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Teknologian kehitys on muuttanut yhteiskuntaa viime vuosina ja vaikuttanut kisitykseemme
median kuluttamisesta. Nopeutuneet internetyhteydet ympidri maailman ovat luoneet
edellytykset my0s elektronisen urheilun suosion kasvulle. E-urheilua katsoi ympéri maailman
395 miljoonaa ithmistd vuonna 2018, ja katsojamddridn on ennustettu kasvavan 645 miljoonaan
vuoteen 2022 mennessd. Ansaintamallien kautta elektronista urheilua tutkimalla voidaan
tarkastella sitd, millaisin eri tavoin toimijat ovat kyenneet muuttamaan suosion kasvu ja luodun
arvon kassavirroiksi. Markkinoinnin ndkdkulmasta lajin kasvu on avannut erityisesti tietyille
kohderyhmille uusia viylid markkinointitoimenpiteiden kohdistamiseen.

Tutkimuksen tavoitteena on tunnistaa elektronisen urheilun ekosysteemin toimijoita, eritelld
ndiden toimijoiden vélisid litketoiminnallisia suhteita, sekd tunnistaa kontekstissa kéytossi
olevia ansaintamalleja. Tutkimuksen teoreettinen pohja rakentuu liiketoiminnan
ekosysteemiajattelun, sekéd ansaintamalleista aiemmin tehtyjen tutkimusten ja jaotteluiden
pohjalta. Niitd sovelletaan elektronisen urheilun kontekstissa, jota on tutkittu vield vasta
véahéan.

Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisella 1dhestymistavalla monitapaustutkimusmenetelméé
kayttden. Tutkimusaineistoina toimivat seitsemin tapausesimerkkid, joiksi valikoitui
elektronisen urheilun suurimpia kilpailutapahtumia jaetussa palkintorahassa mitattuna eri
peleistd ja peligenreista.

Tapausesimerkkien avulla elektronisen urheilun ekosysteemista tunnistettiin seitseman
toimijaa, joita olivat: Pelien julkaisijat, e-urheiluorganisaatiot, ammattilaispelaajat, brandit,
kilpailutapahtumien jirjestdjdorganisaatiot, media-alustat ja katsojat. Toimijoiden valistd
arvonluontia ja kassavirtoja analysoimalla puolestaan tunnistettiin kuusi erilaista
ansaintamallia. Nama olivat sponsorointimalli, tuotantomalli, mainosrahoitteinen malli,
freemium/mikrotransaktiomalli, tulonjakomalli ja komissiomalli.

Tutkimuksen tulosten perusteella tehtiin havainto, ettd digitaalista toimintaympiristod on
kyetty hyoddyntdimiddn e-urheilun ekosysteemissd ansaintamallien osalta innovatiivisesti.
Esimerkiksi mikrotransaktioiden kautta kuluttajilta joukkorahoituksella kerdtyt useiden
miljoonien dollarien palkintopotit, jotka sitten tulonjakomallilla kéyttden jaetaan e-
urheiluorganisaatioille ja ammattilaispelaajille, vaikuttavat liiketoiminnan kentdlld
ainutlaatuiselta kokonaisuudelta. Tdémd voidaan ndhdd myos tutkielman kannalta yhtend
keskeisistd jatkotutkimusmahdollisuuksista.

Tédmin julkaisun alkuperdisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck —ohjelmalla.
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1. Johdanto

1.1 Videopelialan ja elektronisen urheilun suosion kasvu

Teknologian kehitys on muuttanut yhteiskuntaa olennaisesti viime vuosina ja on vaikuttanut
kisitykseemme median kuluttamisesta, sosiaalisesta interaktiosta ja maiden rajojen vélisestd
kommunikaatiosta (Chao 2017). Median kulutuksen muodoista videopeliala on viime vuosina
kasvanut voimakkaasti, esimerkiksi elokuva-alaa isommaksi vuosittaisessa
kokonaismyynnissd mitattuna (Subramanian, Chai & Mu 2011). Videopeliteollisuuden
kokonaisarvoksi arvioitiin 152,1 miljardia dollaria vuonna 2019 (Wijman 2019). Kun 1,82
miljardia thmisté pelasi videopelejd vuonna 2014, ennustetaan vastaavan luvun kasvavan yli

2,7 miljardiin vuonna 2021 (Statista 2019).

