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Esa Mangeloja

N E-urheilu haastaa perinteiset
urheilulajit

Johdanto

E-urheilu (suomeksi myds esim. “esports” tai “eUtheilu”) kasvat-
taa suosiotaan kilpaurheilun lajina, osin perinteisten urheilulajien
kustannuksella. Tissd artikkelissa tatkastellaan e-urheilun omi-
naispiirteitd, markkinoiden trendejd, ja niitd haasteita, joita timai
erityisesti nuorison parissa suosittu ja kasvava urheilumuoto aset-
taa tulevaisuudessa petinteisille urheilulajeille.

E-urheilussa pelaajat ja joukkueet voivat kilpailla keskeniin glo-
baalisti ilman fyysisid rajoitteita. Timi luo mahdollisuuden moni-
kulttuuriseen kilpailuun ja yhteyksiin pelaajien vililld eri puolil-
ta maailmaa. E-urheilun suosio on kasvanut huimasti, ja silli on
nuorekas ja digitaalisesti taitava yleis6. Tami on houkutellut lisda
harrastajia yli kulttuurirajojen, tatjonnut mediandkyvyytti, ja se on

‘tehnyt e-urheilusta houkuttelevan sponsorointikohteen.

Artikkelissa tarkastellaan e-urheilun markkinoiden kehitysta ja
esimerkiksi palkintorahojen huikeasti kasvanutta globaalia maaraa.
Perinteiset urheilulajit joutuvat kilpailemaan osin samasta yleisosta
ja sponsoromtlrahmsta Esimerkiksi kansainvilinen olympialiike
kiy parhaillaan pohdintaa suhteestaan e-urheiluun, silld sen olisi
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taattava taloudellinen ja urheilullinen menestyksensi ja asemansa
my6s kasvavien sukupolvien keskuudessa.

E-urheilun eris merkittdvad etu on vahva vuorovaikutus pelaa-
jien ja yleison vililla. E-urheilutapahtumat tarjoavat faneille mah-
dollisuuden kommunikoida pelaajien kanssa vuorovaikutteisesti ja
reaaliaikaisesti, esimerkiksi Twitchin, YouTuben ja useiden muiden
some-kanavien kautta. Timi rakentaa vahvempaa yhteytti fanien
ja pelaajien vililld, mikd edelleen vahvistaa e-urheilun suosiota ja
sitouttaa e-urheilun osapuolia lajin parissa. E-urheilu on jo syn-
nyttinyt intensiivistd lajikulttuuria ja luonut lukuisia menestyneiti
tihtipelaajia, joiden suosio ei perustu vain kilpailumenestykseen,
vaan vahvaan sosiaaliseen vaikuttamiseen fanikulttuurissa. E-ur-
heilun organisaatiot, kansainviliset keskusjirjestot, arvokilpailut ja
koko lajikirjo ovat jatkuvassa muutoksessa, miki luo lajin ympiril-
le dynaamisen kulttuurin ja varmistaa lajin jatkuvan kehityksen ja
mukautumisen markkinoiden trendeihin.

Artikkelin tavoitteena on vertailla e-urheilua perinteisiin ur-
heilulajeihin ja samalla heijastella sen mahdollista kehityspolkua
tulevaisuuteen. On uskottavaa, etti e-urheilu tulee edelleen vah-
vistamaan asemaansa kilpaurheilun kentilld. E-urheilu mahdollis-
taa globaalin yleis6n, helpomman lihestyttivyyden, dynaamisen
lajikehityksen, joustavamman organisaatiorakenteen, vahvemman
vuorovaikutuksen fanien kanssa ja on siten erityisen houkutteleva
sponsorointikohde my6s taloudellista nikékulmasta. Perinteisten
kilpaurheilun lajien ja organisaatioiden tulisi pystya riittavisti so-
peutumaan ja reagoimaan niihin tulevaisuuden haasteisiin.

Tissi artikkelissa analysoidaan perinteisen ja e-urheilun vilisii
eroja katsojan ja urheilun kannattajien nikokulmasta. Tarkastelussa
on viihteellinen ammattilaisurheilu, jonka tarkoituksena on liiketa-
loudellisen voiton ansainta. Harrasteurheilu ja liikunta rajataan tis-
ta artikkelista pois. Samalla luodaan nikoaloja ammattilaisurhei-
lun tulevaisuuteen. Perinteinen utheilu ei tule viistymiin uusien
kilpailijoiden tieltd, mutta epiilemitti e-urheilu tulee haastamaan
perinteiset liiketoimintamallit my6s ammattilaisurheilun saralla.

E-urheilun markkinat

E-urheilu on timin vuosituhannen merkittdivimpid uusia ilmi6i-
td kilpaurheilun markkinoilla. Se on jo vakiinnuttanut paikkansa
yhtena merkittivimmistd urheiluviihteen muodoista. E-urheilua
seurasi aktiivisesti 532 miljoonaa henkil6d vuonna 2022 ja miirin
ennustetaan kasvavan 640 miljoonaan vuonna 2026. Keskimairin
e-urheilun katsojamiirien vuosittaisen kasvun uskotaan olevan
keskimiirin 8 % tasolla vuosien 2020—2026 aikana.'

