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Peli- vai urheilujournalismia? — Suomalaisen e-
urheilujournalismin ominaispiirteet

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan suomalaisen elektronisen urheilun journalismin
kenttaa ja yleisesti e-urheilujournalismin ominaispiirteita. E-urheilu on nuori ala,

joka on lahtenyt kasvamaan suurimmassa digitalisaation murroksessa. Kasvun

myota myos e-urheilua koskevalle journalismille on syntynyt tarve.

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa, mika tekee e-urheilujournalismista juuri
sellaista kuin se on, mista sitd Suomessa seurataan ja mika erottaa sen
esimerkiksi urheilujournalismista. Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena
tutkimuksena, haastattelu paaasiallisena aineistonkeruumenetelmana.

Tutkimuksessa selvisi, ettd Suomessa e-urheilukentan merkittavin media on
[lta-Sanomat. Suomessa on vain muutama e-urheilutoimittaja, mutta
saannollisesti ilmestyvia uutisia pidetaan yleisesti ottaen hyvina. Tutkiva
journalismi on kuitenkin jaanyt taka-alalle.

E-urheilujournalismille ominaisia piirteita ovat tarkempi kohderyhman
miettiminen uutista kirjoittaessa, viihteellisyys, rahanakdkulmalla uutisointi,
korostunut kaupallisuus, epavarmuus pelaajien aikatauluista, tiedonhaun
hankaluus ja pelaajien puhuttelu nimimerkeilla.
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Video Game Or Sports Journalism? — The
Charasteristics of Finnish Esports Journalism

The purpose of this thesis was to research Finnish electronic sports journalism
and the characteristics of it. Esports is a young industry that grew along with the
digital transformation. The growth has created a need for esports journalism.

The aim of this research was to find out what makes esports journalism what it
is, where do Finns read esports news and what distinguishes it from sports
journalism. The research was a qualitative study, with interview as the main
data collection method.

The study confirmed that the most significant media in the field of esports in
Finland is llta-Sanomat. Even though there are only a few esports journalists in
Finland, news are consistent and considered to have good quality. However,
investigative journalism is not as regular.

The characteristics of esports journalism are consideration of the target group
when writing news, monetary perspective in news, emphasized commercialism,
uncertain player schedule, inability to find data and information and talking
about players with usernames.

Keywords:

e-sports, electronic sports, game culture, playing (games and sports),
journalism, sports journalism
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KAYTETYT LYHENTEET JA SANASTO

CS:GO

E-urheilu

Insertti

MOBA

PUBG

Striimi

Twitch

Counter-Strike: Global Offensive. Vuonna 2012 julkaistu
taktinen ensimmaisen persoonan ammuntapeli.

Elektroninen urheilu

Etukateen kuvattu suoran lahetyksen osa. Insertti voi
olla esimerkiksi haastattelu, uutispatka tai ohjelman
kuvitusjakso.

Taisteluareenamoninpeli (eng. multiplayer online battle
arena). Strategiapelien lajityyppi, jossa pelaajan
tavoitteena on tuhota yhdessa joukkuetovereidensa
kanssa vastajoukkueen tukikohta.

PlayerUnknown’s Battlegrounds. Battle royale -genrea
edustava videopeli.

Puhekielinen ilmaisu internetissa valitetysta suorasta
lahetyksesta.

Yhdysvaltalainen suoratoistopalvelu, jossa lahetetaan
erityisesti videopelaamiseen liittyvaa sisaltoa.



1 JOHDANTO

E-urheilujournalismi on varsin nuori termi ja asia koko maailmassa.
Kilpapelaaminen alkoi rajahdysmaisesti nousta suosioon vasta 2000-luvun
puolella, minka ohessa erilaiset elektronisen urheilun mediat alkoivat kehittya

seka maailmalla ettd Suomessa.

On arvioitu, etta elektronisella urheilulla on vuonna 2022 maailmanlaajuisesti
noin puolen miljardin kokoinen yleiso (Statista 2022a). E-urheilu siis kilpailee
tana paivana katsojien ruutuajasta muun muassa perinteisten urheilulajien,
kuten jaakiekon tai jalkapallon, kanssa. Siita huolimatta e-urheilusta uutisoidaan
kohtalaisen vahan, eika silla ole vakiintunutta asemaa laheskaan jokaisessa
mediassa. Taman kokoisen jatkuvasti kasvavan yleison myo6ta e-urheilua

koskevaa journalismia ehdottomasti tarvitaan.

E-urheilu kasvaa, koska se kulkee kasikadessa digitalisoitumisena ilmenevan
megatrendin kanssa. Sen mydta myds journalismi on ollut murroksessa taman

vuosituhannen puolella.

Digitaalisen julkaisemisen kasvu on muuttanut toimitusten ja toimittajien
tydprosessia. Otsikointi, kuvat ja aiheen kiinnostavuus ovat verkossa entista
tarkeampia. Verkossa on mahdollista reagoida uutisiin lahes reaaliaikaisesti,
seka kayda kommenttien kautta dialogia lukijan ja toimituksen valilla.
(Valiverronen 2015, 110.) Mediataloilla on suuremmat paineet tuottaa rahaa ja
ne Kilpailevat kynsin hampain keskenaan lukijoiden ajasta. Klikkipainotteisen
verkkojulkaisemisen my6ta toimittajien tyoksi on sivistamisen lisaksi
muodostunut viihteen ja elamysten luominen seka lukijoiden mielenkiinnon

herattdminen. (Valiverronen 2015, 106.)

Tassa opinnaytetydssa tutkin nimenomaan digimaailmaan kuuluvaa Suomen
elektronisen urheilun journalismin kenttada kokonaisuudessaan: millaista se on,
mitk& ovat juuri sen ominaispiirteita ja mista e-urheilu-uutisia seurataan. Mika
erottaa sen peli- tai urheilujournalismista? Luokitellaanko se enemman

viihteeksi vai journalismiksi? Kuinka tavallista suurempi kaupallisuus vaikuttaa
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sen journalistiseen tulkitaan? Asiantuntijahaastattelujen kautta pohditaan myés,

millaista on onnistunut e-urheilujournalismi ja miten sita voisi viela kehittaa.

Tama tutkielma on merkityksellinen siina mielessa, etta e-urheilua nuorena
toimialana on ylipaataan tutkittu hyvin vahan ja e-urheilujournalismia ei
oikeastaan viela ollenkaan. Kaikki uusi tieto ruokkii tulevia tutkimuksia ja antaa

alalle tietopohjaa kehittymiseen.

Opinnaytety0 muodostuu kahdesta eri osuudesta: elektronisesta urheilusta ja
journalismin alalajeista kertovasta teoriaosuudesta seka empiirisesta
tutkimuksesta, joka toteutettu puolistrukturoitujen asiantuntijahaastattelujen

avulla.

Haluan viela korostaa, etta tassa opinnaytetydssa tutkitaan nimenomaan
kilpailullisen pelaamisen uutisointia, eika harrastepelaamiseen tai ylipaataan
videopeleihin liittyvaa uutisointia. E-urheilujournalismi nahdaan tassa

opinnaytetydssa urheilujournalismin alalajina.

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta



2 E-URHEILU

Elektroninen urheilu eli e-urheilu on kilpaurheilua, jossa hyddynnetaan
tietotekniikkaa. Suurinta osaa lajiin kuuluvista peleista pelataan tietokoneella tai
pelikonsolilla (SEUL 2021). Elektronista urheilua on mahdollista harrastaa niin

yksilona kuin joukkueenakin.

Kasuaali pelaaminen muuttuu kilpapelaamiseksi, kun pelaajat pelaavat toisiaan
tai pelin luomaa haastetta vastaan kilpailullisessa tilanteessa. Eli kaikKki
pelaaminen ei ole e-urheilua, vaan mukana on kilpailullinen tavoite. (SEUL
2021.) Tampereen yliopiston Pelaajabarometrin (2020) mukaan suomalaisista
98,2 prosenttia pelaa ainakin joskus peleja, naista nimenomaan digitaalisia
peleja 78,7 prosenttia. On siis hyva erottaa, mika pelaaminen luokitellaan

kilpailulliseksi ja mika ei.

2.1 E-urheilun historia

Elektronisen urheilun alkupera juontaa jo 1980-luvulle, jolloin jarjestettiin
ensimmaiset kilpapelitapahtumat. Ensimmaisena virallisena e-
urheiluturnauksena pidetaan yhdysvaltalaisen peliyhtio Atarin The Space
Invaders Championship -turnausta, johon osallistui yli 10 000 kilpailijaa
kansainvalisesti. Nain suuren kokoluokan turnaus sai jonkin verran
medianakyvyytta, mita voidaan pitaa journalismin ja elektronisen urheilun

ensikosketuksena toisiinsa. (Torres-Toukoumidis 2022, 4.)

1990-luku oli elektronisen urheilun kasvulle merkittavaa aikaa, silla internet
mahdollisti pelien siirtymisen online-ymparistoon. Nyt oli mahdollisuus kilpailla
kaukanakin olevien vastustajien kanssa. Nykymuotoisen kilpapelaamisen
katsotaan alkaneen vuonna 1993 julkaistun Doom-pelisarjan tai vuonna 1996
julkaistun Quake-pelisarjan julkaisusta (SEUL 2021), mutta ensimmainen
suuren yleisdn suosioon noussut e-urheilupeli oli vuonna 1998 julkaistu
StarCraft (Karhulahti 2017).

