
Esa Mangeloja

5l E-urheilu haastaa perinteiset
urheilulajit

Johdanto

E-urheilu (suomeksi myös esim. "esports" tai "eUrheilu") kasvat-

taa suosiotaan krlpaurheilun laJina, osin perinteisten urheilulajien

kusrannuksella. Tässä artikkelissa tarkastellaan e-urheilun omi-

naispiirteitä, markkinoiden trendejä, ia nlrtà haasteita, joita tämä

erityiss5¡i nuotison parissa suosittu ja kasvava urheilumuoto aset-

taa tulevaisuudessa perinteisiile urheilulajeille'

E-urheilussa pelaajat ja ioukkueer voivat kilpailla keskenään glo-

baalisti iiman fyysisiä rajoitteita. Tamà luo mahdollisuuden moni-

kulttuuriseen kilpailuun ja yhteyksiin pelaaiien välillä eri puolil-

ta maallmaa. E-urheilun suosio on kasvanut huimasti, ja sillä on

nuorekas 1z drgttadrsesti taitava yleisö. Tarrrä on houkutellut lisää

harrastajia yli kulttuur iraioien, tar j onnut medianäkyvyyttä, i 
a s e on

tehnyt e-urheilusta houkuttelevan sponsorointikohteen.

Artikkelissa tarkastellaan e-urheilun markkinoiden kehitystä ja

esimerkiksi palkintorahojen huikeasti kasvanutta globaalia niräàràä.

Perinteiset urheilulaiit i outur.at kilpailemaa n osin sama sta yleisöstä

ja sponsorointirahoista. Esimerkiksi kansainvälinen olympialiike

käy parhaillaan pohdintaa suhteestaan e-urheiluun, sillä sen olisi
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tazrtlz,v^ taloudellinen ja urheilullinen menestyksensà ia asemansa

m),ös kasvavien sukupolvien keskuudessa'

E-urheilun eräs merkittävä etu on vahva vuorovaikutus pelaa-

lten 1a yleisön välillä. E-udreilutapahtumat tat;ioavat faneille mah-

dollisuuden kommunikoidz pelaaiien kanssa vuorovaikutteisesti ja

reaaliaikaisesti, esimerkiksi T$itchin, YouTuben ja useiden muiden
some-kanavien kautta . Tàmà takentaa vahvempaa yhtel'¡¡i fanten
ja pelaajien välillä, mikä edelleen vahvistaa e-urheilun suosiota ja
sitouttaa e-urheilun osapuolia lajin parissa. E-urheilu on jo syn-
nyttän)¡t intensiivistä lajikulttuurta ja luonut lukuisia menestyneitä
tähtipelaajia, joiden suosio ei perustu vain kilpailumenestykseen,
vaan vahvaan sosiaaliseen vaikuttamiseen fanikulttuurissa. E-ur-
heilun organisaatiot, kansainväliset keskusjärjesrör, arvokilpailut ja
koko lajikirjo ovat jatkuvassa muutoksessa, mikä luo lajin ympäril-
le dynaamisen kulttuuùn ja varmisraa lajin jatkuvan kehityksen ja
mukautumisen markkinoiden trendeihin.

Ârtikkelin tavoitteena on vertailla e-urheilua perinteisiin ur-
heilulajeihin ja samalla heijastella sen mahdollista kehityspolkua
tuler.aisuuteen. On uskottar.aa, että e-urheilu tulee edelleen vah-
vistamaan asemaânsa kilpaurheilun kentällä. E-urheilu mahdollis-
taa globaalin yleisön, helpomman lähestyttävyyden, dynaamisen
lajikehityksen, joustavâmman organisaatiorakenteen, vahvemman
vuorovaikutuksen fanien kanssa ja on siten erityisen houkutteleva
sponsorointikohde m).ös taloudellista näkökulmasta. Perinteisren
kilpaurheiiun iajien ja organisaatioiden tulisi pyst1,â riittävästi so-
peutumâan ja reagoimaan näihin tulevaisuuden haasteisiin.

Tässä artikkelissa analysoidaan perinteisen ja e-urheilun välisiä
eroja katsojan ja urheilun kannattajien näkökulmasra. Tarkastelussa
on viihteellinen ammattilaisurheilu, jonka tarkoituksena on liiketa
loudellisen voiton ansainra. Harrasreurheilu ja iiikunta ralataan täs-
tä artikkelista pois. samalla luodaan näköaloja ar'.mrrttllaisurhei-
lun tuler.aisuuteen. Perinteinen urheilu ei tule väistymään uusien
kilpailijoiden tieltä, mutta epäilemättä e-urheilu tulee haastz'ma,arr
perinteiset liiketoimintamallit m)'ös ammattilaisurheilun saralla.
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E-urheilun markkinat

E-urheilu on tämän vuosituhannen merkittâvimpiä uusia ilmiöi-
tä kilpaurheilun markkinoilla. Se on jo r.akiinnuttanut paikkansa
yhtenä merkittävimmistä urheiluviihteen muodoista. E-urireilua
seurasi aktiivisesti 532 mlljoonaa henkilöä vuorìl1â 2022 ia määrän

ennustetaân kasvavan 640 miljoonaan vuonna 2026. i(eskimäärin
e-urheilun katsojamäärien vuosittaisen kasvun uskotaan olevan
keskimääri n B o/o tasolla vuosien 2020-2026 atkana.l