Uusimman, vuonna 2022 julkaistun Pelaajabarometrin mukaan
digitaalisia peleji pelaa hieman yli 80 prosenttia 10-75-vuotiais-
ta suomalaisista.” Suhteellisesti eniten pelaaminen on kasvanut yli
45-vuotiaiden keskuudessa ja videopelaamisen yhteiskunnallinen ja
taloudellinen merkitys on noussut huimasti viimeisten vuosikym-
menten aikana. Peliala ty6llisti vuonna 2019 suoraan yli 3200 suo-
malaista.’

E-urheilulle ei ole vakiintunut tarkkarajaista tieteellistd mad-
ritelmid, mutta kiytetyin lienee Michael Wagnerin luonnehdinta:
”E-urheilu on urheilutoimintaa, jossa ihmiset kehittavit ja harjoit-
tavat henkisid ja fyysisid kykyjdin hyédyntien tieto- ja viestintitek-
nologiaa.”™ Jessica Formosan ja hinen kollegoidensa tekemin kit*
jallisuusanalyysin mukaan, e-urheilulle on tutkimuskirjallisuudesta
16ydettivissi valtaisa joukko erilaisia médritelmid.” He analysoivat
kaikkiaan 461 tutkimusta, joissa e-urheilulle oli annettu jonkin-
lainen miiritelmi. Yhteinen piirre midritelmissd on kuitenkin
se, ettd olennainen osa e-urheilusta muodostuu ihmisen ja elekt-

ronisten vilineiden vilisessd kayttoliittymassd ja vuorovaikutuk-

sessa. BErotuksena harrastusluontoiseen videopelien pelaamiseen,

‘e-urheiluun kuuluu olennaisesti my6s kilpailullisuus ja pelitapah-

tumien organisoitu luonne ja otteluiden online-striimaus katsojille
Internetin vilityksella.

Kriittisempi e-utheilun mdiritelmd 16ytyy “urban dictionary”
sivustolta, joka ‘hirtehishuumorin keinoin kuvaa e-urheilua niin:
“E-urheilu on sana, jota ammattimaisesti videopeleji pelaavat
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kiyttivit oikeuttaakseen lajivalintansa ja ndin todistaakseen, ettd
videopelien pelaaminen on oikeasti urheilua. He toimivat niin
tunteakseen olonsa paremmaksi, vaikka ovat olleet koko eliman-
si surkimuksia oikeissa urheilulajeissa.”® Jilkimmaisin méaritelma
kuvastanee myds perinteisten utheilulajien joukossa edelleen
elivid epiluuloa e-urheilua ja sen urheilullisuuden astetta kohtaan.
Toisaalta on muistettava, ettd kansainvilinen olympiakomitea
(IOC) on jo vuosia sitten hyviksynyt shakin (1999) ja bridgen
(1995) virallisten urheilulajien joukkoon.

League of Legends World Championships turnaus on e-urhei-
lun merkittivimpii vuosittaisia tapahtumia. Vuoden 2023 finaali
kiytiin 19. marraskuuta 2023 ja ottelulla oli ennitysyleiso, 6,4 mil-
joonaa katsojaa. Keskimidiriinen katsojamidiri oli koko turnauk-
sen ajan (turnauksen kesto oli 116 tuntia) 1,3 miljoonaa.’

Luvuissa ei ole huomioitu kiinalaista yleis6d, joka sekin luulta-
vasti oli huomattava. Vertailun vuoksi, amerikkalaisen jalkapallon
Super Bowl LVIII ottelua 13. helmikuuta 2024 seurasi 123,7 mil-
joonaa‘ katsojaa.® Katsojamiiriltddn perinteinen urheilu on siten
vield selvisti merkittavimpada. ' ‘

E-urheilun markkinoiden todellisen koon arvioiminen on vat-
sin hankalaa. Statista arvioi e-urheilun markkinoiden olevan noin
4,5 miljardia dollaria vuonna 2024 ja kasvavan 5,4 miljardiin vuon-
na 2027°. Timi vastaa varsin hyvin tutkijoiden yleistd kisitysti,
mutta joidenkin analyytikoiden arviot pitdvit titd lukua vahvasti
alimitoitettuna. Tutkimuksessaan Joseph Ahn arvioi e-urheilun
markkinoiden yltivin nykyisellddn jopa 25 miljardin dollarin ta-
solle'®, Vertailun vuoksi mainittakoon, etti Euroopan jalkapallon
markkinoiden arvellaan olleen liikevaihdoltaan 25,2 miljardia eu-
roa vuonna 2019.

Usein kiytetty e-urheilun kasvun mittari on peliturnausten pal-
kintosummat. Sen suhteen markkinan kasvu on selkeidsti nihtavis-
si. Kuviossa 1 on kuvattuna kuukausittainen e-urheilun turnausten
palkintopotin kehitys. Turnausten miirissi on merkittivai kuu-
kausittaista vaihtelua, mutta pitkdn aikavilin kasvava trendi on sel-
visti ndhtivissd (punainen suora kuviossa 1).

