintaa. Peliorganisaatio Evil Geniuksen(Our geniuses N.d) listoilta löytyy 

seuraavat tittelit: 

Johtajiston titteleihin kuuluvat Chief Executive Officer, Chief Gaming Officer, Chief In-

novation Officer, Chief Culture Officer, Advisor, Director Corporate Partnership, Di-

rector LCS, Creative Director sekä Head of Technology. 

Markkinoinin osastoon puolestaan mahtuu Post Production Supervisor, Desing, So-

cial Media Coordinator, Marketing Project Manager, Editor ja Assistant Editor. 

Yritys suhteista huolta pitävät Activations Manager, Corporate Partnerships ja Part-

nerships Manager. 
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Pelaamisen alta löytyvät LCS General manager, Assistant General manager, Manager 

of Gaming Operations, Team Operations manager sekä Logistics Manager. 

Seuran teknologiasta ja operaatiosta vastaavat Executive Assistant and Office Man-

ager, Technology Manager, HR Coordinator, Head Data Scientist, Business Opera-

tions, HR, Head of Finance ja Collegiate Lead. 

Kun tähän lisätään vielä muutama joukkue ja sisällöntuottaja, alkaa palkkalistoilla 

olemaan lähemmäs sata henkeä, keskisuuren yrityksen verran. 

4.2.3 Järjestäjät 

Turnaukset ja liigat ovat luotu ja isännöity tapahtuman järjestäjien toimista. Kilpailut 

ovat järjestetty joko suoraa pelin julkasijoiden toimesta, kuten Riot Gamesin League 

of Legends Championship Series(LCS) ja Activision Blizzardin Overwatch League 

(OWL), tai kolmansien osapuolien toimesta, kuten Turnerin ELEAGUE ja Electronic 

Sports Leaguen (ESL) ESL ONE. Kolmannen osapuolen turnausjärjestäjät tarvitsevat 

pelin julkaisijan luvan, koska lähettääkseen kilpailua järjestäjät tarvitsevat lisenssin 

käyttääkseen julkaisijan peliä. (The 2017 esports ecosystem 2017). 

Aikojen saatossa kilpapelaamisella on ollut useita eri järjestäjiä aina amatöörisar-

joista isoihin, stadioneita täyttäviin tapahtumiin. Ne voivat järjestää omia sarjoja tai 

turnauksia itse, tai auttaa pelinkehittäjiä ja julkaisijoita ylläpitämään tai tuottamaan 

oman sarjansa. Suurimpia tämänhetkisiä järjestäjiä ovat muun muassa ESL ja FACEIT. 

Perustettu vuonna 2000, ESL on kehittynyt maailman suurimmaksi esports yhtiöksi, 

johtaen alaa monissa suosikkipeleissä lukuisilla kilpailuillaan. Se toimittaa korkean 

profiilin, brändättyjä kansainvälisiä liigoja ja turnauksia kuten ESL One, Intel® Ext-

reme Masters, ESL Pro League ja muita korkeimman tason stadion tapahtumia, kuin 
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myös ESL maanmestaruuskilpailut, ruohonjuuritason amatööricupit ja ottelun välitys-

palvelua, tehden tien nollasta sankariksi mahdollisimman lyhyeksi. (We are ESL N.d). 

FACEIT on johtava itsenäinen kilpapelaamisalusta PvP verkkomoninpeleille yli kah-

deksalla miljoonalla käyttäjällään ja yhteensä yli 12 miljoonalla pelisessiolla kuukau-

sittain. Me tähtäämme edistämään esports-ekosysteemiä tarjoamalla kaiken tason 

pelaajille mahdollisuuden kilpailla kilpailullisessa ympäristössä heidän rakastamis-

saan peleissä samalla tarjoten julkaisijoille tai kolmannen osapuolen järjestäjille työ-

kalut rakentaakseen kilpayhteisöään. (About FACEIT N.d). 

Kilpailujen säännöt saattavat poiketa peruspelin omista säännöistä jopa huomatta-

vasti, yleensä järjestäjien pyrkiessä tehdä pelistä mahdollisimman kilpailullinen. Esi-

merkiksi karttojen määrä on rajattu kilpailuissa, kun taas peruspelissä kierrossa saat-

taa olla kaksikin kymmentä eri karttaa. Useat pelinkehittäjät ovatkin viime aikoina 

pyrkineet parantamaan peliensä omaa kilpatilaansa yhtenäistämällä sääntöjä kilpai-

lujen kanssa, ja muuttamalla pelin omia pelimuotoja. 