Uusimman, vuonna 2022 1úkaistun Pelaajabarometrin mukaan
digitaalisia pelejä pelaa hieman yli 80 prosentrta 10-7S-vuotiais-
ta suomalaisista.2 Suhteellisesti eniten pelaaminen on kasvanut yli
45 -vuotiaiden keskuudessa ja r.ideopelaamisen yhteiskunnallinen ja

taloudellinen merkitys on noussut huimasti viimeisten vuosikym-
meîten aikana. Peliala työllisti vuonna 2019 suonan yli 3200 srro-

malaista.3

E-urheilulle ei ole r.akiintunut tarkkarajaista tieteellistä mää-

ritelmää, mutta käytetyin lienee lvlichael \ùØagnerin luonnehdinta:
"E-urheilu on urheilutoimintaa, j ossa ihmiset kehittävat ja hariott-
tavat henkisiä ja fyysisiä kykyjään hyödyntäen tieto- ja viestintätek-
nologiaa."a Jessica Fotmosan ja hänen koliegoidensa tekemän kir-
jallisuusanalyysin mukaan, e-urheilulle on tutkimuskirjallisuudesta
löydettävissä valtaisa joukko erilaisia määritelmiä. s He analysoivat
kaikkiaan 461 tutkimusta, joissa e-urheilulle oli annettu ionkin-
lainen määritelmä. Yhteinen piirre määritelmissä on kuitenkin
se, että olennainen osa e-uÍheilusta muodostuu ihmisen ia elekt-
ronisten välineiden välisessä käyttöliittymässä ia vuorovaikutuk-
sessa. Erotuksena harrastusluontoiseen videopelien pelaamiseen,

e-urheiiuun kuuluu olennaisesti myös kilpailuilisuus ia pelitapah-
tumien organisoitu luonne ja otteluiden online-striimaus katsojille
lnternetin välityksellä.

I(riittisempi e-urheilun määritelmä löytyy "urbân dictionaty2'
sivustolta, joka hirtehishuumorin keinoin kuvaa c-urheilua näin:

"E-urheilu on sana, iota ammattimaisesti videopelejä pelaavat
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käy¡¡2f1'¿¡ oikeuttaakseen lajir.alintansa 1a natn todistaakseen, että

videopelien pelaaminen on oikeasti urheilua. He toimivzt näin
tunteakseen olonsa paremmaksi, vaikka ovat olleet koko elämän-

sâ surkimuksia oikeissa urheilulajeissa."6 Jälkimmäisin määtitelmä
kuvastanee myös perinteisten urheilulajien joukossa edelleen

elavàa epäluuloa e-urheilua ja sen urheilullisuuden astetta kohtaan'

Toisaalta on muistettava, että kansainvälinen olympiakomitea
(IOC) on jo vuosia sitten hyvâksynyt shakin (1999) ja bridgen
(1995) virallisten urheilulajien joukkoon.

League of Legends World Championships turnaus on e-urhei-
lun merkittävimpiä vuosittaisia tapahtumia. Vuoden 2023 frnaah
käytiin 19. marraskuuta 2023 ja ottelulla oli ennätysyleisö, 6,4 mil-
joonaa katsojaa. I(eskimääräinen katsojamäärä oli koko tutnauk-
sen ajan (turnauksen kesto oli 116 tuntia) 1.3 miljoonaa.T

Lur.uissa ei ole huomioitu kiinalaista yleisöä, joka sekin luulta-
vasti oli huomattar.a. Vertailun vuoksi, amerikkalaisen jalkapallon
Super Ror.vl LVIII ottelua 13, helmikuuta 2024 seurasi 123,7 rr,rI-
joonaa katsojaa.s I(atsojamäàrtltàan perinteinen urheilu on siten

vielä selvästi merkittär.àmp aà.

E-urheilun markkinoiden todellisen koon arvioiminen on var-
sin hankalaa. Statista arvioi e-urheilun markkinoiden olevan noin
4,5 millardia dollaria vuorlnâ 2024 ja kasvavan 5,4 miljardiin vuon-
na 2027e. Tämä vastaa vatsin hyvin tutkijoiden yleistä käsitystä,
mutta joidenkin analyytikoiden arviot pitävät tätä lukua vahvasti
alimitoitettuna. Tutkimuksessaan Joseph Ahn arvioi e-urheilun
markkinoiden yltävän nykyiscllään jopa 25 mrljañt'n dollarin ta-

soller0. Vertailun vuoksi mainittakoon, että Eutoopan jalkapallon
markkinoiden arvellaan olleen liiker.aihdoltaan 25,2 miliardia eu-

roa vuonna 2019.