Palkinlosumma
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Kuvio I. E-urheilun turnausten yhteenlaskettu kuukausittainen
palkintosumma.
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Lahde: esportsearnings.com

Yleisesti ottaen e-urheilu tulee lisddntyvisti haastamaan perin-
teisen urheilun katsojien ja kuluttajien suosiossa. Perinteinen ut-
heilu on vield toistaiseksi selvdsti suurempi markkina verrattuna
e-urheiluun, kun mittareina ovat liikevaihto, pelaajien palkkataso
tai katsojamadrit. Amerikkalainen jalkapallo (NFL) kerdd 15-ker-
taisen litkevaihdon verrattuna suosituimpaan e-urheilulajiin ja ko-
ripallossa (NBA) palkkataso on 20-kertainen e-urheilijoihin ver-
rattuna. Kuitenkin suurimmat turnausten palkintopotit I6ytyvit jo
nyt e-urheilun puolelta. DOTAZ2 pelin turnauksen palkintopotti on
15-kertainen baseballin (MLB) World Series turnaukseen verrat-
tuna. FIFA:n MM-jalkapallo ja NFL:n Super Bowl kerddvit edel-
leenkin urheilun suurimmat katsojaluvut, mutta e-urheilun katso-
jamiirit ovat kasvusuunnassa ja titd trendid tukevat e-urheilun
intensiivisempi kilpailullisuus ja lyhyempi kilpailulihetysten ajal-
linen kesto.

E-urheilun turnauksia jirjestivit etupéddssi pelien julkaisijayri-
tykset (esim. Blizzard, Epic Games, EA Sports). Pelifirmat my6s
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kerddvit itselleen selkedsti suurimman potin e-urheilun liikevaih-
dosta. Kuvio 2 kuvaa e-utheilun markkinoiden litkevaihdon jakau-
tumista eri toimijoiden kesken.

Kuvio 2. E-urheilun liikevaihdon jakautuminen sektoreittain.

E-urheilun markkinoiden liikevaihdon
jakautuminen sektoreittain

Liigat ja turnaukset

Digitaaliset vdlineet

i
|
i

Fyysiset tuotteet _
Striimaus-alustat —

Pelijulkaisijat _
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Ldhde: Ahn et al 2020, 7.

Pelijulkaisijoiden mittava osuus e-urheilun markkinoiden liike-
vaihdosta on kiinnostava ilmid, ottaen huomioon, etti merkittiva

~osa suosituimmista peleistd on pelaajien ilmaiseksi hankittavissa

("free-to-play” eli FTP). Internet yhteyden hankittuaan, kuka ta-
hansa voi ilmaiseksi ladata ja pelata useita suosittuja e-urheilutur-
nauksissa kiytettivid peleja. Mittava liikevaihto syntyy suuresta
pelaajamassasta ja siitd, ettd pelien sisilldi FTP-pelit (esimerkiksi
Fortnite, Lol,, DOTA2, PUBG) tarjoavat maksullisia mikrotran-
saktioita. Esimerkiksi Fortnitessa pelaaja voi kidyttdd oikeaa rahaa
ja ostaa silld pelin omaa sisidistd valuuttaa (V-Bucks). Pelin omalla
valuutalla pelaaja voi hankkia erilaisia kosmeettisia lisdosia (esi-
merkiksi. pelihahmojen asusteita, niin sanottuja ”skineji”). Pelien
sisdiset maksulliset lisiosat ovat hyvin suosittuja ja niiden avulla
peliyritykset onnistuvat kerdidmiin mittavaa liikevaihtoa'. '

Mikromaksulliset pelit ovat herittineet kasvavaa kritiikkid, sil-
1i niihin liittyy uhkapelaamisen haittoja (maksulliset satunnaiset
digitaaliset hyodykekokoelmat eli ”lootboxes™) ja toisaalta mak-
sulliset lisiosat voivat asettaa pelaajat epitasa-arvoiseen asemaan
(”pay-to-win” ongelma). Fortnite pelissi maksulliset lisiosat eivit
paranna pelaajan menestysmahdollisuuksia, vaan ne ovat puhtaasti
luonteeltaan kosmeettisia. Silti niiden ympirilld realisoituu merkit-
tavaa taloudellista litketoimintaa.