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta
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Kuvio 1. E-urheiluturnausten palkintorahan maarat vuosina 1998-2014 (Esports
for Gamers).

Millenniumista lahtien e-urheilu on ollut jatkuvassa kasvussa. Vain kymmenessa
vuodessa kasvu on ollut huomattavaa: vuonna 2000 jarjestettiin noin
kymmenen e-urheiluturnausta, kun taas vuonna 2010 luku oli jo yli 260.
(Bravous 2019.) Yhta rajahtavaa tahtia ovat kasvaneet palkintopottien
rahasummat, kuten ylempana oleva Kuvio 1 havainnollistaa. Jarjestettyjen
turnauksien palkintopottien arvo ja e-urheiluorganisaatioiden maksamien
palkkojen maara mahdollisti ammattimaisen pelaamisen alun, silla pelaaja

pystyi nyt elattamaan itsensa niilla. (SEUL 2021.)

2.2 E-urheilun suosio nykypaivana

Sponsor Insightin tutkimuksessa elektroninen urheilu nousi vuonna 2019
ensimmaista kertaa 18—29-vuotiaiden miesten keskuudessa kaikista
kiinnostavimmaksi urheilulajiksi. Aikaisemmin ykkossijaa oli pitanyt jaakiekko.
Vuoden 2019 tutkimuksessa noin 53 % 18—29-vuotiaista miehista oli

kiinnostunut e-urheilusta, 52 % jaakiekosta.

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta
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Vaestotasolla e-urheilu on viela suhteellisen harvinaista toimintaa.
Taysipaivaisesti pelaavia e-urheiluammattilaisia on Suomessa muutamia
kymmenia. Lisaksi kilpailevasti, muttei ammatikseen pelaavia e-urheilijoita on
joitakin satoja. (Rummukainen 2020.) Suomessa lajia harrastaa vapaa-ajallaan

Pelaajabarometrin (2020) mukaan 2,8 prosenttia vaestosta.

E-urheilussa liikkuu valtavia summia rahaa — se on itse asiassa jo
miljardibisnes. Vuonna 2022 e-urheilualan arvioitiin olevan noin 1,38 miljardin
dollarin arvoinen. Luvun on ennustettu kasvavan jopa 1,87 miljardiin dollariin
vuoteen 2025 mennessa. (Statista 2022b.) Lajin kymmenen eniten tienanneen
kilpapelaajan joukosta I0ytyy kolme suomalaista, Jesse Vainikka, Topias
Taavitsainen ja Lasse Urpalainen, jotka ovat voittaneet miljoonia Dota 2 -pelin

maailmanmestaruuksista (Esports Earnings 2022).

Suomessa suurin e-urheilun harrastajamaara on vuonna 2013 julkaistulla
Counter-Strike: Global Offensive -pelillda (Rummukainen 2020). Kyseinen peli on
my0s llta-Sanomien e-urheiluosaston ehdottomasti kiinnostavin uutisaihe
(Hartikainen, haastattelu 27.9.2022). Muita suosittuja lajeja ovat edella mainittu
Dota 2, League of Legends, PUBG, Overwatch ja Fortnite. Pelaajabarometrissa
suomalaisten suosituimmat urheiluteemaiset pelit ovat jadkiekon NHL ja
jalkapallon FIFA.

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta
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Suurimmat e-urheilulajit palkintorahan
perusteella vuonna 2022
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Kuvio 2. Vuoden 2022 kansainvalisesti suurimmat e-urheilulajit jaetun

palkintorahan perusteella (Esports Charts 2022).

Perinteiseen urheiluun verrattuna e-urheilun sukupuolijakauma on myds hyvin
epatasa-arvoinen seka pelaajien etta seuraajien kesken (Pelaajabarometri
2020). Huipputasolla pelaavat naiset ovat laskettavissa yhden kaden sormilla.
Sukupuolijakauma johtuu yhteiskunnan asettamista sukupuolirooleista, joihin
kuuluu ajatus siita, etta tietynlaiset videopelit olisivat suunnattu vain miehille.
Yhteiskunnallisten ajatusmallien takia naisilla on Iahtokohtaisesti vahemman

kiinnostusta e-urheilua kohtaan.

2.3 E-urheilua vai urheilua?

E-urheilun luokittelemisesta urheiluksi kiistellaan yha. On kuitenkin kiistatonta,
etta siita l0ytyy runsaasti urheilun elementteja, kuten kilpailullisuus ja sita
maarittadvat sdannaot, fyysisen suorituskyvyn kehittdminen, eri taitojen
systemaattinen harjoittelu seka harjoittelu- ja kilpailutoiminnan organisoituminen
(Jalonen ym. 2017).

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta
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Vaikka kilpapelaaminen tayttaakin "urheilu”-termin vaatimukset, siina on useita
elementteja, jotka erottavat sen perinteisesta urheilusta. Yksi yleisimmista
vastalauseista e-urheilun maarittelemiseksi urheiluksi liittyy itse liikunnan
maaran vahaisyyteen. Tama on totta, kilpailu kdydaan teknologian valityksella.
Mutta urheilussa on ennenkin — ja yha — kilpailtu erilaisten valineiden avulla. E-
urheilua voitaisiin verrata vaikkapa moottoriurheiluun, missa auto on urheilijan

valine onnistumiseen, kun taas e-urheilijalla kaytéssaan on hiiri ja nappaimisto.

Suurin osa kilpapelaajista pitaa myds ylla terveellisia, likunnallisia
elamantapoja, jotka tukevat pelaajaa lajissaan suoriutumisessa (SEUL 2019).
Urheilijan arjen jaksamisessa on tarkeaa, etta syo, nukkuu ja liikkkuu hyvin.
Korkeimman tason ammattilaiset valmistautuvat kilpailuihin aivan kuten huippu-
urheilijat: he analysoivat vastustajien peleja, hiovat omaa pelitaktiikkaansa ja

valitsevat tahan oikeat valineet.

Monet kilpapelaamisen lajit vaativat huipputasolla tiettyja fyysisia
ominaisuuksia, jotta niissa parjaa. Esimerkiksi nopeissa ampumapeleissa, kuten
CS:GO tai Call of Duty, tarvitaan hyvaa reaktiokykya ja hienomotorista
tarkkuutta. Fyysisyys ei kuitenkaan ole valttamatonta jokaisessa e-
urheilusuorituksessa. Esimerkiksi MOBA-genren peleissa tai digitaalisissa
korttipeleissa, kuten Hearthstone, tarvitaan enemman strategista osaamista ja

kognitiivisia taitoja, kuin reflekseja.

On myds tutkittu, ettd e-urheilijoiden syke saattaa kilpailun aikana olla jopa
160-180 lyontia minuutissa, juuri kuten moottoriurheilijoilla. Pelaamisen aikana
on havaittu myos stressi- ja hormonitasojen muutoksia, ja nopeimmat motoriset
likenopeudet ovat vastaavia kuin jalka- tai koripallossa. (Jalonen ym. 2017.)
Hyvalla e-urheilijalla taytyy siis olla hyvat keskittymis- ja stressinhallintakyvyt,

kommunikaatiotaidot, nopeutta ja hienomotoriset taidot hallussa.

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta



14

E-urheilun ekosysteemi

E-urheilun suureen suosioon vaikuttaa erilainen ekosysteemi kuin perinteisen
urheilun taustalla. Maailman suosituinta urheilulajia, jalkapalloa, ei voi omistaa
kukaan. Sen sijaan pelinkehittgjien ja -julkaisijoiden rooli on elektronisessa

urheilussa todella suuri.

Pelit omistavat yhtiot voivat paattaa kaytannossa kaikesta. Yhtiot ovat kuitenkin
kehittaneet ja julkaisseet pelin, hoitaneet sen jakelun ja pitavat ylla paivityksia.
Esimerkiksi juuri pelin uudet paivitykset, tai niiden puute, saattavat vaikuttaa
huomattavasti pelin menestykseen. Pelikehittajat saattavat myos olla ainoita

tahoja, jotka jarjestavat turnauksia tietyille omille peleilleen.

Konkreettisena esimerkkina tapaus, jossa yhdysvaltalainen peliyhtié Blizzard
paatti lopettaa Heroes of the Storm -pelin tarkeimman kilpapeliligan kokonaan,
mika tarkoitti kdytanndssa koko lajin kuolemaa. Paatds tehtiin, jotta Heroes of
the Stormin parissa tydskennelleet henkildt voisivat siirtya muiden, oletettavasti
paremmin tuottavien, projektien pariin. (McWhertor 2018). Jalkapallossa yhden

turnausjarjestajatahon lopettaminen tarkoittaisi uuden nousemista esiin.

Videopeleillda on myds uhka vanhentua tai kayttajamaariltaan kuihtua pois.
(Harvard International Review 2020.) Perinteisilla urheilulajeilla on vankka
asema, eika niiden suosio vaihtele niin radikaalisti kuin elektronisen urheilun

lajeilla.