Llsein käytetty e-urheilun kasvun mittari on peliturnausten pal-
kintosummat. Sen suhteen markkinan kasvu on selkcästi nähtävis-
sä. I(uviossa 1 on kuvattuna kuukausittainen e-urheilun turnausten
palkintopotin kehitys. Turnausten määrässä on mctkittävää kuu-
kausittaista vaihtelua, mutta pitkän aikavälin kasvar.a trendi on sel-

västi nähtävissä (punainen suora kuviossa 1).
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Kuvio l. E-urheilun turnausten yhteenlasl<ettu kuukausittainen
pall<intosumma.
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Lähde: esportsearnings.com

Yleisesti ottaerì e-urheilu tuiee lisäänt)'västi haastamaan perin-
teisen urhcilun katsojien ja kuluttajien suosiossa. Perinteinen ur-
heilu on vielä toistaiseksi selr.ästi suurempi markkina verrattuna
e-urheiluun, kun mittareina ovat liikevaihto, pelaajien palkkataso
tai katsojamäàrät. Amerikkalainen jalkapallo (NFL) kerää 15-ker-
taisen liikevaihdon \rel:ïattuna suosituimpaan e-urheilulajiin ja ko-
ripallossa (NBÀ) palkkataso on 20-kertainen e-urheilijoihin ver-
rattuna. i(uitenkin suurimmat turnausten palkintopotit löytyvät jo
nyt e-urheilun puolelta. DOTA.2 pelin turnauksen palkintopotti on
15-kertainen baseballin (MLB) World Series turnaukseen verrat-
tuna. F'Iþ'A:n NlM-jaikapallo ja NtrL:n Supcr Bowl keräävät edel-
leenkin urheilun suurimmat katsojaluvut, mutta e-urheilun liatso-
jamàäràt ovat kasvusuunnâssa ja tatà trendiä tukevat e-urheilun
intensiivisempi kilpailullisuus ja iyhyempi kilpaiiulähetysten ajal-
linen kesto.

E-urheilun turnauksia järjestär.ät etupäässä pelien julkaisijayri-
tykset (esim. BIizzard, Epic Games, EA Sports). Pelifirmat myös
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keräävät itselleen selkeästi suurimman potin e-urheilun liikevaih-
dosta. I{uvio 2kuvaa e-urheilun markkinoiden liikevaihdon iakau-
tumista eri toimijoiden kesken.

Kuvio 2. E-urheilun liikevaihdon jakautuminen sektoreitta¡n

E -urheilun markkinoiden liikevaihdon
j akautuminen sektoreittain

Liigat ja turnaukset

Digitaaliset välineet

Fyysiset tuotteet

Striimaus-alustat

f oukkueet, pelaajat, striimaajat

Pelijulkaisijat

0 o/o 10 o/o 20 0/o 30 o/o 40 o/o 50 o/o 60 o/o 7o 0/o

Lähde: Ahn et al 2020,7

Pelijulkaisijoiden mittava osuus e-urheilun markkinoiden liike-
vaihdosta on kiinnostava ilmiö, ottaen huomioon, että merkittär.ä
osa suosituimmista peleistä on pelaajien ilmaiseksi hankittavissa
("free-to-play" eh FTP). Internet yhteyden hankittuaan, kuka ta-

lransa voi ilmaiseksi ladata ja pelata useita suosittuja e-urheilutur-
nauksissa käytettáviä pelejä. Mittava liikevaihto syntyy suurestâ
pelaajamassasta ja siitä, että pelien sisällä FTP-pelit (esimerkiksi
Fortnite, LoL, DOTÄ2, PUBG) tarloavat maksullisia mikrotran-
saktioita. Esimerkiksi Fortnitessa pelaaja r.oi käyttää oikeaa nhaa
ja ostaa sillä pelin omâa sisäistä valuuttaa (V-Buck$. Pelin omalla
valuutalla pelaaja voi hankkia erilaisia kosmeettisia lisäosia (esi-

merkiksi. pelihahmojen asusteita, niin sanottuja "skinejä"). Pelien

sisäiset maksulliset lisäosat ovat hyvin suosittuja ja niiden avulla
p eliyrityks et onnis tuva t keràämään mittavaa liikevaihtoal 1.
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Mikromaksulliset pelit ovat herättäneet kasvavaa kritiikkiä, sil-
lä niihin liittyy uhkapelaamisen haittoja (maksulliset sâtunnaiset
digitaaliset hyödykekokoelmat eli "lootboxes") ja toisaalta mak-
sulliset lisäosat voivat asettaa pelaajat epätasa-arvoiseen asemaan

("pay-to-r.vin" ongelma). Fortnite pelissä maksulliset lisäosat eivät
p 

^rannz- 
p elaajan mene s tysmahdollisuuksia, r'a a n ne ovat puhtaa s ti

luonteeltaan kosmeettisia. Silti niiden ympärillä realisoituu merkit-
tävàä taloudellista liiketoimintaa.