Perinteisen ja e-urheilun erottavat tekijat

Perinteisen urheilun ja e-urheilun nykytilan ja tulevaisuuden ni-
kymien vertailussa tulee huomioida useita eri nikokulmia. Seuraa-
vassa vertaillaan urheilun markkinakenttdd huomioiden seuraavat
tekijat: Markkinoiden koko, eri lajien katsojaystivillisyys, urheili-
joiden ja fanien vilinen vuorovaikutus, otteluiden kilpailullisuuden
aste ja tulevaisuuden nikymit. Tarkastelussa huomioidaan erityi-
sesti suosituimmat perinteiset urheilulajit (jalkapallo, amerikkalai-
nen jalkapallo, baseball, jidkickko) ja e-urheilun puolelta erityisesti
kaksi suosittua e-urheilupelid, ”League of Legends” ja ”Overwatch
27, B-utheilun turnauksia pelataan kymmenien eri pelien parissa,
joiden sddinnoét ja vaatimukset eroavat melkoisesti toisistaan. Nai-
den kahden esimerkkini kiytettdvien e-urheilupelien merkitti-
vimmait vuosittaiset turnaukset ovat Overwatch League (OWL) ja
League Championship Series (LCS), joita tdssd luvussa kiytetdin
vertailukohteina perinteiseen urheiluun.

Yleisin tapa hahmottaa e-urheilun markkinoiden kokoa on tar-
kastella turnausten palkintopottien kehitystd. Kuten kuviosta 1
havaittiin, e-urheilun turnausten palkintosummat ovat kasvaneet
huimasti viime vuosina. Tami taloudellinen motivaatio houkut-
telee lajin pariin yhi uusia pelaajasukupolvia. Perinteisen urheilun
parissa ei vastaavaa palkintorahojen kasvua ole todennikéisesti
odotettavissa. Globaali videopelien markkina ylittdd jo koko glo-
baalin elokuva- ja musiikkiteollisuuden arvon."
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Markkinoiden synnyttimien rahamiirien lisiksi toinen kiytet-
ty mittari urheilun markkinoilla on niiden keridmi yleisomaira.
Nykyiselldin perinteinen urheilu kerdd vield valtaisasti suutem-
man yleisén. Jalkapallon vuoden 2022 MM-kisat Qatarissa kera-
sivit TV-lihetysten vilitykselld 3,4 miljoonaa katsojaa. Vertailun
vuoksi vuoden 2023 League Championship Series (LCS) finaalia
seurasi enimmilldin 223.000 katsojaa. Tilanne saattaa kuitenkin
muuttua tulevaisuudessa, silli e-urheilu on erityisesti nuorempien
sukupolvien suosiossa. Potentiaalinen yleisémiiri on e-urheilulla
jopa kotkeampi kuin perinteiselld urheilulla, silld e-urheilun tut-
nausten seuraaminen ei ole sidoksissa maantieteelliseen sijaintiin,
vaan fanit seuraavat otteluita tyypillisesti Internetin vilityksella.

Kun arvioidaan perinteisen ja e-urheilun tulevaisuutta, merkit-
tiviksi kriteeriksi nousee myo6s kilpailutapahtumien katsojaystavil-
lisyys. Ammattilaisurheilu on viihteen erds muoto ja tapahtumien
tulee kyetd kiinnittimidn katsojien huomio ottelutapahtumiin ja
viihdyttid yleisod jopa useiden tuntien ajan. Pelien sddntdjen tu-
lee olla riittivin yksinkertaisia, jotta vihemminkin asiantunteva
yleiso kykenee ymmirtimiin urheilulajin keskeisen sisillon ja ot-
teluiden ratkaisuhetkien kdinnekohdat. Pelin tulee olla riittivin
yksinkertaista ymmartid, jotta satunnainenkin urheilun seuraaja
viihtyy ottelua seuratessaan ja kokee miellyttivid jinnitystd pelin
lopputulosta odottaessaan ja saa emotionaalisia tunne-elimyksia.

Jalkapallo ja baseball ovat helposti lihestyttivid ja sidnnéiltddn
helpommin omaksuttavia kuin e-urheilun lajit. Amerikkalainen jal-
kapallo on sidanndiltddn ja pelitapahtumiltaan hieman vaativampi,
mutta sekin on tutkimusten mukaan helpommin ymmairrettivissi
kuin e-urheilu.’® E-urheilun seuraaminen edellyttdi fanilta syvem-
péd perehtymistd sdintoihin ja pelin mekaniikkoihin kuin perintei-
nen urheilu. Esimerkiksi ”League of Legends” peli on hyvin no-
peatempoista ja pelin tapahtumien kokonaiskuvan hahmottaminen
edellyttaa monien samanaikaisten taisteluiden seuraamista. Tama
e-urheilun sidnt6jen ja lajien monimutkaisuus on yksi sen kasvu-
potentiaalia hidastava tekiji. Faneilta vaaditaan syvempid pelin
ymmirtimistd ja sidntdjen opiskelua kuin vaikkapa jalkapallossa.

Toisaalta e-urheilun merkittivi etu perinteiseen kilpaurheiluun
verrattuna on vahvempi vuorovaikutus fanien ja urheilijoiden vi-
lilli. Perinteisten urheilulajien suosija ei yleensi piise liheiseen
kosketukseen tai vuorovaikutukseen ihailemansa urheilusankarin
kanssa. Hinen on korkeintaan tyydyttivi katselemaan tahtipelaaji-
en suorituksia urheilukatsomosta kisin, fyysisen etdisyyden ollessa
vihintidn useita kymmenii metreji. Faniposti tuskin paityy tih-
delle asti, vaan luultavasti hautautuu agentin tai sihteerin postika-
soihin.