Kaytanndssa siis, jos peli ei tuota tarpeeksi rahaa, se ei voi olla e-urheilulaji.
(Karhulahti 2017.) Pelaajamaariltaan pienet ja rahaa tuottamattomat pelit
jatetdan hyvin nopeasti sivuun, eika niita pideta kannattavina yllapitaa. Tama on
huomattava eroavaisuus perinteiseen urheiluun ja e-urheilualan

mielenkiintoinen omaispiirre.
Seuroja, liigoja ja liittoja

Perinteisen urheilun joukkueet ja seurat ovat viime vuosina myos laajentaneet
repertuaariaan elektroniseen urheiluun. Kilpapelaamisen joukkueita l10ytyy jo

perinteisista jaakiekko-, pesapallo- ja jalkapalloseuroista. Esimerkiksi Helsingin

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta
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IFK laajensi loppuvuodesta 2016 Overwatch-pelin pariin ja perusti Helsinki

REDS -nimisen e-urheilujoukkueen.

Kilpapelaajat edustavat urheiluseuraa ja seuran sponsoreita osallistuessaan
turnauksiin ja muihin tapahtumiin. (Tossavainen ym. 2019, 188.) Elektroniseen
urheiluun keskittyneita seuroja on myos Suomessa jonkin verran. Suurimmat
seurat maksavat pelaajille palkkaa. Pelaajat saavat tuloja myos erilaisista
sponsorisopimuksista seka tietenkin kilpailujen voitoista, aivan kuten
perinteisessakin urheilussa. Paatoiminen ja ansaintatarkoituksessa harjoitettu
kilpapelaaminen rinnastetaan keskusverolautakunnan maaliskuussa 2017
tekeman paatoksen perusteella myos verottajan silmissa urheiluksi (SEUL
2017).

Kilpapelaajille on viime vuosina myoOs perustettu erilaisia lajiliittoja ja
pelaajayhdistyksia, jotka tuovat vastapainoa lajin vahvaan kaupallisuuteen.
Kansainvalisesti suurin lajin etuja ajava jarjestd on International eSports
Federation (leSF). Suomessa lajin keskusjarjestd on Suomen elektronisen
urheilun liitto (SEUL), joka saa vuosittain yleisavustusta opetus- ja

kulttuuriministeriolta.

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta
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3 E-URHEILUJOURNALISMI

E-urheilujournalismin rooli on toimia tiedonvalittdjana e-urheilualan ja siita
kiinnostuneen tai tietdmattdoman yleisén valilla. (Torres-Toukoumidis 2022, 9.)
Tiedonvalityksen ohella, yleisestikin journalismin tehtaviin kuuluu isojen
kokonaisuuksien, syy-seuraussuhteiden seka kehityksen avaaminen ja

selittdminen (Parnanen 2020).

Suuresta suosiostaan huolimatta, ala on yha tuntematon valtavalle osalle
kansaa, minka vuoksi medialla on tehtadvanaan lisatad sen ymmarrysta ja rikkoa

alaa koskevia stereotypioita.

Stereotypiat vaikuttavat negatiivisesti elektronisen urheilun maineeseen.
Videopelien pelaamisen ymparilla leijuu yha vahva stigma. Tavallisia pelaajia
pidetaan tutkimusten (Kowert, Griffiths ja Oldmeadow 2012) mukaan
epasuosittuina, epaviehattavina ja sosiaalisesti epapatevina. Myos medialla on
ollut roolinsa taman stereotypian yllapitamisessa, esimerkiksi Ylen toimittaja
kysyi vuoden 2018 Linnan juhlissa Suomen menestyneimmilta kilpapelaajilta

heidan energiajuomakulutuksestaan.

Media on my0Os vahvistanut videopelien moraalipaniikkia, mika tiivistettyna
tarkoittaa liioitellun huolestunutta reaktiota uuteen, poikkeavaan ilmiéon
(Pasanen 2018). Esimerkiksi monet nuorisokulttuurit, kuten goottityyli tai rap-
musiikin kuuntelu ovat aiheuttaneet samankaltaisia reaktioita, kuin videopelien

pelaaminen.

Medialla on kuitenkin ollut myos suuri vaikutus negatiivisten mielikuvien
haivyttamisessa. Menestyneita e-urheilijoita luonnehditaan kansansankareina,

jotka tuovat miljoonasummia kotiin.
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3.1 E-urheilu urheilujournalismin alalajina

Urheilujournalismi liittyy vahvasti opinnaytetyon aiheeseen, silla e-urheilun voi
luokitella urheilulajiksi ja sita kautta e-urheilujournalismin urheilujournalismin
alalajiksi. On siis tarkeaa tarkastella tdssa opinnaytetydssa myos

urheilujournalismia kriittisesti.

Urheilujournalismia pidetaan yleisesti suhteellisen kevyena viihteena seka
yleensa passiivisena yhteiskunnallisissa ja tiedostavissa aihepiireissa
(Parnanen 2020). Se noudattaa yleensa tiettya kaavaa, mika pohjautuu pitkalti
tuloksiin ja suorituksiin. Urheilujournalismille on myos tyypillista mielipiteiden ja

tosiasioiden sekoittuminen, seka tietynlainen tunteellisuus.

Urheilujournalismia on kritisoitu paljon syvaluotaavien, yhteiskunnallisia asioita
kasittelevien artikkeleiden puutteesta. Tarkeimmat aiheet helposti sivuutetaan
tai kasitellaan pintapuolisesti. (Parnanen 2020.) Urheilujournalismia onkin
luonnehdittu journalismin leluosastoksi (Rowe 2007, 385). Siita huolimatta

urheilujournalismi on tarkea uutisalue, jolla on oma vankka seuraajakuntansa.

Kansainvalisista suurista urheilulehdista noin 20 miljoonan lukijan Sports
lllustrated on lisannyt e-urheilun sutjakkaasti urheilu-uutistensa joukkoon. Sen
lisaksi myOs merkittavat urheilujohtamisen tiedelehdet, kuten Sport
Management Review, European Sports Management Quarterly, Sport
Marketing Quarterly ja European Journal for Sport and Society kirjoittavat e-

urheilusta. (Jalonen ym. 2017.)

3.2 E-urheilujournalismin kanavat Suomessa

E-urheilujournalismi on viela Suomessa suhteellisen pienissa kengissa.
Valtakunnallisista medioista oman osastonsa e-urheilulle ovat perustaneet vain
Yle ja llta-Sanomat, joissa molemmissa kirjoittaa saanndllisesti vain muutama
aiheeseen erikoistunut toimittaja. Puolen vuoden tarkastelujaksolla (20.3.-
20.9.2022) Yle on julkaissut 23 e-urheiluaiheista uutista, Ilta-Sanomilla tuo luku

pyorii sadoissa.

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta



18

Vuonna 2016 perustettu llta-Sanomien e-urheiluosasto onkin yksi tarkeimmista
suomalaisista e-urheilumedioista. llta-Sanomat Esports julkaisee
parhaimmillaan jopa nelja kertaa paivassa kilpapelaamiseen ja pelaamiseen
liittyvia uutisia ja artikkeleita. Sen kaikista lukijoista noin 80 % on miehia ja 80 %
alle 35-vuotiaita. (Sanoma 2018.) llta-Sanomat Esports keskittyi aiemmin
osastona vain elektroniseen urheiluun, mutta on viimeisen vuoden aikana
laajentanut myds yleisesti pelaamiseen. Syyna tahan on ollut e-urheilualan pieni
koko — uutisaiheita 10ytyy enemman ja laajemmin kun lisad mukaan pelipuolen.
(Hartikainen, haastattelu 27.9.2022.) llta-Sanomien Esports-osasto 16ytyy

Digitoday-osaston alta.

Toiseksi merkittavin e-urheilumedia Suomessa on vuonna 2015 perustettu Yle
E-urheilu, joka kirjoitetun sisallon lisaksi tuottaa paljon kilpapelaamisen
lahetyksia Yle Areenaan ja Twitchiin. Yle valikoi tarkemmin kriteerein aiheet,
joista uutisoi, joten juttuja ilmestyy maarallisesti vahemman kuin llta-Sanomilla.

Yle E-urheilu sijoittuu sivustolla urheiluosastolle.

Muissa medioissa e-urheiluaiheiset uutiset on sijoitettu muiden uutisten
joukkoon, eika niilla ole omaa osastoa. lltalehden sivuilla silloin talloin ilmestyvia
e-urheilu-uutisia voi lukea Digi-osaston alta. Helsingin Sanomilla sekd MTV
Uutisilla e-urheiluaiheiset uutiset taas |0ytyvat Urheilu-osastolta. Nailld medioilla

e-urheiluaiheisia juttuja julkaistaan keskimaarin kerran kuussa.

Suomessa on myos muutama pienempi, vain elektroniselle urheilulle omistettu
uutissivusto. Naista yksi on teleoperaattori Telian omistama Assembly.org-
sivusto, joka omien sanojensa mukaan on “digitaalinen media, yhteiso- ja
uutissivusto pelaamisesta, esportsista ja digitaalisesta elamantyylista
kiinnostuneille. Sivustolla julkaistaan uutisia, artikkeleita, videosarjoja, kilpailuja

seka muuta Assemblyn luonteeseen liittyvaa sisaltoa.”.