Perinteisen ja e-urheilun erottavat tekijät

Perinteisen urheilun ja e-urheilun nykytilan ja tulevaisuuden nä-

kymien vertailussa tulee huomioida useita eri näkökulmia.'Seuraa-
vassa vertaillaan urheilun markkinakenttää huomioiden seuraavat

tekijät: Markkinoiden koko, eri lajien katsojaystär'ällisyys, urheili-
joiden ja famenvälinen vuorovaikutus, otteluiden kilpailullisuuden
aste ja tulevaisuuden näkymät. Tarkastelussa huomioidaan erityi-
sesti suosituimmat perinteiset urheilulajit (jalkapallo, amerikkalai-
nen jalkapallo, baseball, jäâkiekko) ja e-urheilun puolelta erityiscsti
kaksi suosittua e-urheilupeliä, "League of Legends" ja "Ovetwatch
2". E-urheilun turnauksia pelataan kymmenien eri pelien parissa,
joiden säännöt ja vaatimukset eroâvat melkoisesti toisistaan. Näi-
den kahden esimerkkinä käytettävien e-urheilupelien merkittä-
vimmät vuosittaiset turnaukset ovât Or.erwatch League (Oì{rL) ia
League Championship Series (LCS), joita tässä luvussa käytetään
vertailukohteina perinteiseen urheiluun.

Yleisin tapa hahmottaa e-urheilun markkinoiden kokoa oÍt taÍ-
kastella turnausten palkintopottien kehitystä. I(uten kuviosta 1

havaittiin, e-urheilun turnausten palkintosummat ovat kasvaneet

huimasti viime vuosina. Tàmà taloudellinen moti\¡aâtio houkut-
telee lajin parlin yhä uusia pelaajasukupolvia. Perinteisen utheilun
parissa ei vastaavaa palkintorahojen kasvua ole todennäköisesti
odotettavissa. Globaali videopelien markkina ylittäà jo koko glo-
baalin elokuva- ja musiikkiteollisuuden ar\.on.12
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Markkinoiden synnyttämien nhalrl:'ääúen lisäksi toinen käytet-

ty mittari urheilun markkinoilla on niiden keräämä yleisömäärä'

Nykyisellään perinteinen urheilu kerää vielä valtaisasti suurem-

man yieisön. Jalkapallon vuoden 2022 MM-kisat Qatarissa kerä-

sivät TV-lähetysten välityksellä 3,4 milioonaa katsoiaa. Vertaiiun
vuoksi vuoden 2023 League Championship Series (LCS) fr.naaIia

seurasi enimmillään 223.000 katsoiaa. Tilanne saattzz- kuitenkin
muulua tulevaisuudessa, si[ìä e-urheilu on erit yisesti nuorempien

sukupolvien suosiossa. Potentiaalinen yleisömäärä on e-urheilulla
jopa korkeampi kuin perinteisellä urheilulla, sillä e-urheilun tur-
nausten seurâaminen ei ole sidoksissa maantieteelliseen siiaintiin,
vaan fanit seuraavat otteluita tyypillisesti Internetin välityksellä.

I(un arvioidaan perinteisen ja e-urheilun tulevaisuutta, merkit-
tär'äksi kriteeriksi nousee myös kiipailutapahtumien katso j aystäväl-

lisyys. -A.mmattilaisurheilu on viihteen eräs muoto ja tapahtumien
tulee kyetä kiinnittämään katsojien huomio ottelutapahtumiin ja

viihdyttää yleisöä jopa useiden tuntien ajan. Pelien sääntöien tu-
lee olla riittävän yksinkertaisia, jotta vähemmänkin asiantunteva
yleisö kykenee ymmärtämään urheilulajin keskeisen sisällön ja ot-
teluiden ratkaisuhetkien käännekohdat. Pelin tulee olla riittävän
yksinkertaista ymmärtäã, jotta satunnainenkin urheilun seuraaja

viihtyy ottelua seuratessaan ja kokee miellyttävää jännitystä pelin
lopputulosta odottaes saan ja saa emotionaalisia tunne-elämyksiä.

Jalkapallo ja baseball ovat helposti lähestyttàvrà ja säännöiltään
helpommin omaksuttavia kuin e-urheilun lajit. Amerikkalainen jal-
kapallo on säännöiItààn ja pelitapahtumiltaan hieman vaativampi,
mutta sekin on tutkimusten mukaan helpommin ymmärrettävissä
kuin e-urheilu.13 E-urheilun seutaaminen edellyttäà fanllta syvem-
pää perehtymistä sääntöihin ja pelin mekaniikkoihin kuin perintei-
nen urheilu. Esimerkiksi "League of Legends" peli on hyr.in no-
peatempoista ja pelin tapahtumien kokonaiskuvan hahmottaminen
edellyttää monien samanaikaisten taisteluiden seuraamista. Tämà
e-urheilun sääntöjen ja lajten monimutkaisuus on yksi sen kasvu-
potentiaalia hidastava tekrjà. F'aneilta vaadttaan syvempää pelin
ymmärtämistä ja sääntöjen opiskelua kuin vaikkapa jall<apallossa.
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Toisaalta e-urheilun merkittävä etu perinteiseen kilpaurheiluun
verrattuna on vahvempi'uorovaikutus fanien ja urheilijoiden vä_
lillä. Perinteisten urheilulajien suosija ei yleensä pääse läheiseen
kosketukseen tai vuorovaikutukseen ihailemansa urheilusankarin
kanssa. Hänen on korkeintaan tyydyttävä katsele m^àrr tähtipelaaji-
en suorituksia urheilukatsomosra käsin, fyysisen etäisyyden ollessa
vähintään useira kymmeniä metrejä. Faniposti tuskin pààtyy täh-
delle asti, r.aan luultavasti hauta.,túo og.ntin tai sihteerin postika-
soih in.