E-urheilun fani kykenee sen sijaan huomattavasti liheisempiin
kontaktiin idoliensa kanssa, vihintiinkin virtuaalisesti ja digitaa-
listen kanavien vilitykselld. E-urheilua seurataan yleensd Interne-
tin eri kanavien kautta. Suosituimmat pelistriimauksen kanavat
ovat YouTube ja Twitch. Niissi kanavissa tapahtuvien otteluiden
striimauksen kautta realisoituu suurin osa e-urheilun yleis6kohtaa-
misista. Vuonna 2024 arvioidaan e-urheilun striimauksen keriivin
yli 625 miljoonaa katsojaa ja 745 miljoonaa katsojaa vuonna 2028,
Striimauksen kautta syntyvin liikevaihdon ennustetaan myo6s kas-
vavan merkittidvisti.

Katsojien ja urheilijoiden vilisen vuorovaikutuksen kannalta on
merkittivii, etti keskelli Twitchin tai YouTuben striimin ottelu-
tapahtumia fanit voivat chattailla ihailemansa pelaajan kanssa ja
lihettid tille kannustuksia ja virtuaalisia syddmid. Fanit ldhettivit
idoleilleen my6s maksullisia lahjoja ja ”hutrauksia”. Pelin tuoksi-
nassa pelaajat usein my6s kommentoivat fanien chatteihin ja rea-
goivat saamiinsa lahjoihin. T4mi luo tahtipelaajan ja fanien vilille
aivan uudenlaisen ja aiempaa syvemmin yhteyden ja sitouttaa fane-
ja suosikkinsa seuraamiseen. Vastaava kaksisuuntainen vuorovai-
kutus fanien ja utheilijoiden vililli ei ole perinteisessid urheilussa
mahdollista. Timi vahva sitoutuminen ja liheinen vuorovaikutus
muodostaa erdin merkittivimmisti e-urheilun menestystekijoistd
my6s tulevaisuudessa. Fanien sitouttaminen mahdollistaa e-urhei-
lun suosion kasvun, jopa ajan my6ti perinteisti urheilua suositum-
maksi viihteen muodoksi.

141



142

Utheilun synnyttimiin katsojakokemukseen vaikuttavat myos
urheilutapahtumien kesto, utheilun seuraamisen kustannukset ja
pelitapahtumien seuraamisen helppous. Lyhyempi urheilutapah-
tuman ajallinen kesto ja lyhyempi lihetysaika lienee helpommin
sovitettavissa nykykatsojien kiireisiin aikatauluihin. Siten lyhyempi
urheilutapahtuman kesto mahdollistaa korkeamman urheilun po-

tentiaalisen kysynnin.”

Paitsi urheilulihetysten ajallinen kokonaiskesto, niin merkityk-

sellisti urheilun kysynnin kannalta on pelin aktiivisen vaiheen -

ajallinen suhde lihetysten kokonaiskestoon. Voinee olettaa, ettd
aktiivisen pelitapahtumien suhteellisen osuuden kasvu on kysyn-
tid kasvattava tekija. Urheilun seuraaja ei tilloin ehdi kyllastya ur-
heilun seuraamiseen. Aktiivinen pelitapahtuma voidaan mairitelld
niin, ettd sen aikana pelin tulos voi muuttua, eli esimerkiksi maa-
lien tekeminen on mahdollista, pallo on pelattavana, aika kulkee
pelikellossa tai e-urheilussa pelaajat aktiivisesti toimivat kohti pe-
lin piamadrii. Urheilulihetyksissd on tyypillisesti mainoskatkoja,
kommentaattoreiden analyyseji, pelikatkoja, hidastuksia ja pikauu-

sintoja. Erityisesti amerikkalaisen jalkapallon lihetykset koostu-

vat valtaosin muusta kuin varsinaisesti aktiivisesta pelaamisesta.
Keskimairiinen tv-lihetys NFL-ottelusta kestdd hieman yli kolme
tuntia, mutta vain noin 11 minuuttia siitd on aktiivista pelaamista.'s

Kuviossa 3 on akseleina urheilulajien lihetysten keskimiiriinen
pituus minuuteissa ja urheilulajien lihetysten varsinaisen aktiivisen
pelitapatuman prosenttiosuus. Katsojaystavillisyys lisiintyy ha-
jontakuvion oikeassa alakulmassa, jota lihimpini ovat e-urheiluta-
pahtumat (harmaat pallot: OWL ja LCS). Jalkapallossa (Major Lea-
gue Soccer (MLS)/ Premier League (EPL)) aktiivisen pelaamisen
osuus on vield suurempi, mutta toisaalta lihetysten keskimaardinen
pituus on pidempi.
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Kuvio 3. Aktiivisen toiminnan osuus (%) ja keskimiiriisen
ottelulahetyksen pituus (min)

Toiminta vs ldhetyspituus
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Ldhde: Campbell et al., 2022, 47—-49.