Järjestäjät laativat myös säännöt, kuinka kilpaillaan pelin ulkopuolellakin, minkälaiset 

joukkuekokoonpanot ovat sallittua ja millaisia rajoituksia pelaajavaihtoihin on. Esi-

merkiksi ESL Rainbow Six: Siegen Pro liigan säännöissä (Rulebook N.d) määritellään 

asia seuraavasti: 

Joukkueet, jotka on kutsuttu Rainbow Six Pro Liigaan heidän karsintojen 
lopullisen paikkansa tai edellisen kauden takia tulee koostua vähintään 
viidestä, korkeintaan seitsemästä pelaajasta ja yhdestä valmentajasta. 
Missä tahansa kohtaa liigaa ja jokaisessa pelissä, kokoonpanon tulee 
koostua viidestä pelaajasta, jotka ovat pelanneet yli 50% otteluista 
edellisellä liigapuoliskolla, tai karsinnoissa, josta saivat kutsun Pro Lii-
gaan.  
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Pelit, joissa käytetään esimerkiksi NHL:stä ja NFL:stä tuttua franchising mallia eivät 

välttämättä pidä vastaavia sääntöjä, vaan organisaatio omistaa liigapaikan ja voi vaih-

taa pelaajia joukkueessa välittämättä heidän peliensä historiasta. Esimerkiksi League 

of Legends – pelin LCS- mestaruussarjan säännöissä ei aseteta rajoitteita, miten mon-

taa pelaajaa voi joukkue vaihtaa (LCS Official rules 2020) kunhan joukkueet eivät tipu 

kokoonpanon minimi koon alapuolelle, sekä ilmoittavat muutoksista ennen aikarajaa: 

Joukkue voi vaihtaa pelaajia sen täydestä kokoonpanosta toisten LCS 
joukkueiden tai alueiden välisesti, kunhan tiedot vaihdosta, mukaan lu-
kien kopiot kaikista kirjallisista sopimuksista, toimitetaan liigalle hyväk-
syttäväksi. 
Määrä: Ei ole maksimi määrää vaihtoja, joita voidaan tehdä kauden tai 
puoliskon aikana. 

4.2.4 Pelinkehittäjät/julkaisija 

Pelinkehittäjät ja julkaisijat yrittävät usein tehdä omista peleistään seuraavia esports-

ilmiöitä. Tämä näkyy usein pelien sisällä, blogeissa tai Twitterissä jakamista ilmoituk-

sista. 
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Kuvio 7. Rainbow Six: Siege-turnauksen mainos(Join weekly tournaments 2016) 

 

Peliyhtiöt pyrkivät myös lisäämään katsojalukuja tarjoamalla erilaisia palkintoja myös 

katsomisesta. 

Tavarapudotukset ovat koitettu ja toimivaksi todettu tapa nostaa katsojalukuja. 

Riotin dominoitua Twitchiä VALORANT beta-avaimilla, kehittäjä nyt kääntyy kohti 

League of Legendsiä. Eurooppalainen LEC ja Pohjois-Amerikkalainen LCS tulevat salli-

maan tavarapudotukset kolmannesta pelipäivästä lähtien tulevalla kesäpuoliskolla.  

Vaikka tämä ei ole ensimmäinen kerta, kun ammattilaistason League of Legendsin 

katsomisesta saa pelin sisäisiä palkintoja, mutta tällä kertaa Riot kohdistaa satunnais-

katsojiin. Sen sijaan, että tarvitsisi täyttää tehtäviä katsomalla määrätty määrä pelejä, 
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katsojat voivat avata lähetyksen ja koittaa onneaan. Kunhan he katsovat erikoistilan-

teiden aikana (esimerkiksi viitoistappo tai Baronin varastaminen yms.) heillä on mah-

dollisuus napata palkinnon itsellensä.  (Van Göns N.d). 