Myo6s harrastevoimin pyoriva Pelaajat.com-sivusto on nauttinut suosiosta viime
vuosina. Vuonna 2019 perustettu uutissivusto kertoo etusivulla olevansa

"Suomen suurin e-urheilutoimija”. Sivusto julkaisee noin kolme uutista paivassa.
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Lisaksi suomalainen e-urheiluturnausten jarjestaja Finnish Esports League

(FEL) julkaisee sivustollaan silloin talldin ajankohtaisia uutisia.

Edella mainittujen medioiden lisaksi uutisten portaaliverkkosivusto Ampparit on
kerannyt e-urheilu-uutisia mydés muun muassa Eurheilu.org seka Tilt.fi-
sivustoilta. Mainitsemisen arvoisena huomiona pidan sita, etta e-urheilu on

Amppareilla luokiteltu Viihde-osastolle.

Televisiossa pyorii myds viikoittain ilmestyva Tilt Esports -ohjelma, jossa
kasitelladn nopeasti e-urheilun ajankohtaiset tapahtumat ja ilmiét. Ohjelmaa

naytetdan Sub-kanavalla ja sen kesto on noin viisi minuuttia per jakso.

3.3 E-urheilun seuraaminen

Vuonna 2020 julkaistun Pelaajabarometrin mukaan Suomessa kilpapelaamista
harrastaa noin 2,6 % vaestosta, eli kilpapelaamista koskevien mediasisaltojen

kuluttaminen on huomattavasti yleisempaa kuin kilpapelaaminen itse.

Suosituin e-urheilun kuluttamisen muoto on striimaus eli suoratoisto, mika
tarkoittaa katsojan nakevan mediasisaltda samanaikaisesti, kun sita toistetaan.
Suurimmat e-urheiluturnaukset suoratoistetaan yleensa Twitch-palvelussa.
Suomessa kilpapelaamista koskevia livelahetyksia seuraa aktiivisesti jopa 9,6
prosenttia vaestosta, silloin talldin l1ahes 20 prosenttia. Naista suurin osa on
miehia. (Pelaajabarometri 2020.) Suomenkielisella selostuksella e-
urheilulahetyksia ovat tuottaneet ainakin Yle, Elisa Viihde, Telia Esports Series,

FEL seka Pelaajat.com.

Kilpapelaamiseen ja muuhun pelaamiseen liittyvien mediasisaltojen
kuluttaminen on sukupuolittunutta. Naisista 8,9 % katsoo yleisesti pelaamiseen
liittyvia striimitallenteita, mutta miesten vastaava lukema on 34,5 % (emt.). Naita

samoja lukuja voi soveltaa myds muiden e-urheilumedioiden kuluttamiseen.
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Fanikulttuuri

E-urheilun fanittaminen on hyvinkin samanlaista kuin perinteisen urheilun, joka
on ensisijaisesti emotionaalista toimintaa. Fanit eivat ole passiivisia seuraajia
vaan aktiivisia toimijoita, jotka osallistuvat ja kannustavat, jakavat
kokemuksiaan seka analysoivat ja kritisoivat pelaajien urheilusuorituksia ja

seurojen paatoksia. (Jalonen ym. 2017.)

Katsojat nauttivat kilpapelaamisen seuraamisesta seka paikan paalla etta
median valityksella. He haluavat seuraamalla oppia lisaa pelista, pelaajista,
joukkueista ja he seuraavat sosiaalisessa mediassa suosikkejaan. Fanit
pukeutuvat suosikkijoukkueensa vareilla ja logolla varustettuihin fanivaatteisiin
osoittaakseen tukensa. Keskimaarin yksi e-urheilun kuluttaja seuraa noin kahta

eri pelia (Nelson 2019).

Aikaisempien tutkimusten perusteella e-urheilun seuraamisen motiivit ovat hyvin
samankaltaisia perinteisen urheilun seuraamisen motiivien kanssa. E-urheilun
fanit seuraavat kilpailuja esimerkiksi kiinnostuksesta tiettya pelia tai pelaajaa
kohtaan. My0Os eskapismi, draama ja viihdearvo, tiedon hankkiminen,
urheilijoiden taidot ja aggressiivisuudesta nauttiminen ovat nousseet

tutkimuksissa esiin. (Cheung ym. 2011.)

Urheilufaneista e-urheilun fani eroaa kuitenkin niin, etta han ei sido itseaan
tietyn paikkakunnan tai valttamatta edes valtion joukkueeseen. Fanitus ei
perustu samanlaiselle heimokayttaytymiselle kuin esimerkiksi jaakiekon

maajoukkueen tai kotiseudun joukkueen kannattaminen. (Jalonen ym. 2017.)

E-urheilun fani saattaa siirtya lajista toiseen tietyn joukkueen perassa, silla
samoilla e-urheiluorganisaatioilla on usein eri tiimit eri peleissa. Esimerkiksi on
todennakoista, ettd ENCEn CS:GO-joukkueen fani on myés ENCEn PUBG-
joukkueen fani. Toisaalta jotkin fanit myds vaihtavat nopeastikin
kannustamaansa joukkuetta, mikali heidan suosikkipelaajansa sita vaihtaa.
(Nelson 2019.) Esimerkiksi suosittu suomalainen CS:GO-pelaaja Aleksi
"Aleksib” Virolainen keraa kannatusta, vaikka on vaihtanut joukkuettaan useaan

otteeseen muutaman viime vuoden aikana. Juuri Virolaiseen liittyvat uutiset
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pelaa. (Hartikainen, haastattelu 27.9.2022.)
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4 TUTKIMUSMENETELMAT

Tassa osiossa kerron opinnaytetyossa kaytetyista tutkimusmenetelmista,

tutkimuksen tavoitteista ja sen toteutuksesta.

4 .1 Kvalitatiivinen tutkimus

Kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus tarkoittaa tieteellista tutkimusta, jossa
pyritaan ymmartamaan tutkittavan kohteen merkityksia, ominaisuuksia ja laatua

kokonaisvaltaisesti (Jyvaskylan yliopisto 2015).

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa suositaan tiedonkeruun lahteena ihmisia, minka
vuoksi yksi merkittdvimmista tutkimusmenetelmista on haastattelu, mita kaytin
tassa opinnaytetydssa omana tutkimusmenetelmanani. Haastatteluiden
nahdaan tarjoavan syvempi katsaus ja ymmarrys esimerkiksi sosiaalisiin
ilmidihin, kuin mita kvantitatiiviset menetelmat, kuten kyselyt, voivat tarjota.
Kvantitatiiviset tutkimukset perustuvat yleisesti erilaisiin mittaustuloksiin, kun
taas kvalitatiivinen tutkimus koostuu useista erilaisista lahestymistavoista ja

aineistonkeruumenetelmista. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.)

4 .2 Haastattelu tutkimusmenetelmana

Haastattelulaji, jonka valitsin opinnaytetyoni tutkimusmenetelmaksi on
puolistrukturoitu haastattelu. Tassa menetelmassa haastattelukysymykset (liite
1) ovat kaikille samat, mutta niiden paikkaa voi vaihdella, kysymyksia voi jattaa
pois tai esittaa lisaksi tarkentavia sellaisia. Koin, etta puolistrukturoidulla
haastattelulla saan kerattya haluamani aineiston helpoiten ja nain haastattelu

on myo0s tasa-arvoinen kaikkien haastateltavien valilla.

Puolistrukturoitua haastattelua voi kutsua myds teemahaastatteluksi, silla sen
kysymykset kasittelevat tiettya teemaa. Teemahaastattelua pidetaan sopivana
haastattelumuotona esimerkiksi silloin, kun halutaan tietoa vahemman

tunnetuista ilmidista (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006), mika on tassa
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tapauksessa e-urheilujournalismi. Teemahaastattelussa usein pyritaan myos
saamaan tietoa tietyn ilmidn "sadannénmukaisuuksista” ja ilmion mahdollisesta

kehityksesta, mika myos sopi taydellisesti opinnaytetyoni aiheeseen.

4.3 Asiantuntijahaastattelut

Tama opinnaytetyota varten haastateltiin kolmea eri e-urheilujournalismin
parissa tyoskentelevaa tai tydskennellytta toimittajaa, puolistrukturoidulla

haastattelulla. Haastattelujen pohjalta kerattiin opinnaytetyon tutkimusaineisto.

Asiantuntijahaastatteluihin valikoitiin tarkasti suomalaisissa e-urheilumedioissa
vaikuttaneita henkiloita, jotka ovat omalla alallaan arvostettuja seka nayttaneet
hyvaa journalistista nakemysta ja osaamista. Haastateltavina olivat llta-
Sanomien e-urheilutoimittaja Nico Hartikainen, freelancerina toimiva e-
urheiluselostaja ja -toimittaja Kalle Kareinen ja Ylen e-urheilutoimittaja Jaakko

Palvaila.

Ensimmaisen naista haastatteluista pidin kasvokkain ja aikataulusyista loput
kaksi puhelinhaastattelulla. Nauhoitin kaikki haastattelut ja nauhoituksen
pohjalta litteroin ne mahdollisimman pian haastattelun pitamisesta, jotta
keskustelut pysyisivat viela tuoreessa muistissa. Litteroin haastattelut
mahdollisimman samankaltaisiksi aanitteiden kanssa, mutta jatin pois jonkin
verran taytesanoja, kuten "tota” tai "niinku”. Halusin, etta litteroidustakin
aineistosta kuuluu haastateltavan aani ja luonne. Litteroidusta aineistosta sain
lopulta helposti kerattya talteen tarkeimmat ajatukset, seka tehtya

muistiinpanoja niiden pohjalta.