E-urheilun fanì kykenee sen sijaan huomatavasti läheisempään
kontaktiin idoliensa kanssa, vähintäänkin virtuaaiisesti ja digitaa-
listen kanavien väl ityksellä. E-urheilu a seuïàt¿'^n yleensä Interne_
tin eri kanavien kaurta. Suosituimmat pelistriimauksen kanavat
ovat YouTube ja Twitch. Näissä kanavissa tapahtuvien otteluiden
striimauksen kautta realisoituu suurin osa e-urheiiun yleisökohtaa-
misista. vuonna 2024 arviotdaan e-urheilun striimauksen keräävän
yli625 miljoonaa katsojaa ja745 miijoonaa i<arsojaa vuonna 202gt4.
Striimauksen kautta synryvän liikevaihdon ennusretaan myös kas-
vaYan merkittävästi.

I(atsojien ja urheilijoiden välisen vuorovaikutuksen kannalra on
merkittävâä, ettã keskellä Tïvitchin tai youTuben striimin oteiu-
tapahtumia fanit voivat chattailla ihailemans a pelaajan kanssa ja
Iàhettàà tälle kannustuksia ja vittuaalisia sydämiä. Fanit lähettävät
idoleilleen myös maksullisia lahjola ja "hurrauksia". pelin tuoksi-
nassa pelaajat usein myös kommenroivar fanien chatteihin ja rea-
goivat saamiinsa lahjoihin. Tämä luo tähtipelaajan ja fanien välille
aivan uudenlaisen ja aiernpaa syvemmän yhteyden ja sitouttaa fane-
ja suosikkinsa seuraamiseen. Yastaava kaksisuuntainen vuorovai-
kutus fanien ja urheilijoiden väliilä ei ole perinteisessä urheilussa
mahdollista. Tämä vahva sitoutuminen ja läheinerr vuorovaikutus
muodostâa etään merkittävimmistä e-urheilun menesrystekijöistä
myös tulevaisuudessa. Fanien sitouttaminen mahdollistaa e-urhei-
lun suosion kasvun, jopa ajan myötä perinteistä urheilua suosirum-
maksi viihteen muodoksi.
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Kuvio 3. Alctiivisen toiminnan osuus (%) ja keskimääräisen
ottelulähetyksen pituus (min)

Llrheilun taloustieteessä kiinnitetään erityinen huomio urhei-
iun ottelutapahtumien kiipailullisuureen. Tällä viitaraan otrelui-
den lopputuloksen ennustettavuuteen. Llrheilun seuraamisen kes-
keisimpiä tekijöitä on se emotionaalinen viehätys ja positiir.inen
jännitys, joka syntyy lopputuloksen yllätyksellisyydestä. Pelitapah-
tuman kilpailullisuuden aste vaikuttaa urheilun seuraamisen kiin-
nostavuuteen. Mikäli ottelun lopputulos on ennalta aavisteltavissa,
ei se riitä heñttämàän ainakaan vähemmän sitoutuneiden kannar-
tajien kiinnostusra. Oopperan libretto on etukäreen karsojien tie-
dossa, mutta stadionille matkazva jalkapallofani ei tiedä etukäteen
ottelun lopputulosta. Mikäli otrelun lopputulos olisi ennalt a aïvat-
tavissa, se vähentäisi ottelun lippukysyntää. F'anit suosivat jännit-
täviä otteluita, joiden lopputulos ei ole ennalta arvattavissa. Tämä
yllätyksellisyys lisää urheilutapahtumien kysyntää ia kannusraa ot-
telutapahtumien seuraamiseen. Tutkirnuksissa on todettu, että op-
timaalisin lippukysynnän maksimoiva kotijoukkueen voiron toden-
näköisy1,s on noin 60-66 o/o.17 Tämä yllätykseilisyys ja positiivinen
jännittävyys lisää otteluun osallistumisen kiinnosravuuma.
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Urheilun synnyttämään katsoiakokemukseen vaikuttavat m1r[5

urheilutapahtumien kesto, urheilun seufaamisen kustannukset ia
pelitapahtumien seuraamisen helppous. Lyhyempi urheilutapah-

tuman ajallinen kesto ja lyhyempi lähetysaika licnee helpommin

sovitettavissa nykykatsojien kiireisiin aikatauluihin. Siten lyhyempi

urheilutapahtuman kesto mahdollistaa korkeamman urheilun po-

tentiaalisen kysynnän.15

Paitsi urheilulähetysten ajallinen kokonaiskesto, niin merkityk-
sellistä urheilun kysynnän kannalta on pelin aktiivisen vaiheen

aialhnen suhde lähetysten kokonaiskestoon. Voinee olettaa, että

aktiivisen pelitapahtumien suhteellisen osuuden kasvu on kysyn-

tää kasvattava tekijä. Urheilun seuraaia ei täÌlöin ehdi kyllästyä ur-
heilu n s euf aâmis een. A ktiivinen p elitap ahtuma voidaan tnàäntellà

niin, että sen aikana pelin tulos voi muuttua, eli esimerkiksi maa-

lien tekeminen on mahdollista, pallo on pelattavana, arl<a kulkee

pelikellossa tai e-urheiiussa pelaziat ahtiivisesti toimivat kohti pe-

It n pàànräärää. Urheilulähetyksissä on tyypillisesti mainoskatkoja,
kommentaattoreiden analyysejä, pelikatkoja, hidastuksia ja pikauu-

sintoja. Erit;,i5351i amedkkalaisen jalkapallon lähetykset koostu-

vat valtaosin muusta kuin varsinaisesti aktiivisesta pelaamisesta.