4.3 Esports ekosysteemi 

Esportsin kasvaessa, se käyttää perinteisiä urheilulajeja pääasiallisena inspiraationa 

fanien rahastamiseksi. Samalla, perinteinen urheilu ottaa vinkkejä esportsilta, toi-

voen vetoavansa nuorempaan yleisöön. Esports pyrkii ajamaan ylös tuloja sponso-

reilta ja mediaoikeuksista. Sillä välin joukkueet ja pelaajat pyrkivät vahvistamaan ase-

maansa brändeinä, sekä kasvattamaan suuren ja lojaalin faniyhteisön itsellensä. Es-

portsilla on vapaus helposti kokeilla rahastuskeinoja ja keksiä uusia radikaaleja ta-

poja. Monet näistä innovaatioista valuvat perinteisen urheilun puolelle tulevina vuo-

sina, itseasiassa se on jo tapahtumassa. Perinteinen urheilu omaksuu tällä hetkellä 

suoria kuluttaja rahastus strategioita, jotka kantautuvat esportsin ja pelaamisen puo-

lelta, tähdäten kääntämään tulot pois lineaarisista media oikeuksista suoraan digitaa-

liseen kulutukseen. (Pannakeet, Van Geene & Hordijk 2019). 
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Kuvio 8. Esports tulovirran jakautuminen (Rietkerk, Zaumsell & Hordijk 2020) 

 

Sponsori- ja brändisopimukset ovat ennustettu tuovan enemmän kuin kolmanneksen 

alan kokonaistuotoista tutkimusyhtiö Newzoon mukaan. Mutta Steve Archancet, 

Team Liquidin omistaja ja toimitusjohtaja, esport organisaatio, jonka emoyhtiössä 

ovat entinen Sonyn johtaja Peter Guber ja Washington Capitalsin omistaja Ted Leon-

sis, sanoo, että esporsin tulovirtojen päävetäjä tulee olemaan yritykset, jotka ovat 

keskittyneet faneihin. (Pei 2019). 
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Kuvio 9: Esports Ekosysteemi (The 2017 esports ecosystem) 

 

Julkaisijat luovat ja jakavat videopelejä. Niiden pääasiallinen tulonlähde on pelien ja 

ladattavien lisäosien (DLC) myynnit. Koska julkaisijat luovat ja omistavat pelien imma-

teriaalioikeudet, kaikki muut osakkaat tarvitsevat julkaisijan hyväksynnän, joko suo-

raa tai muuten, järjestääkseen, lähettääkseen tai jopa pelatakseen pelejä. Toisin kuin 

perinteisissä urheilulajeissa, jossa NBA tai NFL eivät omista oikeuksia koko lajiin, vaan 

ainoastaan omaan liigaansa. Tämän kaikenkattavan immateriaalioikeuden takia jul-

kaisijat kontrolloivat suurta osaa esports ekosysteemin rahoista ja vallasta. (The 2017 

esport ecosystem 2017). 

Viime aikoihin asti esports nähtiin vain markkinointityökaluna yrityksille, luoden ja 

mahdollistaen kilpailua pelin ympärille ajaa kulutusta peliin itseensä ja ladattavaan 

sisältöön pelin sisällä. Mutta nyt, kun esportsin moderni aikakausi kajastaa, julkaisijat 

omaksuvat esportsin täydet rahastus mahdollisuudet itsenäisenä tuotteena. Molem-

mat Riot Games ja Activision-Blizzard ovat prosessissa luoda franchising liigat, joiden 
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on tarkoitus hyödyntää kasvaneita mediaoikeus maksuja, sponsorisopimuksia ja 

muita tulonlähteitä. (The 2017 esport ecosystem 2017). 

Esports seurojen tulot vaihtelevat riippuen joukkueista, sponsoreista ja peleistä. Suu-

rin osa organisaation tuloista (noin 70-80%) tulee sponsorisopimuksista ja mainok-

sista. Loput tuloista jakaantuu lippumyynnin, fanituotteiden ja mediaoikeuksien vä-

lillä. 