Haastattelujen tavoitteena oli kerata asiantuntijoilta tietoa e-urheilujournalismin
nykytilasta ja sen ominaispiirteista. Aiheesta on hyvin vahan kirjallista tietoa,
joten asiantuntijahaastattelut olivat siina mielessa oikea valinta
tutkimusmenetelmaksi. Haastateltavat vastasivat haastattelussa ennalta
maaritettyihin kysymyksiin, joiden pohjalta sain tahan opinnaytetydhon lahteita

seka tietoperustaan etta itse tutkimukseen.
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4 4 Tutkimuksen luotettavuus

Yleisesti tutkimuksen reliabiliteettia parantavat hyva suunnittelu etukateen seka
ylipaataan oikean tutkimusmenetelman — eli tassa tapauksessa kvalitatiivisen
tutkimuksen seka puolistrukturoidun haastattelun valitseminen. Monissa
tapauksissa kuitenkin luotettavimman tutkimustuloksen saisi yhdistelemalla

kvalitatiivisia ja kvantitatiivisia tutkimusmenetelmia.

Suomen e-urheilujournalismin kentta on hyvin pieni, eika ammattilaisia alan
journalisteja juurikaan ole. Siksi paadyin lopulta valitsemaan tutkimukseeni
haastateltavaksi vain kolme henkilda. Koin, etta suurempi maara haastateltavia
olisi vaikuttanut negatiivisesti tutkimuksen laadukkuuteen, silla heilla ei enaa

valttamatta olisi ollut tarpeeksi kokemusta tai tietotaitoa e-urheilujournalismista.

Yleisesti tutkimuksen kannalta olisi kuitenkin hyva, etta tutkimuksen otanta olisi
iso. Nain varmistetaan se, etta tutkimus on paikkaansa pitava eika pohjaudu

vain muutaman henkilon mielipiteeseen.

Lisaksi Suomen e-urheilujournalismin kentalla ylivoimaisesti hallitsevin media
on llta-Sanomat, mika vaikuttaa myos tutkimustulosten luotettavuuteen.
Laajempi mediakentta auttaisi analysoimaan aihetta objektiivisemmin, silla nyt
kun puhutaan suomalaisesta e-urheilujournalismista, olisi aika lailla sama asia
puhua vain llta-Sanomien e-urheilujournalismista. Yritin kuitenkin tutkimuksessa
parhaani mukaan huomioida myds tasavertaisena Ylen ja muun pienemmat

mediat.

Lisaksi tassa tutkimuksessa keskitytaan vain verkkojournalismiin, silla verkkoon

painottuu lahes kaikki suomalainen e-urheilujournalismi.
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5 TULOKSET JA ANALYYSI

Tassa kappaleessa paneudutaan haastatteluista kerattyyn tutkimusaineistoon.
Tutkimustulokset on jaettu kolmeen eri alakategoriaan: e-urheilujournalismin
nykytilanteen pohdintaan, e-urheilujournalismin ominaispiirteiden

tarkastelemiseen seka onnistuneen e-urheilujournalismin tiivistamiseen.

5.1 E-urheilujournalismin nykytilanne

Suomessa talla hetkellda suurimmat ja seuratuimmat e-urheilujournalismin
kanavat ovat llta-Sanomat Esports ja Yle E-urheilu. llta-Sanomilla on tGissa yksi

tayspaivainen e-urheilutoimittaja, Ylella kaksi.

E-urheilutoimittajan tydnkuva on loppupeleissa hyvin samanlainen kuin kenen
tahansa muunkin toimittajan. Kaikki tutkimuksen haastateltavat mainitsivat
tyotehtavikseen juttuaiheiden miettimisen ja jalostamisen, haastateltavien
etsimisen ja kontaktoimisen, haastattelemisen, tiedonkeruun seka itse juttujen
kirjoittamisen. Kaksi haastateltavaa oli myods tehnyt videomuotoisia

haastatteluja seka insertteja e-urheilulahetyksiin.

Tutkimusaineistosta herasi myos eraanlaisena tyotehtavana esiin e-urheilun
seuraaminen vapaa-ajalla, jotta toimittaja pysyy lajissaan aallonharjalla. Tassa
hamartyy hieman vapaa-ajan seka tyon ero, silla taustatyo ja otteluiden
katsominen on valttamatonta tyon kannalta, mutta sita ei kuitenkaan voi

suoranaisesti luokitella tyoajaksi.
Kiinnostavimmat juttuaiheet

Kaikkien haastateltavien vastauksista ilmeni, etta ylivoimaisesti
kiinnostavimpana e-urheiluaiheena pidetdan Counter-Strike: Global Offensive -
peliin liittyvia juttuja. llta-Sanomien Nico Hartikaisen mukaan CS:GO on ainoa
peli, josta kannattaa uutisoida paivittain. Peli on harvinaislaatuinen siina
mielessa, etta sitd seuraa paljon ihmisia, jotka eivat valttamatta itse pelaa sita

ollenkaan. CS:GO muistuttaa ominaisuuksiltaan siind mielessa eniten
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urheilulajia — eihan esimerkiksi jaakiekkoakaan harrasta itse kuin murto-osa
vaestosta, mutta silti pelin MM-kisoja vuonna 2022 seurasi yli kaksi miljoonaa
katsojaa (STT 2022a).

Muita erityisen kiinnostavia juttuaiheita ovat ylipaataan suomalaisjoukkueiden
tai -pelaajien menestys nimenomaan kansainvalisissa turnauksissa. Tama
tukee klassisten uutiskriteerien (STT 2022b) kasitysta siita, etta
maantieteellinen laheisyys tekee uutisesta kiinnostavan. Yksittaista menestyvaa

suomalaista maailmalla on kiinnostavaa seurata.

Videopelien pelaamisesta saadut huikeat rahamaarat ovat yha puhuttava aihe.
Ne tayttavat uutiskriteerien yllattavyysaspektin, silla "tapahtuman
odottamattomuus tai poikkeuksellisuus lisda sen uutisarvoa”. Aihe yha yllattaa

kuluttajia.

Nama uutiset saavat klikkauksia seka e-urheilun valmiilta seuraajakunnalta etta
sellaisilta lukijoilta, jotka eivat tieda aiheesta mitaan. E-urheilusta hyvin vahan
tietavaa yleisda viehattaa myos henkilokuvatyyppiset, pitemmat artikkelit e-
urheilijoiden tarinoista ja yhteiskunnallisiin asioihin liitettavat e-urheiluaiheet. Yle
on esimerkiksi kirjoittanut vuonna 2019 huippupelaajasta, joka oli saanut
porttikiellon peliyhtio Activision Blizzardin turnauksiin, silla han osoitti

lahetyksessa tukensa Hongkongiin demokratiaa vaativille mielenosoituksille.

Myo6s karkkaat kommentit ja mielipidekirjoitukset ajankohtaisista aiheista
keraavat hyvin lukijoita. Esimerkiksi kritiikki Suomen elektronisen urheilun liiton
toimintaa kohtaan tai mielipidekirjoitus Aleksi Virolaisen potkuista ENCE-

joukkueesta ovat olleet tallaisia aiheita.
E-urheilujournalismin laatu

Kaikki haastateltavat pitivat suomalaista e-urheilujournalismia laadukkaana,
ottaen huomioon kaytettavissa olevat resurssit. Suomessa on vain muutama
tayspaivaisesti tyokseen tekevaa e-urheilutoimittajaa Julkisen sanan
neuvostoon kuuluvien medioiden palkkalistoilla. Kuitenkin niin sanottu

perusuutisointi on kunnossa, uutisia tulee saanndllisesti ja ne kattavat
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tarkeimmat uutisaiheet. Journalismin tarkein tehtava onkin valittaa tietoa siita,

mita yhteiskunnassa tapahtuu (Suomen Journalistiliitto).

Suurin puute suomalaisessa e-urheilujournalismissa oli kaikkien haastateltavien
mukaan tutkivan journalismin ja epakohtiin puuttuvan journalismin puute.
Asioista uutisoidaan usein hyvin positiivisessa valossa, vaikka tarvetta kritiikille
olisi. Positiivisissavytteisella uutisoinnilla pyritaan pitamaan ylla hyvaa
mielikuvaa lajista, silla se on viela nuori ja kohtaa paljon stereotypioita, kuten
luvussa 3 mainitaan. Lajin jo valmiiksi negatiivista stigmaa ei haluta korostaa

enempaa.

Tutkivan journalismin ja kritiikin puutetta on myds yleisesti kyseenalaistettu
perinteisen urheilujournalismin puolella. Kuten Parnanen (2020) mainitsee
artikkelissaan, urheilujournalismissa yhteiskunnallisesti merkittavat aiheet usein

jaavat kasittelematta tai kasittely jaa toimituksessa muiden osastojen vastuulle.