Urheilun taloustieteessd kiinnitetdin erityinen huomio urhei-
lun ottelutapahtumien kilpailullisuuteen. Tilli viitataan ottelui-
den lopputuloksen ennustettavuuteen. Urheilun seuraamisen kes-
keisimpid tekijoiti on se emotionaalinen viehitys ja positiivinen
jannitys, joka syntyy lopputuloksen yllityksellisyydesti. Pelitapah-
tuman kilpailullisuuden aste vaikuttaa urheilun seuraamisen kiin-
nostavuuteen. Mikili ottelun lopputulos on ennalta aavisteltavissa,
el se riitd herdttimain ainakaan vihemmin sitoutuneiden kannat-
tajien kiinnostusta. Oopperan libretto on etukiteen katsojien tie-
dossa, mutta stadionille matkaava jalkapallofani ei tiedi etukiteen
ottelun lopputulosta. Mikili ottelun lopputulos olisi ennalta arvat-
tavissa, se vihentiisi ottelun lippukysyntid. Fanit suosivat jinnit-
tavid otteluita, joiden lopputulos ei ole ennalta arvattavissa. Tama
ylldtyksellisyys lisdd urheilutapahtumien kysyntii ja kannustaa ot-
telutapahtumien seuraamiseen. Tutkimuksissa on todettu, ettd op-
timaalisin lippukysynnin maksimoiva kotijoukkueen voiton toden-
nikoisyys on noin 60—66 %."” Tamai yllityksellisyys ja positiivinen
jannittavyys lisid otteluun osallistumisen kiinnostavuutta.
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Oheisessa kuviossa 4 on esitetty tutkimuksissa havaitut eri ut-
heilulajien lopputulosten ennustettavuuden asteet. Kuvion tiedot
on keritty sekd perinteistd urheilua analysolvasta tutkimuksesta'®,

ettd e-urheilua kisittivisti tutkimuksesta”.

Kuvio 4. Lopputuloksen ennustettavuus.
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Kuvion 4 prosenttiluvut mittaavat sitd, miten todennikoisesti
pelin puolivilissi johdossa oleva joukkue myds kykenee lopulta
voittamaan koko pelin. Kuvion valossa e-urheilu (OWL ja LCS)
niyttiytyy selvisti lopputulokseltaan heikommin ennustettavissa
olevalta kuin perinteiset urheilulajit. Koripallossa (NBA) se jouk-
kue, joka pelin puolivilissi on johdossa, voittaa keskimairin 72
% todennikoisyydelld koko ottelun. Jidkiekko (NHL) ja jalkapallo
(MLS/EPL) ovat selvisti heikommin ennustettavissa, kuitenkin
niidenkin tapauksessa johdossa oleva joukkue voittaa koko pelin

hieman todennikdisemmin kuin e-urheilussa. Tamin perusteella -

voi ennustaa e-urheilun suosion lisddntyvin myOs tulevaisuudessa,
silli e-urheilun kilpailullisuus on varsin korkealla tasolla ja e-ut-
heilun otteluiden lopputulosten ennustettavuus on perinteisia ur-

heilulajeja alhaisempi. Tama tekee e-urheilusta perinteisti urheilua
kiinnostavamman seurantakohteen.

Dynaaminen lajikehitys on erityisesti e-urheiluun olennaisesti
liittyvd ominaispiirre. Toki lajikehitys ei ole tuntematon ilmié mil-
lekdin urheilulajille, onhan esimerkiksi murtomaahiihdon kilpai-
lusiintdjd muokattu paljonkin vuosien kuluessa ja uusia lajeja lan-
seerataan houkuttelemaan uutta yleis6i (sprintti, yhdistelmihiihto
jne.). E-urheilussa lajikehitys on kuitenkin vielikin kiivaampaa.
Uusia pelejd kehitetddn jatkuvasti ja kymmenen vuoden kuluttua
tirkeimpien e-urheilupelien lista saattaa hyvinkin niyttii erilaisel-
ta kuin tindin..

E-urheiluun liittyy my6s perinteisti urheilua joustavampi orga-
nisaatiorakenne, miki toisaalta mahdollistaa nopeamman reagoin-
nin utheilun kysynnin muutoksiin. Katsojien kysynnin kannalta
selkedt sidnnot ja vakiintuneet turnaukset ja lajimuodot ovat toki
tirked kysyntdd vahvistava ja yllipitivi tekiji. E-urheilun institu-