Sponsorointeihin ja mainostamiseen kuuluu mainokset, jotka näytetään lähetysten 

aikana, kuin myös tulot brändeiltä, jotka sponsoroivat yksittäisiä joukkueita. Yritykset 

hukuttavat pelaajat joukkueet sponsori mahdollisuuksilla, ja tämä tulee vain kasva-

maan entisestään. Pelaajat ja joukkueet voivat myös ansaita rahaa tuotesijoittelusta 

tai suosituksista. Amazonin Twitch-suoratoistopalvelussa, käyttäjät voivat rullata alas 

nähdäkseen alennuskoodeja pelilaitteita, vaatetusta ja muita tuotteita varten, ja lä-

hettäjä saa korvauksen heidän koodiaan käyttäneistä ostoksista. (Van Sloun 2018). 

Ammattipelaajien pääasiallinen tulonlähde on joukkueiden maksamat palkat. Pelaa-

jilla on myös liuta muita tulonlähteitä kuten suoratoistolähetysten mainokset ja ti-

lausmaksut, palkintopotit, henkilökohtaiset sponsorisopimukset, fanien lahjoitukset 

ja fanituotteiden myynnit. (The 2017 esport ecosystem 2017). 

Iso osa kaupankäynnin tuloista tulee pelinsisäisten skinien myynnistä. ”Skini” on 

simppelisti eri tyylinen tai värinen teema pelattavalle hahmolle tai esineelle. Ajattele 

esimerkiksi Mario avaruuspuvussa normaaliin punaisen hatun ja sinisten haalareiden 

sijaan. Vaikka skinit ovat kosmeettisia ja eivät tuo kilpailullista etulyöntiasemaa, ne 

ovat iso tulonlähde pelinkehittäjille, koska pelaajat nauttivat hahmojensa räätälöin-

nistä ja ovat valmiita maksamaan siitä. Itse asiassa, pelinsisäiset ostokset (joihin skinit 

lasketaan) tuottivat yli puolet Activision-Blizzardin tuloista vuonna 2017, yli neljä mil-
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jardia dollaria. Esports pelien kehittäjät ovatkin tarttuneet tähän digitaalisten tava-

roiden markkinoihin ja alkaneet luomaan joukkuekohtaisia skinejä isoille ammatti-

joukkuille. (Van Sloun 2018). 

 

Kuvio 10. Houston Outlaws Overwatch-joukkueen skinit (Van Sloun 2019) 

 

Toisin kuin perinteiset urheilulajit, monet huippuliigat sisältävät tulonjakosopimuksia, 

joissa liigan tuotot jaetaan joukkueille. Liigatason tulonjako kerää rahat yleensä sa-

moilla tavoilla, jolla joukkueet tekevät tuottoa, pois lukien turnausvoitot. (Maloney 

2020). 

Esimerkiksi Rainbow Six: Siege -pelin R6SHARE-ohjelman tulonjaosta kerrotaan Ubi-

softin blogissa (R6SHARE 2020). seuraavasti: 

• Jokaisesta myydystä joukkuebrändätystä esineestä, 30% nettotuloista menee 
R6SHARE joukkueelle, jonka esine myytiin. Tästä summasta 30% menee organisaa-
tion pelaajille ja sisällöntuottajille. 
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• Jokaisesta myydystä alueellisesta liiga setistä, 30% nettotuloista jaetaan neljään 
osaan Tier 1, 2 ja 3 organisaatioiden sekä Suoritusvarannon kesken. Alkaen Marras-
kuun Six Majorista, tullaan tuottamaan operaattori nippu, jonka tuloista 30% menee 
vastaavan Six Major-turnauksen palkintopottiin. 

• 30% Road to S.I Battle Passin tuotoista menee The Six Invitational turnauksen palkin-
topottiin. 

• Palkinto rahat, jotka on kerätty Six Major ja Road it S.I Battle Pass tuloista, jaetaan 
rahaa voittaneiden joukkueiden kesken siten, että 70% voitetusta palkintorahasta 
menee pelaajille ja 30% organisaatiolle. 