Piirien pienuuden takia minkaanlaisia paljastusjuttuja ei tee kukaan, vaikka aivan
varmasti ois aihetta, tai tiedan ettd ois aihetta. Mutta en tiid voinko arvostella, ku
en valttdmatta itsekdan uskaltaisi alkaa tekemaan. Se on silleen aika iso
ongelma, ettéd epakohdat jaa sitten sinne, vaikka se ois journalismin tehtava. Vois
paljastaa niitd epakohtia, etta asiat kehittyis tai ettd ne epakohdat korjattais.
Semmosta jaa paljon tekematta ja se on aika pinnallista sit se mita lopulta sitten
tehdaan.
Tutkimusaineistossa mainittiin useaan otteeseen e-urheilupiirien pieni koko ja
toimittajien vahainen maara, mika saattaa nakya aiheiden ja nakokulmien
suppeudessa. Toimittajat myos kertoivat valilla erehtyvansa kirjoittamaan
aiheesta liian "lajinodrtisti®, jolloin tavallisen, aiheeseen perehtymattoman lukijan
on vaikea paasta siihen sisalle. Joskus myos uutisaiheita jaa kokonaan sivuun,
jos median ainoa e-urheilutoimittaja sattuu juuri olemaan esimerkiksi lomalla tai

sairaana.
Kaupallisuus ja e-urheilujournalismi

Kuten aiemmin tassa opinnaytetyossa esiteltiin, e-urheiluala on hyvin
kaupallinen verrattuna perinteiseen urheiluun. Yhteistydbkumppaneiden

rahoittamat kilpapeliturnaukset, -lahetykset ja -joukkueet ovat valilla hankalia
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uutisoida neutraalisti, silla ne saatetaan jopa nimeta kaupallisen kumppanin

mukaan.

Tutkimusaineistosta selvisi, etta kaupallisesti nimetyista turnauksista, kuten Red
Bull Flick tai Elisa Masters Espoo, joudutaan valilla kayttamaan toista nimea ja
miettimaan, milla kulmalla siita kannattaa uutisoida, jotta juttu ei nayttaydy
mainoksena. Tama korostuu erityisesti Ylella, silla kaiken uutisoinnin tulee olla
Yle-lain mukaista, eli ei saa sisaltaa mainontaa tai muuta sponsorointiin
viittaavaa sisaltda (Laki Yleisradio Oy:sta 2002/492 § 12). E-urheiluala on
kuitenkin lahes kokonaan kaupallistettu jollain tavalla, joten sitd on mahdoton
saada taysin kitkettya. Ylen edustaja Palvaila kertoo, etta jos on pakollista
kayttaa jonkun brandin nimea, sen kayttda valtetaan otsikossa ja ingressissa,
mutta sen voi sijoittaa leipatekstiin. Mahdollisuuksien mukaan kaytetaan

kuitenkin jotakin toista ilmaisua.

Tama on mielenkiintoinen nykymaailman ongelma, mihin Ylen on taytynyt
mukautua seka e-urheilun ettd myds perinteisen urheilun puolella. Koska Yle ei
saa toimia mainonnan tai markkinointiviestinnan valineena, on jouduttu
opettelemaan, miten nain kaupallista alaa kasitellaan, kun jo tietysta pelista
uutisoiminen on tietylla tapaa pelintekijan mainos. Enta onko esimerkiksi

turnauksen oikean nimen pois jattaminen sensurointia?

Palvaila kertoo haastattelussa ohittamansa kaupallisuuden analysoimalla ja
kertomalla vain itse pelaajista tai otteluiden urheilullisesta aspektista, eika
esimerkiksi keskittymalla johonkin tiettyyn tuotteeseen, joka voi olla peli,

turnaus, sponsori tai muu vastaava.

Lisaksi Hartikainen kertoi haastattelussa, etta llta-Sanomien e-urheilu-uutiset
eivat kaupallisista syista |0ydy urheiluosastolta. Ne ovat sijoitettu Digitoday-
osaston alle nakyvyyden takia. Jutut saavat paremmin huomiota ja klikkauksia

pienemmalla osastolla, eivatka ne huku kymmenien urheilu-uutisten joukkoon.

Turun AMK:n opinnaytetyd | lida Virta



29

5.2 E-urheilujournalismin ominaispiirteet

Haastatteluissa merkittavaksi e-urheilujournalismin ominaispiirteeksi nousi esiin
erityisesti kohderyhman tiedostaminen, kun Kirjoittaa e-urheiluun liittyvaa uutista
tai artikkelia. Kohderyhma saattaa vaihdella huomattavasti riippuen esimerkiksi
median tyypista tai juttuaiheesta. Niin sanotun lajirajan ylittavaan, kiinnostavaan
juttuaiheeseen on hyva selittaa tarkemmin uutisessa kaytetyt lajitermit ja ehka
jopa kokonaan mita e-urheilu on, kun taas vaikka tietyn pelaajan
joukkuevaihdoksessa termien avaaminen ei ole niin valttamatonta, silla uutisen
avaa todennakdisimmin vain jo lajista kiinnostuneet seuraajat. Esimerkki
lajirajan ylittavasta uutisesta voisi olla miljoonavoitot suurista turnauksista tai
vaikka pelaaja Elias Olkkosen oikeudenkaynti suuren kansainvalisen peliyhtion

kanssa.

Kannattaa my0s pitaa mielessa, kelle kyseinen media on suunnattu.
Pienempien maakuntalehtien lukijat voivat tarvita enemman alustusta e-
urheiluun liittyvissa aiheissa, kun taas llta-Sanomien Esports-osastolla kay jo
vakiintunut, aihetta seuraava lukijakunta. Suomessa toimii myos enemman
harrastepohjalta yllapidetty Pelaajat.com, jonka sivuilla tuskin kay kukaan muu
kuin e-urheilun ja pelimaailman seuraajat. Talldin ei ole tarpeen avata lajin
seuraajille tuttua termistéa ollenkaan ja juttuaiheet saattavat menna todella
syvalle lajiin, esimerkiksi tietyn pelin uusi paivitys saattaa ylittaa

uutiskynnyksen.

E-urheilun vannoutuneimmat seuraajat Suomessa myds seuraavat uutisia usein
kansainvalisiltd sivustoilta, mika saattaa syoda lukijoita suomalaisilta medioilta.
Suomalaisia uutisia klikkaavat todennakdisimmin jonkin verran aiheesta
kiinnostuneet, mutta suurimmat fanit tietavat asioista jo sosiaalisen median tai

kansainvalisten uutissivustojen kautta.
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Eroavaisuudet urheilujournalismiin

Tutkimusaineistossa isoimmaksi eroavaisuudeksi urheilujournalismiin nousi
olemassa olevien, historiaan pohjautuvien raamien puute. Urheilujournalismilla
on lahes sata vuotta vanhat juuret, johon kuuluu tiettyja kaytantoja ja lukematon
maara dokumentoitua materiaalia ja dataa. E-urheilujournalismilla naita ei viela

ole.

Esimerkiksi tiedonhaku vain kymmenenkin vuotta vanhasta e-
urheiluturnauksesta saattaa johtaa umpikujaan, silla niista ei ole alusta alkaen
kirjattu ylos tilastoja tai tietoa. On olemassa huipputasolla pelaavia kilpapelaajia,
joiden oikeaa nimea tai ikaa ei I6ydy kirjattuna mistaan — ja ylipaataan
huippukilpapelaajien tarinoista tiedetaan huomattavan vahan verrattuna
esimerkiksi huippujalkapalloilijoihin. Perinteiseen urheiluun verrattuna historiikki

on hyvin lyhyt.

Asiaan osittain vaikuttaa myos se, etta e-urheilijat ovat myos hieman
sisaanpainkaantyneempia kuin huippu-urheilijat: haastatteluja on vaikeampi
saada, he eivat niin avoimesti kerro itsestdan ja he ovat usein hyvin
epaaktiivisia esimerkiksi sosiaalisessa mediassa. Esimerkiksi suomalaisista
olympiatason urheilijoista, kuten livo Niskanen, oppii paljon sosiaalisen median

kautta ja sielta voi ammentaa jopa uutisaiheita.

Epavarmuus on myos yksi iso tekija, mika erottaa e-urheilujournalismin
perinteisesta urheilujournalismista. Urheilun puolella on yleensa hyvissa ajoin
selvilla selked, sdanndllinen turnaus- ja tapahtumakalenteri, mista voidaan
seurata milloin ja missa kukakin urheilija pelaa, mika iso turnaus on tulossa,
ketka kisaavat seuraavaksi. Elektronisen urheilun puolella voi kayda niin, etta
esimerkiksi CS:GO:ta pelaava suomalaispelaaja joukkueineen ei voitakaan
paikkaa pelin suurimmasta turnauksesta, jolloin turnauskalenteri on taysin tyhja
seuraavan kahden kuukauden ajan. Tama saattaa vaikuttaa uutisaiheiden
maaraan, lisaksi ei valttamatta ole kannattavaa lahtea turnauspaikalle

toimittajana, silla ei voi tietda pelaako turnauksessa yhtakaan suomalaista.
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Pieni huomion arvoinen tutkimusaineistossa esiin noussut ominaispiirre on
pelaajien puhuttelu pelinimimerkeilla. Kilpapelaajat tunnetaan pelimaailmassa ja
turnauksissa lahinna nimimerkeillaan, esimerkiksi Dota 2 -maailmanmestari
Lasse Urpalainen on pelimaailmassa MATUMBAMAN. Mediassa nimimerkkeja
kaytetaan yleensa vain tiettya jo kilpapelaamiseen perehtynytta kohderyhmaa
puhutellessa, kun taas suurimmissa medioissa puhutellaan pelaajia kuitenkin
sukunimella. Perinteisen urheilun puolella nimimerkit ovat kaytdssa vain
brasilialaisilla jalkapalloilijoilla, esimerkiksi Brasilian maajoukkueen Ricardo

Izecson dos Santos Leite tunnetaan paremmin nimella Kaka.
E-urheilujournalismi verrattuna viihde- ja pelijournalismiin

Haastatteluissa mainittiin, etta talla hetkella suomalaisessa e-
urheilujournalismissa on hyvinkin tyypillista viihdejournalismista tuttu otsikointi.
Tama johtuu siita, etta uutisointi painottuu vahvasti llta-Sanomien sivustolle,
missa tallainen on arkipaivaa ja jopa suotavaa, silla klikkiotsikointia motivoi

nimensakin mukaisesti klikit uutiseen ja sita kautta saatava raha.