I(eskimääräinen tv-lähetys NFL-ottelusta kestää hieman yli kolme

tuntia, mutta vain noin 11 minuuttia siitä on aktiivista pelaamista.ló

I(uviossa 3 on akseleina urheiluhjien lähetysten keskirrräàräinen

pituus minuuteissa ja urheilulajien lähetysten varsinaisen aktiivisen

pelitapatuman prosenttiosuus. I(atsojaystävällisyl's lisääntyy ha-

jontakuvion oikeassa alakulmass a, jota lähimpänä ovat e-urheiluta-

pahtumat (harmaat pallot: O\)øL ia LCS). Jalkapallossa (Major Lea-

gue Soccer (À{LS)/ Premie¡ League (EPL) aktiivisen pelaamisen

osulls on vielä suurempi, muttâ toisaalta lähetysten keskimääräinen

pituus on pidempi.
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heilulajeja alhaisempi . T àmà tekee e-urheilusta perinteistä urheilua
kiinnostavamman seurantakohteen.

Dynaaminen lajikehitys on erityisesti e-urheiluun olennaisesti
liittyvä ominaispiirre. Toki lajikehitys ei ole runtemâron ilmiö mil-
lekään urheilulajille, onhan esimerkiksi murromaahiihdon kilpai-
lusääntöjä muokattu paljonkin vuosien kuluessa ja uusia Iajeja lan-
seeÍataan houkuttelema,àn uurta yleisöä (sprintti, yhdistelmähiihto
jne). E-urheilussa lajikehitys on kuitenkin vieläkin klivaampaa.
Uusia pelejä kehitetään jatkuvasti ja kymmenen vuoden kulutua
tärkeimpien e-urheilup elien hstz' sa.^ttaz- hyvinkin này ttàà erilais el-
ta kuin tänààn..

E-urheiluun liittyy myös perinteistä urheilua joustavampi orga-
nisaatiorakenne, mikä toisaalta mahdollistaa nopeamman reagoin-
nin urheilun kysynnän muutoksiin. I(atsojien kysynnän kannaka
selkeät säännöt ja vakiintuneer turnaukset ja lajimuodot ovat toki
tàrkeä kysyntää vahvistava ja yllàpitävä telçijä. E-urheilun institu-
tionaalisuus ei nykyisellään ole vakiintunut, ja tàmà on yksi mer-
kittävimpiä hidasteita sen suosion kasvulle. Jokaisella e-urheilun
lajllla on tarkat sääntönsä, mutra pelejä ja turnauksia organisoivia
jàrjestöjä ja tahoja on lukuisia. L)usia videopelejä julkaistaan jat-
kuvasti eikä ole varmuutta siitä mitkä ovat tulevien vuosien aika-
na suurinta suosiota nauttivat videopelit. E-urheilun markkinoilla
vaikuttaa useita kansainvälisiä organi saatioita, mutra mikään niis-
tä ei ole noussut hallitsevaan asemaan, joka kykenisi määrttteLe-
mäàn e-urheilun markkinoiden rakenteen )a tärkeimmät toimijat.
Suomessa toimii SEUL (Suomen Elektronisen Urheilun Liitto) ja
kansainvälisiä e-urheilun organ tsaatioita ovar esimerkiksi world
Esports,{.ssociation (NøESA), Inrernational Esports Federation
(IESF') ja Globai Esports Federation (GEF). E-urheilun organi-
saatiorakenne on kuitenkin edelleenkin selkiytymätön ja altis muu-
toksille tulevaisuudessa. Tämä alheuttaa epävarmuutta myös kulut-
rajien keskuudessa.

Yhteiskunnassa tapahtuvar demografiset muutokser heijastuvat
eri urheilulajien suosioon ja keskinäiseen âsemâan. Erityisesti län-
simaissa urheilun kuluttajien ikä¡akenne on muutoksessa. Suurer
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Oheisessa kuviossa 4 on esitetty tutkimuksissa havaitut efl uf-
heilulajien lopputulosten ennustettavuuden asteet. I{uvion tiedot

on kerätty sekä perinteistä urheilua analysoivasta tutkimuksestals,

että e-urheilua käsittävästä tutkimuksestare.