tionaalisuus ei nykyisellddn ole vakiintunut, ja timi on yksi mer-

kittdvimpid hidasteita sen suosion kasvulle. Jokaisella e-urheilun
lajilla on tarkat sddntonsi, mutta peleji ja turnauksia organisoivia
jarjest6ji ja tahoja on lukuisia. Uusia videopeleji julkaistaan jat-
kuvasti eikd ole varmuutta siitd mitkid ovat tulevien vuosien aika-
na suurinta suosiota nauttivat videopelit. E-urheilun markkinoilla
vaikuttaa useita kansainvilisid organisaatioita, mutta mikdin niis-
td ei ole noussut hallitsevaan asemaan, joka kykenisi mairittele-
miin e-urheilun markkinoiden rakenteen ja tirkeimmit toimijat.
Suomessa toimii SEUL (Suomen Elektronisen Urheilun Liitto) ja
kansainvilisii e-urheilun organisaatioita ovat esimerkiksi World
Esports Association (WESA), International Esports Federation
(IESF) ja Global Esports Federation (GEF). E-urheilun organi-
saatiorakenne on kuitenkin edelleenkin selkiytymitdn ja altis muu-
toksille tulevaisuudessa. Tami aiheuttaa epavarmuutta my0s kulut-
tajien keskuudessa.

Yhteiskunnassa tapahtuvat demografiset muutokset heijastuvat
eri urheilulajien suosioon ja keskiniiseen asemaan. Erityisesti lin-
simaissa urheilun kuluttajien ikirakenne on muutoksessa. Suuret
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ikiluokat (1940-1950 luvuilla syntyneet) ovat perinteisen urhei-
lun aktiivisia kuluttajia, mutta heidin demografinen osuutensa on
hiljalleen vihentymissi. E-urheilu puhuttelee erityisesti nuorem-
pia, varsinkin diginatiiveja ikdluokkia (niin sanotut Z- ja Y-suku-
polvet). Maksavien katsojien ikdrakenteen muuttuessa, e-urheilun
suosio tulee lisddntymddn myos tulevina vuosina. Timai lisddntyva
kiinnostus heijastuu edelleen potentiaalisten sponsorien saatavuu-
teen eri urheilulajien piirissa.

E-urheilun suosio tulevaisuudessa

E-urheilun pelikulttuutit tulevat moniarvoistumaan ja erilaistu-
maan tulevaisuudessa. Uusia pelimuotoja ja kilpailulajeja nousee
esiin ja vanhat pelisuosikit korvautuvat uusilla. Pelit ovat muuttu-
massa yksittaisistd hyodykkeistd kohti yhteisdalustoja ja palveluja.
Ne ovat siten lihentymissi luonteeltaan perinteisid urheilulajeja.

Pelit vaativat harrastajaltaan lisidntyvasti kokonaisvaltaista si-
toutumista ja kasvavaa ajallista panostusta. Toistaiseksi e-urhei-
lun aktiivinen seuraaminen ja pelivideoiden katselu on etupidssi
alle 35-vuotiaiden harrastus. Pelien sisdlté on usein vanhempien
ikdluokkien nikokulmasta tarkasteltuna epikiinnostavaa tai si-
salloltddn kyseenalaista (esimerkiksi vikivaltaista). Suosituimpien
e-urheilupelien sisdlté on etupdissi vihollisjoukkueen digitaalisten
hahmojen tuhoamista.

E-urheilun asema olympialiikkeessd edustaa merkittivii veden-
jakajaa urheilun tulevaisuutta ounasteltaessa. Olympialiike tarvit-
see e-urheilua pysyikseen relevanttina tarjotessaan viihdetti, joka
kiehtoo yleiséd myds tulevaisuudessa. Erilaisten urheiluviihteen
muotojen vetovoima vaihtelee eri sukupolvien keskuudessa, ja on
huomionarvoista, ettd perinteisen urheilun seuraajien keski-ikd on
noussut huomattavasti, herittien huolta olympialaisten vetovoi-
masta nuorempien, alle 35-vuotiaiden, keskuudessa.'

Vuonna 2017 Kansainvilinen olympiakomitea (IOC) tunnusti

e-urheilun viralliseksi urheilutoiminnaksi, heijastaen lajin valtavaa
suosiota ja jittden oven auki mahdollisuudelle, ettd se voisi tule-
vaisuudessa nousta olympialajiksi. Epédvirallisesti e-urheilua kisat-
tiin Pyeongchangin talviolympialaisten yhteydessi ja Tokion 2020
kesiolympialaisissa kisattiin “Intel Wotld Open” -tutrnaus, jossa
kilpailulajeina esiintyivit ”Street Fighter V” ja "Rocket League”.
Turnauksen palkintopotti oli huomattavat 500 000 dollaria.