Raha on myos e-urheilujournalismia ja pelijournalismia yhdistava tekija.
Pelijournalismi pohjautuu todella vahvasti myds eri brandeihin, peliyhtidihin ja
tuotteisiin. Seka peli- etta e-urheilujournalismissa joudutaan tasapainottelemaan
sen kanssa, miten pysytaan yha neutraalina tiedonvalittajana kaiken
kaupallisuuden ja markkinoinnin keskella. Tietylla tavalla erityisesti
pelijournalismi on aina jollain tavalla uutisessa mainitun pelijulkaisijan pelin
mainostusta. E-urheilujournalismissa on kuitenkin hyva pitaa mielessa se, etta
uutisia tulisi tehda nimenomaan kilpailullisesti pelaamisesta eika siita pelista

mita pelataan.

Haastatteluissa pohdittiin myos sita, onko se urheilu-, peli- vai
viilhdejournalismia, jos esimerkiksi kilpapelaaja julkaisee lomaltaan Instagram-
kuvan, josta tehdaan uutinen. Samaan kategoriaan voisi laittaa myds pelialan
vaikuttajista, striimaajista kertovat uutisjutut. Tahan ei kuitenkaan ole oikeaa

vastausta.
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Rahalla kerataan klikkeja

E-urheilujournalismissa uutisten karjeksi nousee usein raha. Otsikoissa ja
uutisissa massaillaan pelaajien voittamilla miljoonilla, turnausten suurilla
voittosummilla ja eniten tienanneilla kilpapelaajilla. Taman tarkoituksena on
tuoda e-urheilua alasta tietamattomalle kuluttajalle kiinnostavammaksi, minka
voidaan ajatella ehka jopa hieman ongelmallisena tapana perustella lajin olevan
“oikeaa urheilua”. Perinteisen urheilun puolella taas raha on hieman
pienemmassa roolissa, kilpailuissa merkkaa enemman tittelit ja niiden
merkittavyys kansalle. Rahapalkinnoilla ei tarvitse enaa korostaa urheilun
olevan merkittavaa, silla se on sita jo itseisarvona. Esimerkiksi tietyn e-
urheilulajin MM-kisojen voittamisen otsikko saattaisi olla "Suomalainen Lasse,
26, voitti 1,5 miljoonaa videopeliturnauksesta”, kun taas jaakiekon puolella

yksinkertaisesti "Leijonat voittivat MM-kultaa”.

Massailevat rahaotsikot myos saavat oletusarvoisesti runsaasti klikkeja, mika
on myds iso syy sille, miksi aiheesta kirjoitetaan niin paljon. Lisaksi
turnausjarjestajat itse tietavat suuren palkintosumman nostavan turnauksen

kiinnostavuutta niin, etta siita tulee medialle merkittava asia uutisoida.

Ne on my6&s nerokasta markkinointia peliyhtidiltd. Ei Valvekaan pitéis The
Internationalissa niin valtavaa palkintopottia, jollei ne tietdis ettd se nostaa sen
lajin kiinnostavuutta valittémasti, kun puhutaan miljoonaturnauksesta tai kaikkien
aikojen rahakkaimmasta e-urheiluturnauksesta.
Rahakulmalla uutisointi tulee luultavasti vahenemaan, kun tai jos e-urheilu
saavuttaa perinteisen urheilun kaltaisen vankan aseman vakavasti otettavana

lajina.

5.3 Onnistunut e-urheilujournalismi

Vaikka tutkimustuloksissa suomalaista e-urheilujournalismia pidetaan yleisesti

ottaen laadukkaana, siina on muutama segmentti, joita tulisi viela kehittaa.

Kaikki haastateltavat mainitsivat suurimmaksi kehityskohteeksi tekijoiden eli

elektronisen urheilun toimittajien puutteen. Kun urheilutoimituksessa toimittajia
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saattaa olla jopa useita kymmenia, e-urheilutoimittajia hadin tuskin on yhta.
Tama heijastuu negatiivisesti juttuaiheiden yksipuolisuuteen, tutkivan
journalismin maaraan seka ylipaataan alan mahdollisuuksiin kehittya

ammattimaisemmaksi.

Ongelmaa ei kuitenkaan korjata vain palkkaamalla uusia toimittajia. Tarpeen
tulee olla todellinen, eli e-urheilun tulisi olla viela yleisovetoisempi ja
kannattavampi aihealue. Rahan tyrkkaaminen uusien toimittajien
palkkaamiseen ei suoraan kasvata esimerkiksi lukijamaaria, vaan e-urheilun
kiinnostuksen kasvun pitaisi tulla orgaanisesti. Raha vaikuttaa myds siihen, etta
talla hetkella Suomen e-urheilujournalismi on hyvin klikkivetoista, eika
valttamatta pideta kannattavana kayttaa aikaa pitempien, tutkivien artikkelien

tekemiseen.
E-urheilutoimijoiden epavarmuus mediaa kohtaan

Tutkimusaineistosta selvisi myos, etta tutkivaa journalismia on osittain vaikeaa
tehda Suomen pienten e-urheilupiirien vuoksi. Kun kaikki tuntee kaikki, on
vaikeaa astua epamukavuusalueelle ja kyseenalaistaa omien tuttujensa
toimintaa. Tietynlainen toryn kaiveleminen aiheuttaa valilla karhamaa tahojen

valilla.

Haastateltavat mainitsivat suomalaisten e-urheilutoimijoiden suhtautuvan
hieman epavarmasti mediaa kohtaan. Alalla hoidetaan ensisijaisesti kaupalliset
yhteistyot ensin, sen jalkeen vasta media. Perinteisessa urheilussa on jo totuttu
mediayhteistydohon ja on normaali kaytanto tayttaa niin sanotut mediavelvoitteet.
E-urheilun puolella ei ole viela niin selvaa, miksi esimerkiksi haastatteluja
annetaan.
Tavallaan jotenkin se ymmarrys siitd miten media toimii, on valilld vdhan e-
urheilutoimijoiden puolella hukassa. Mutta ehka sekin sitten kehittyy siitd kun
lajista tulee entistd uskottavampaa. Ja tavallaan mitd ammattimaisemmaksi se
muuttuu, niin sitd enemman se varmasti rupee muistuttamaan muuta
suomalaista ammattiurheilua kuten sitten e-urheilukin siind mielessa.

Kaksi haastateltavaa mainitsi hankalaksi valilla saada suomalaisia kilpapelaajia

haastateltaviksi. Osasyy tahan on pelaajien organisaatioiden haluttomuus tehda
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mediayhteistyota, minka voi mahdollisesti laittaa ymmartamattomyyden piikkiin.
Mediaa ei valttamatta osata arvostaa ja sita pidetaan lahinna pakollisena
pahana. Haastateltavat kommentoivat myos e-urheiluorganisaatioiden
tyytymattomyyden siihen, ettd media nostaa keskusteluun myos negatiivisia
aiheita tai kritiikkia asioista, joista organisaatio ei valttamatta itse haluaisi
puhua. Suomen pienien piirien takia mediaa saatetaan helposti niin sanottuna

yhteistydkumppanina, ja kriitisemmat artikkelit otetaan henkilokohtaisesti.

Tutkivan journalismin puute e-urheilualalla on siis seka kynnyskysymys, mutta
myds osittain resurssipulaa. Se olisi kuitenkin merkittava osa onnistuneen e-

urheilujournalismin ja sen kehittdmisen kannalta.
Millaista on onnistunut e-urheilujournalismi?

Tutkimusaineistossa oltiin yhtenevaa mielta siita, etta onnistunut e-
urheilujournalismi on informatiivista ja faktat pitavat paikkansa, mutta sen ei
tarvitse olla lilan jaykkaa. Hyva uutinen tai artikkeli myos herattaa tunteita: se
viihdyttaa, saa miettimaan, nostattaa keskustelua tai jopa muuttaa omaa

ajattelutapaa jostakin asiasta.