Kuvio 4. Lopputuloksen ennustettavuus'
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I(uvion 4 prosenttiluvut mittaavat sitä, miten todennäköisesti

pelin puolivälissä iohdossa oleva joukkue myös kykenee lopulta

voittamaan koko pelin. I(uvion I'alossa e-urheilu (O\7L ja LCS)

nàyttàytyy selvästi lopputulokseltaan heikommin ennustettavissa

olevalta kuin perinteiset urheilulaiit. I(oripallossa (NBA) se jouk-

kue, joka pelin puolivälissä on johdossa, voittaa keskimààtin 72
o/o todennàköisyydellä koko ottelun. Jääkiekko (NHL) ia ialkzpallo
(MLS/EPL) ovat selvästi heikommin ennustettavissa, kuitenkin
niidenkin tapauksessa iohdossa oleva joukkue voittaa koko pelin
hieman todennäköisemmin kuin e-utheilussa. Tämän perusteella

voi ennustaa e-urheilun suosion lisääntyvän myös tulevaisuudessa,

sillä e-urheilun kilpailullisuus on varsin korkealla tasolla ia e-ut-
heilun otteluiden lopputulosten ennustettavuus on perinteisiä ur-
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ikäluokat (1940-1950 luvuilla syntyneet) ovat perinteisen urhei-
lun aktiivisia kr-rluttajia, mutta heidän demografinen osuutensâ on
hiljalleen vähentymässä. E-urheilu puhuttelee erityisesti nuorem-
pia, varsinkin diginatiiveja ikäluokkia (niin sanotLLt Z- ia Y-suku-
polvet). Maksavien katsojien ikärakenteen muuttuessa, e-urheilun
suosio tulee lisäänt)'mään myös tulevina vuosina. Tämä lisääntyvä
kiinnostus heijastuu edellcen potentiaalisten sponsotien saatar¡uu-
teen eri utheilulajien piirissä.

E-urheilun suosio tulevaisuudessa

E,-urheilun pelikulttuurit tulevat moniarvoistumaân ja erilaistu-
ma:-n tulevaisuudessa. Uusia pelimuotoja ja kilpailulajela nousee

esiin ja vanhat pelisuosikit korvautur.at uusilla. Pelit ovat muuttu-
massa yksittäisistä hyödykheistä kohti yhteisöalus roja ja paiveluja.
Ne ovat siten lähentymässä luonteeltaan perinteisiä urheilulaj.jo.to

Pelit vaativ at harnstajakaan lisääntyvä sti kokonaisvaltais ta si-
toutumista ja kasvavaa ajallista panostusta. Toistaiseksi e-urhei-
lun aktiivinen seuïaaminen ja pelivideoiden katselu on etupäässä
alle 3S-vuotiaiden harrastus. Pelien sisältö on usein vanhempien
ikäluokkien näkökulmasta tarkasteltuna epäkiinnostas,aa tai si-

sällöltään kyseenalaista (esimerkiksi väkivaltaista). Suosituimpien
e-urheilupelien sisältö on etupäässä vihollisjoukkueen digitaalisten
hahmojen tuhoamista.

Il-urheilun asema olympialiikkeessä edustaa merkittävää veden-
jakajaa urheilun tulevaisuutta ounasteltaessa. Olympiaiiike tarvit-
see e-urheilua pysyäkseen televanttina tarjotessaan viihdettä, joka
kiehtoo yleisöä myös tulevaisuudessa. Erilaisten urheiluviihteen
muotojen rretor¡oima vaihtelee eri sukupolvien keskuudessa, ja on
huomionarvoista, että perinteisen urheilun seuraajien keski-ikä on
rioussut huomattavasti, herättäen huolta oll,mpiolotrten vetovoi-
masta nuorempien, alle 35-vuotiaiden, keskuudessa.2l

Vuonna 2017 I{ansainvälinen olympiakomitea (IOC) tunnusti
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e-ur heilun virallis eksi urheilutoiminnaksi, heij a s taen lajin v altav aa

suosiota ja jàttàen oven auki mahdollisuudelle, että se r.oisi tule-
vaisuudessa nousta olympialajiksi. Epävirallisesti e-urheilua kisat-
tiin Pyeongchangin talr.iolympialaisten yhteydessä ia Tokton 2020
kesäolympialaisissa kisattiin "Intel World Open" -turnaus, jossa

kilpailulajeina esiintyivät "Street Fighter Y" )u "Rocker League".
Turnauksen palkintopotti oli huomattavat 500 000 dollaria.

Olyrnpialiike kiinnostui e-urheilusta jo vuonnâ 2007, kun digi-
taalisia lajeja lisättiin vuoden 2007 Ãasian "Indoor Games" tur-
naukseen. Vuonna 2021 IOC perusti e-urheiluturnausten sarjan
("Oiympic Esports Series"), joka tulee olemaan vuosittainen osa

erityistä e-urheilun viikkotapahtumaa ("Olympic Esports \ù7eek").