 

 

Kuvio 11. Natus Vinceren brändätty skini Rainbow Six: Siege pelissä.(R6SHARE 2020) 

 

Vuonna 2017 perustettiin kolme eri franchising liigaa, kilpailun alkaessa vuonna 

2018. Vaikkakin franchising liigat toimivat samanlaisilla pelisäännöillä muihin liigoihin 

ja turnauksiin nähden, ne vaativat joukkueita maksamaan franchising maksun osallis-

tuakseen. Keräämällä maksun, liigat hyötyvät joukkueiden ja pelaajien vakaudesta 

sekä hallitsevat koko liigan mainostusta, sponsorointia, suoralähetystä sekä tavara 

kauppaa. Tämä formaatti on samanlainen kuin perinteisissä urheiluissa ja suuri askel 
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esportsin legitimiteetille kansan ja sijoittajien silmissä. Tähän asti esportsia on vai-

vannut vakaus ongelmat, tehden sponsoreiden hommaamisesta vaikeaa. Ennen Fran-

chising ilmoitusta viime vuonna, joukkueet, jotka pärjäsivät heikosti League of Le-

gendsin Championship Series sarjassa, tippuivat pois ja heidän täytyi taistella tiensä 

takaisin pelatakseen taas huippujoukkueita vastaan. Mahdollisuus pudota alempaan 

liigaan, jolla oli huomattavasti vähemmän katsojia ja ei takuita noususta takaisin pää-

sarjaan tekivät yrityksistä erittäin epäröiviä sijoittaa rahaa johonkin, joka voisi hel-

posti menettää relevanttiutensa. Franchisingin tuoman vakauden ja monivuotisten 

lähetyssopimusten myötä sarjalle sataa sijoittajia ja sponsoreita. (Van Sloun 2018). 

 

 

5 Johtopäätökset 

Mitä esports on? 

Esports on jo vuosikymmeniä vanha ilmiö, joka vasta hiljattain on noussut hurjaa 

vauhtia kansan yleiseen tietoon ja alkanut taipaleen hyväksytyksi tulemiseksi perin-

teisten urheilulajien joukkoon. Sen kehitys yksinpelitulosten vertailusta, joukkue poh-

jaisiin nettimoninpeleihin on ollut valtava harppaus niin teknologisesti kuin viihteelli-

sesti. Esportsissa ei ole enää kyse pelkästään nuorten miesten ajantuhlauksesta eris-

tyksessä, vaan osanottajien kirjo on huomattavasti monipuolisempi kuin stereotyyp-

piset mielikuvat antavat ymmärtää sekä sen sosiaalinen puoli on yksi isoimpia syitä 

miksi monet seuraavat kilpailuja.  
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Tietokoneilla toisiaan vastaan kilpaa pelaamisesta on tullut vakavasti otettava mah-

dollisuus tienata elantonsa, aivan kuten perinteisillä lajeilla alan huiput pystyvät elät-

tämään itsensä tai olemaan jopa maailmanluokan supertähtiä.  

Kuinka kilpaileminen peleissä organisoidaan? 

Kilpailuita organisoidaan monella eri tapaa. Perinteiset kaveriporukan kilpailut ovat 

jääneet taka-alalle, kun valokeilaan on tulleet korkean tuotannon spektaakkelit. Ny-

kypäivänä viralliset kilpailut järjestävät joko pelin julkaisija tai heidän oikeuttama kol-

mas osapuoli, kuten ESL tai TURNER. Järjestäjät joutuvat ostamaan lähetysoikeudet 

julkaisijoilta immateriaalioikeuksien takia, toisin kuin perinteisissä urheiluissa. 

Kilpailemaan pääsee aina amatöörisarjoista ja -turnauksissa isoihin ammattilaisliigoi-

hin asti. Pelinkehittäjät ja turnausjärjestäjät yleensä mainostavat ruohonjuuritason 

kilpailuja joko sosiaalisessa mediassa tai pelin sisällä. Kilpailuihin pääsee osallistu-

maan rekisteröitymällä sivustolle ja ilmoittautumalla turnauksiin oman joukkueensa 

kanssa. 

Miten eri tahot tekevät rahaa esportsilla? 

Esportsissa pyörii jo yli miljardin verran rahaa vuosittain ja kasvu ei näytä loppuvan 

vaan päinvastoin eri tahot pyrkivät laajentamaan omia tulonlähteitään monipuolis-

taakseen kassavirtaansa. 

Pelinkehittäjät ja julkaisijat pyrkivät yhä useammin perustamaan oman kilpasarjansa 

joko omien voimiensa avulla tai palkkaamalla jonkin järjestävistä yrityksistä tuotta-

maan sellaista. Tämä sallii pelinkehittäjien tuottaa erilaisia pelinsisäisiä tuotteita tai 

tavaroita myytäväksi joukkueiden faneille, tuottaen rahaa sekä pelinkehittäjille että 
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kilpaileville joukkueille. Julkaisijat myyvät myös lähetyslisenssejä ja muita oikeuksia 

järjestäjille, heidän omia turnauksiaan tai sarjoja varten. 