Ylipaataan hyvat jutut on semmosia et ne aiheuttaa jonkun reaktion. Sa voit olla,

riippuen jutusta ja sen kohteesta, tuohtunut, iloinen, et toi on siisti juttu, vau

mahtavaa. Mun mielesta jos se aiheuttaa jonkun reaktion niin sit on hyvin tehty.
Haastatteluissa nostettiin onnistumisena Suomen e-urheilujournalismissa esiin
se, etta toimittajat eivat sorru niin sanottuun selan taputteluun, vaikka piirit ovat
pienet. Suhteiden ei anneta vaikuttaa journalistiseen prosessiin, eikd media
toimi organisaatioiden tiedotusosaston jatkeena. Positiivisena mainittiin myos
suomalaisesta e-urheilujournalismista lapi paistava aitous ja intohimo alaa

kohtaan.

Onnistuneeseen e-urheilujournalismiin kuuluu sopivassa suhteessa
perusuutisointia seka myos syvaluotaavampia haastatteluja ja tutkivia
artikkeleja. Uutiset pidetaan mahdollisimman neutraaleina kaupallisuuden
suhteen eika niissa menna mainostamisen puolelle. Ja pidetaan mielessa, etta

e-urheilujournalismiakin koskevat Journalistin ohjeet.
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6 YHTEENVETO

Opinnaytetyon viimeisessa kappaleessa pohditaan ja tehdaan johtopaatoksia
tutkimustuloksista, seka tarkastellaan opinnaytetydn prosessia oman oppimisen

nakokulmasta.

6.1 Johtopaatokset

Elektroninen urheilu on valtavan nopean kasvun myaota [oytanyt oman
paikkansa myods mediasta. Vaikka viela kiistellaan siita, kuuluko e-
urheilujournalismi urheiluosastolle vai ei, sille I0ytyy jo oma lukijakuntansa ja
muutama vakinainen toimitus Suomesta. E-urheilua kuitenkin seuraa silloin

talldin jopa 20 prosenttia vaestosta (Pelaajabarometri 2020).

Tekemastani tutkimuksesta ilmeni, etta suomalaiset e-urheilutoimittajat pitavat
e-urheilujournalismia paasaantoisesti onnistuneena, vaikka toimittajia on vain
muutama. Uutisia julkaistaan saanndllisesti ja ne kattavat kaiken oleellisen
tiedon. Tama on oikeastaan kaikista tarkein aspekti nain pienella alalla ja myos

ensimmainen Journalistin ohjeista.

Talla hetkella suomalainen e-urheilujournalismi on suhteellisen viihteellista, silla
se painottuu vahvasti yhden ainoan iltapaivalehden sivuille. Otsikot ovat
helposti klikattavia ja aiheet usein kevyita. Mielestani Suomen elektronisen
urheilun kentalle kaivattaisiin enemman myds muiden medioiden tekemaa e-
urheilujournalismia, seka hieman syvaluotaavampia artikkeleja. Nain saataisiin
vaihtelua nyt hieman yksipuoliseen suomalaiseen e-urheilujournalismin
kenttaan. Viihteellinen ja kevyt uutisointi on kuitenkin urheilujournalismillekin

ominainen piirre, mista tuskin ollaan kokonaan paasemassa eroon.

Suurimmaksi haasteeksi e-urheilujournalismin kentalla muodostui
tutkimuksessani hieman ironisesti raha, vaikka oikeastaan koko e-urheilualaa
kannattelee kaupallisuus. [Iman rahaa alalle ei voida palkata lisaa ammattitason
toimittajia, jolloin uutisointi jaa juurikin hieman yksipuoliseksi ja laajempaan,
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tutkivaan journalismiin on suurempi kynnys. Nykyista hyvaa perusuutisoinnin
tasoa ei haluta tai valttamatta edes kannata rikkoa. Uusien toimittajien
palkkaamiseen taytyy kuitenkin ensin 16ytaa vastinetta orgaanisen e-urheilualan

kasvun kautta. Tarvetta ei kasvateta vain lykkaamalla lisaa rahaa toimituksille.

Koska sponsorit ja peliyhtiot hallitsevat kenttaa, on aarimmaisen tarkeaa, etta e-
urheilujournalismissa uutisista osataan suodattaa mainosmaisuus pois ja
keskittya nimenomaan vain kilpailulliseen pelaamiseen. Nain uutiset pysyvat
vakavasti otettavana urheilujournalismina. Ala on kuitenkin viela niin
tuntematon, etta sen tarkeytta jatkuvasti pyritaan korostamaan palkintorahojen

ja voittosummien kautta.

Mielestani on mielenkiintoista, miten e-urheilujournalismin ala samaan aikaan
kaipaisi lisaa rahaa, mutta e-urheilu itsessaan on hyvin kaupallistunutta ja
uutiset usein rahakeskeista. Talla hetkella toimituksissa kaytetaan resurssit e-
urheilualan tarkeyden validointiin, silla kriitisemmalla journalismilla oman
kuopan kaivaminen voi vahvistaa videopelien ymparilla leijuvaa stigmaa ja

aiheuttaa karhamaa pienen alan sisalla.

Loppupeleissa e-urheilujournalismilla on paljon yhteista urheilujournalismin
kanssa, mutta sen ominaispiirteisiin kuuluu erityisesti edella mainittu korostunut
kaupallisuus ja rahamaarien nostaminen esiin. Kaupallisuutta tuskin koskaan
voi e-urheilusta poistaa, mutta uskon itse palkintorahoista hehkuttamisen

vahenevan, kun ala aletaan ottamaan vakavammin.

Kiinnostava jatkotutkimusaihe olisi esimerkiksi elektronisen urheilun uutisointiin

suhtautuminen, joko yleisesti medioiden toimitusten tai lukijoiden nakdkulmasta.
Pidetaanko e-urheilusta uutisointia valttamattomana pahana vai huomioidaanko
se urheilulajina muiden joukossa? Lisaksi Yle-lain vaikutusta ja soveltamista

urheilu- tai e-urheilujournalismiin olisi mielenkiintoista kasitella laajemmin.
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6.2 Oman oppimisen pohdinta

Opinnaytetyon kirjoittaminen oli minulle mielekasta, mutta samalla hyvalla
tavalla haastavaa. E-urheiluaiheinen opinnaytetyo inspiroi minua kovasti jo
ennen tyon aloittamista ja koin vahvaa paloa paasta kaivamaan aiheesta lisaa

tietoa.

Inspiraatio pysyi kuin pysyikin ylla koko prosessin ajan, eikd missaan vaiheessa
tuntunut silta, etta tasta ei selvittaisi. Mielekkyydesta huolimatta sain myos
haastaa omia nakdkulmiani ja ylipaataan koko tyon merkitysta
opinnaytetydseminaarien ja ohjaajani avulla. Olen itse ollut vuosia laheisissa
tekemisissa tyon ja harrastusten kautta e-urheilualan kanssa, joten oli

virkistavaa, etta jouduin kyseenalaistamaan omia perspektiivejani.

Kirjoitin aluksi Iahes kokonaan tyon tietoperustan, mista oli huomattava etu
haastattelukysymyksia miettiessa ja haastatteluja tehdessa. Se antoi myos lisaa
itsevarmuutta tutkimuksen toteuttamiseen ja sen analysointiin. Opin todella
paljon uutta koko alasta haastattelujen kautta ja niista herasi jopa pieni palo
lahtea itse ajamaan uraa e-urheilutoimittajana, silla alalla on selkeasti
resurssipulaa ja tarvetta tutkivalle journalismille. Haastattelut pistivat miettimaan
myos alan monimuotoisuuden puutetta ja kuinka naiset ovat alalla

huomattavassa vahemmistossa.

Olisin itse viela halunnut kirjoittaa tydsta viela kattavamman — seka varmasti
nain tehnytkin, jos en olisi ollut koko prosessin ajan kokopaivatoissa.
Aikataulullisista syista ja oman jaksamiseni kannalta jatan laajemman
tutkimuksen viela tehtavaksi, mutta toivon etta joku viela tarttuu uudelleen e-
urheilujournalismiaiheeseen. E-urheiluala kaipaa enemman tutkimustyota ja

kehittamistoimintaa.
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HAASTATTELUKYSYMYKSET

e Kuka olet ja missa tyoskentelet nyt?

e Minkalaisia asioita kuuluu e-urheilutoimittajan tydnkuvaan?

e Mika on e-urheilujournalismin tehtava?

¢ Millaista e-urheilujournalismi on Suomessa nyt? Mista sita seurataan?

e Mitd hyvaa siina on?

e Mitd huonoa?

e Miten se eroaa mielestasi urheilujournalismista?

e Enta peli- tai viihdejournalismista?

o Mita mielta olet siita, etta e-urheilujournalismi on oma osastonsa eika sisally
urheilujournalismiin?

o Mita erityispiirteita tulee ottaa huomioon, kun kirjoittaa e-urheilu-uutista?

e Miten alan kaupallisuus vaikuttaa e-urheilujournalismiin?

e Oletko huomannut, etta kaupallisuus on vaikuttanut tyohosi?

e Miksi e-urheilusta uutisoidaan usein rahakulmalla?

e Miten e-urheilujournalismia voisi kehittaa?

e Miksi nain ei ole tehty?

e Millaiset uutiset tai artikkelit kiinnostavat eniten?

¢ Millaista on onnistunut e-urheilujournalismi?
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