Ensimmäinen " Olympic Esports Series" tapahtuma järjestertiin
Singaporessa vuonna 2023 1a vastaa\¡a e-urheilutapahtuma tullaan
sisällyttämään myös Pariisin vuoden 2024 olympialaisten ohjel-
ma,ar'.22

I(esäurheilulajien yhteinen liitto, "Á.ssociation of Summer Olym-
pic International F'ederations" (-ASOItr), enrìustaa tuler.aisuusra-
portissaan, ett^ 20 vuoden kuluttua perinteisen urheilun edustajat
katuisivat, mikäli e-urheilun mahdollisuuksiin ei olisi tartuttu no-
peammin ja pyritty sopeuttamaan olympiaurheilua myös nyi<yajan
sukupolville kiinnostavaksi.23 Tàmà heijastelee sitä tosiasi 

^^, 
että

nyky ajan sukup olvet arvo stavat erilaisia urheilulaj e j a kuin edellis et.

Perinteinen olympiaurheilu on kriisissä ja sen on mukauduttava
muuttuvaan maallmaan E-urheilun laajempi hyväksyntä ja scn in-
tegroiminen osaksi perinteisiä urheilutapahtumia hyödyttäisi sekâ

e-urheilua että samalla myös perinteistä urheilun kenttää. Perin-
teinen urheilu näyttäytyisi houkuttelevampana viihteen muotona
myös nuoremmiile yleisöille, kun e-urheilu muodostaisi luonnolli-
sen osan pcrinteisten urheilutapahtumien keskellä. E-urheilun me,
nestyksen jatkuminen on lähes vàïmaa', sillä kilpaurheilu on ensisi-
jaisesti viihdeteollisuutta, joka muovautuu vasta ama,aî kuluttajien
tarpeisiin ja odotuksiin.

Perinteisen urheilun marhlcinoiden volyymi on vielä huomatta-
vasti suurempi kuin e-urheilun. Esimerkiksi NFL tuottaa 15-ker-
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taisesti enemmän liikevaihtoa ia Ntsr\ maksaa pelaajille noin
20 -l<,ertaa suurempia p alkko j a kuin e -urheilu. I{uiten kin turn au sten

palkintopotit or.at jo n1't suurempia c urheilussa. I{atsojamäärissä
mirattuna trIFÄ:n NlM-hisat ja Supcr Borvl ylittär.ät lçaikki muut
urheilulajit, mutta e-urheilun Lcague of Legendsin IVlM-kisoilla
on noin kolminkertainen katsojamäärä rnuihin urheilutapahtumiin
\re rfattuna.

E-urhcilu on tyypillisesti hieman monimutkaisempaâ seurat-
tar.aa kuin perinteinen urheilu. Esimerliilçsi League of Legends
(LoL) pelin seuraaminen edcllyttää pelin mckaniikan ja sääntöjen
s)¡vällisemp ää ymmärrystä kuin r.ailikapa jalkapallo. Tutkimusten
mukaan e-urheilun League Challenger Series (LCS) ja O\7L ovat
noin 20 prose nttia monimutkaisempia kuin baseb all ja 30 prosent-
tia hankalammin ymmärrettäviä verrattuna jalkapalloon.2+

I(uitenkin e-urheilun lähetykset or.at aialliselta kestoltaan 1y-

hvempiä ja sisältär'ät enetnn'rän aktiivista pelitoimintaa kuin suo-
situimmat urheilulajit (jalkapallo ja jääki.ekko). I(ilpailullisuuden
aste on e-urheilussa korkeampi, sillä peiitilanteet o\¡at vaihtelevam-
pra )a johdossa oleva joukkuc vaihtuu pclin aikana perinteisiàlaleja
useammin. LoLla Overrvatch peleissä ei pelin puolivälin tiiantccn
perustcella r.oi r.ie1ä luotettarrasti ennustaa ottelun lopputulosta, si1-

lä molemmat pelit sìsältävät enemmän johtoaseman r.aihtelua kuin
vähcmmän hiipailulliset perintciset lajit (jalkapallo ja baseball).

Yleisesti r.oidaankin todeta, että perinteiset urheilulajit ovat vie -
lä suositumpia kuin e-urheilu, tarkastellen suosion mittareina vaik-
kapa lirkevaihtoa, pelaajien palkkoja tai katsojamääriä. I{uitenkin
e-urheilun suosio on edelleen kasvussa katsojaystävällisyyclen, pa-
remman r.uorovaikutuksen, kilpailullisuuclen asrcen j a lyhyempien
1ähetysten keston vauhdittamana. Sukupolvien r.aihtuessa perintei-
sen urhcilun suosio tulee suhteellisesti r.ähenemään, sillä nuoliso
on lisäântyvästi kasvamassa e-urheilun kuluttajiksi.

E,-urhcilu on tullut ammattilaisurheilun markkinoillc jäädäk-

seen. Perinteistcn suomalaisten suosimien urheilulajien kannatta-
jicn joukossâ saattaa r.ieläkin es-iint1'ä harhaisia toir.eita siitä, että
e-urlrcilu olisi vain vâliaikainen iimiö ja ettà nouse\¡at sukupolr.ct

palaisivat arvostamaan mustikkasopan tuoksuisia ulkoilmalajeja lu-
misten metsien siimeksessä ja fanittaisivat puusuksien tervaamisen
nostalgiaa. Digitaalisuus, Intcrnet ja paikasta riippumaton r.iihteen
monikanavaincn kuluttaminen vahvistavat vàà1àãmättä otettaan
tuler.ina r.uosik)rmmeninä.
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