Olympialiike kiinnostui e-urheilusta jo vuonna 2007, kun digi-
taalisia lajeja lisittiin vuoden 2007 Aasian ”Indootr Games” tut-
naukseen. Vuonna 2021 IOC perusti e-urheiluturnausten satjan
(”Olympic Esports Series”), joka tulee olemaan vuosittainen osa
erityistd e-urheilun viikkotapahtumaa (”Olympic Esports Week”).
Ensimmiinen ” Olympic Esports Series” tapahtuma jirjestettiin
Singaporessa vuonna 2023 ja vastaava e-urheilutapahtuma tullaan
sisdllyttimdin myo6s Pariisin vuoden 2024 olympialaisten ohjel-
maan.*

Kesiurheilulajien yhteinen liitto, ?Association of Summer Olym-
pic International Federations” (ASOIF), ennustaa tulevaisuustra-
portissaan, ettd 20 vuoden kuluttua perinteisen urheilun edustajat
katuisivat, mikili e-urheilun mahdollisuuksiin ei olisi tartuttu no-
peammin ja pyritty sopeuttamaan olympiaurheilua myds nykyajan
sukupolville kiinnostavaksi.?® Tami heijastelee sitd tosiasiaa, ettd
nykyajan sukupolvet arvostavat erilaisia urheilulajeja kuin edelliset.
Perinteinen olympiaurheilu on kriisissd ja sen on mukauduttava
muuttuvaan maailmaan. E-urheilun laajempi hyviksynti ja sen in-
tegroiminen osaksi perinteisid urheilutapahtumia hyédyttiisi seka
e-urheilua ettd samalla my6s perinteistd urheilun kenttdd. Perin-
teinen urheilu nayttiytyisi houkuttelevampana viihteen muotona
my6s nuoremmille yleisoille, kun e-urheilu muodostaisi luonnolli-
sen osan perinteisten urheilutapahtumien keskelld. E-urheilun me-
nestyksen jatkuminen on lihes varmaa, silld kilpaurheilu on ensisi-
jaisesti vithdeteollisuutta, joka muovautuu vastaamaan kuluttajien
tarpeisiin ja odotuksiin.

Perinteisen urheilun markkinoiden volyymi on vield huomatta-
vasti suurempi kuin e-urheilun. Esimerkiksi NFL tuottaa 15-ker-
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taisesti enemmin liikevaihtoa ja NBA maksaa pelaajille noin
20-kertaa suurempia palkkoja kuin e-urheilu. Kuitenkin turnausten
palkintopotit ovat jo nyt suutempia e-urheilussa. Katsojamaiirissi
mitattuna FIFA:n MM-kisat ja Super Bowl ylittdvit kaikki muut
urheilulajit, mutta e-urheilun League of Legendsin MM-kisoilla
on noin kolminkertainen katsojamdird muihin urheilutapahtumiin
verrattuna.

E-urheilu on tyypillisesti hieman monimutkaisempaa seurat-
tavaa kuin perinteinen urheilu. Esimerkiksi League of Legends
(LoL) pelin seuraaminen edellyttid pelin mekaniikan ja sidntSjen
syvillisempdd ymmarrystd kuin vaikkapa jalkapallo. Tutkimusten
mukaan e-urheilun League Challenger Series (LCS) ja OWL ovat
noin 20 prosenttia monimutkaisempia kuin baseball ja 30 prosent-
tia hankalammin ymmadrrettdvid verrattuna jalkapalloon.*

Kuitenkin e-urheilun lihetykset ovat ajalliselta kestoltaan ly-
hyempii ja sisiltivit enemmain aktiivista pelitoimintaa kuin suo-
situimmat urheilulajit (jalkapallo ja jddkiekko). Kilpailullisuuden
aste on e-urheilussa korkeampi, silld pelitilanteet ovat vaihtelevam-
pia ja johdossa oleva joukkue vaihtuu pelin aikana perinteisii lajeja
useammin. Lol ja Overwatch peleissi ei pelin puolivilin tilanteen
perusteella voi vield luotettavasti ennustaa ottelun lopputulosta, sil-
14 molemmat pelit sisdltdvit enemmin johtoaseman vaihtelua kuin

vihemmin kilpailulliset perinteiset lajit (jalkapallo ja baseball).

Yleisesti voidaankin todeta, etti perinteiset urheilulajit ovat vie-
13 suositumpia kuin e-urheilu, tarkastellen suosion mittareina vaik-
kapa liikevaihtoa, pelaajien palkkoja tai katsojamairid. Kuitenkin
e-urheilun suosio on edelleen kasvussa katsojaystavillisyyden, pa-
remman vuorovaikutuksen, kilpailullisuuden asteen ja lyhyempien
lihetysten keston vauhdittamana. Sukupolvien vaihtuessa perintei-
sen urheilun suosio tulee suhteellisesti vihenemain, silli nuoriso
on lisddntyvisti kasvamassa e-urheilun kuluttajiksi.

E-urheilu on tullut ammattilaisurheilun markkinoille jaadak-
seen. Perinteisten suomalaisten suosimien urheilulajien kannatta-
jien joukossa saattaa vieldkin esiintyd harhaisia toiveita siitd, ettd
e-urheilu olisi vain viliaikainen ilmi6 ja ettd nousevat sukupolvet

palaisivat arvostamaan mustikkasopan tuoksuisia ulkoilmalajeja lu-
misten metsien siimeksessi ja fanittaisivat puusuksien tervaamisen
nostalgiaa. Digitaalisuus, Internet ja paikasta riippumaton viihteen
monikanavainen kuluttaminen vahvistavat vddjadmittd otettaan
tulevina vuosikymmenina.
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