Turnausjärjestäjät keräävät rahaa monista eri lähteistä, kuten sponsorisopimuksista, 

mainoksista, lipunmyynnistä ja niin edelleen kattaakseen lupamaksut ja tuottaakseen 

voittoa. Varsinkin paikallisturnauksilla saattaa olla sisäänpääsymaksu, jolla katetaan 

turnauksen palkintopotti. Isoimmat turnaukset ja mestaruusliigat vetävätkin puo-

leensa sponsoreita pelialan ja muiden oheistuotteita valmistavien yritysten lisäksi 

globaaleilta jättiläisiltä, jotka normaalisti näkyvät perinteisten lajien puolella. 

Peliorganisaatiot tai seurat tekevät rahaa vielä useammalla tavalla. Isoimmat organi-

saatiot saattavat saada isoja, useiden miljoonien arvoisia sijoituksia normaaleiden tu-

lonlähteiden lisäksi. Seurat pyrkivätkin luomaan itselleen brändin, jonka avulla he ra-

hastavat faneja esimerkiksi pelipaitojen tai muiden fanituotteiden kautta. Joissain pe-

leissä seuroille on myös tarjolla mahdollisuus tuottaa pelinsisäisiä tavaroita myytä-

väksi peleihin ja jakamaan näistä saadut tulot pelinkehittäjien kanssa. Näiden lisäksi 

seurat saavat tuloja perinteisillä tavoilla sponsorisopimuksista, tuotteiden esittelystä 

joko sijoittelun tai suositusten kautta ja mainoksista sekä tietenkin turnausvoitoista. 

Pelaajat saavat joukkueensa kautta osan palkintorahoista sekä yleensä säännöllistä 

palkkaa. Näiden lisäksi useat pelaajat joko omatoimisesti tai seuran ohjeiden mukaan 

pyrkivät suoralähettämään omaa pelaamistaan ja tienaamaan sitä kautta lisätienes-

tejä, luomaan omaa henkilökohtaista brändiä ja tätä kautta mahdollistamaan oman 

uran jatkumista pelaajauran jälkeen. 



38 

 
 
 
 

                     

6 Pohdinta 

Aiheena esports ja sen monet koukerot ovat melko laaja ja jokaiseen pystyisi 

pureutumaan vielä syvemmin esimerkiksi haastatteluiden kautta. Tutkimuksen 

tarkoituksena oli kuitenkin luoda yleiskuva esportsista ja siitä mitä se pitää sisällään. 

Tästä valikoituivatkin tutkimuskysymykset, joihin vastaukset saamalla pystyy 

maalaamaan kuvan esportsin toiminnasta. 

Artikkeleiden löytäminen ja niiden reliabiliteetin validoiminen oli hieman 

hankalampaa kuin odotus oli, kuitenkin lopussa niitä löytyi tarpeeksi ja tieto täsmäsi 

muita aiheesta kirjoitettuja tekstejä tai kuvioita. Iso huomiopiste oli kuinka Newzoon 

raportti oli tietolähteenä monessa artikkelissa. Pieneksi ongelmaksi meinasi 

muodostua useaman tutkimuskysymysen sivuaminen samassa aineistossa. Tältä 

vältyttiin löytäen toinen lähde samasta aiheesta, joka ei sekoittanut mukaan muita 

tutkimuksen osa-aluita. 

Jatkokehitysideat 

Aiheesta pystyisi tekemään tarkennetun tutkimuksen varsinkin seurojen ja 

kilpailunjärjestäjien toimintaan tai esports pelaajan päivärutiineihin. Esimerkiksi 

organisaatioden tai seurojen päivittäistoimintaa pystyttäisiin avamaan enemmän 

vaikkapa haastatteluilla ja täten sukeltaa syvemmälle näihin esportsin toiminnan 

alueisiin. Molemmista aiheista löytyisi valtavamäärä erilaisia rooleja, joiden 

toimenkuvaa ja heidän panostaan pystyttäisiin avaamaan yleisölle.  
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