Péésy internetiin ympari maailman ja kasvavat internetnopeudet ovat mahdollistaneet my0s
kilpapelaamisen ja elektronisen urheilun suosion kasvun (Hollist 2015). Elektronisella
urheilulla oli maailmanlaajuisesti 395 miljoonaa katsojaa vuonna 2018, ja vastaavan luvun
ennustetaan kasvavan 645 miljoonaan vuonna 2022 (Pannekeet 2019). Saman raportin
mukaan elektronisen urheilun vuosittainen liitkevaihto oli 2018 865 miljoonaa dollaria, ja sen

ennustetaan kasvavan 1790 miljoonaan dollariin vuonna 2022.

Elektronisen urheilun viime vuosien katsojalukujen ja liitkevaihdon kasvun myota voidaan
olettaa sen ekosysteemin sisélle syntyneen erilaisia toimijoita ja ndiden tuottavan toisilleen
arvoa. Ansaintamallit kuvaavat yrityksen tapaa tai kykyi muuntaa asiakkaalle luotu arvo
rahaksi (Ostwalder & Pigneur 2002). Ansaintamallien kautta on mahdollista tutkia, millaisin
tavoin elektronisen urheilun eri toimijat ovat kyenneet muuttamaan alan suosion kasvua

kassavirroiksi.

Elektronisesta urheilusta tehty tutkimus on vield vdhdistd, etenkin sen kasvava taloudellinen
arvo, mediandkyvyys ja liiketoiminnalliset mahdollisuudet huomioon ottaen. Ilmi6td on
tutkittu joistain ndkokulmista ja kisitteend jonkin verran, mutta vastaavaa ansaintamalleihin

liittyvad tutkimusta elektronisesta urheilusta ei ole olemassa.



Markkinoinninkin ndkdkulmasta aiheen tutkiminen on erityisen kiinnostavaa siksi, ettd
elektronisen urheilun kasvu avaa uusia mahdollisuuksia kohdentaa markkinointitoimenpiteita
laajalle joukolle ihmisid tietyissd asiakassegmenteissd, kuten laajalti lajia seuraaviin Y- ja Z-
sukupolvien miespuolisiin edustajiin. 18-29 vuotiaiden suomalaisten miesten keskuudessa
elektroninen urheilu nousi jadkiekon ohi kiinnostavimmaksi lajiksi, kun 53% oli kiinnostunut
E-urheilusta ja 52% jadkiekosta (Sponsor Insight 2019). Nopea kiinnostuksen kasvu lajia
kohtaan on saanut aikaan my0s viraali-ilmi6itd. Suomalaiselle e-urheilujoukkue ENCE:lle
tehty kannatuslaulu EZ4ENCE nousi parhaimmillaan Suomen Spotifyn kuunnelluimpien
kappaleiden listan sijalle neljda maaliskuussa 2019 (Villanueva 2019). Kappaletta on tilla
hetkelld striimattu Spotifyssd ldhes kuusi miljoonaa kertaa (Spotify 2020).

1.2 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tavoitteena on tunnistaa elektronisen urheilun ekosysteemin toimijoita, eritelld
ndiden toimijoiden vilisid litketoiminnallisia suhteita, sekd tunnistaa tdssd kontekstissa
kdytossd olevia ansaintamalleja. Elektronisen urheilun ekosysteemin osiin purkamisen ja
kokonaiskuvan rakentamisen kautta pyritddn luomaan mahdollisimman hyva yleiskuva

ilmiostd, jota on tutkittu vain vihén.

Tutkimuskysymykset:
Mitd eri toimijoita elektronisen urheilun ekosysteemi pitdd sisdllddn?

Millaisia ansaintamalleja elektronisen urheilun ekosysteemin sisdltd loytyy?



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

2.1 Liiketoimintamallit

Ansaintamallin késitteen ymmartdmiseksi on tirkedd ymmartéa, mita
litkketoimintamalleilla tarkoitetaan, ja miten ne eroavat ansaintamalleista.
Liiketoimintamalleille on tieteessd monia, toisistaan hieman poikkeavia mairitelmid. Vaikka
litketoimintamallin ja ansaintamallin késitteilld on pééllekkéisyyksid, ei niilld kuitenkaan
tarkoiteta samaa asiaa (George & Bock 2011). Casadesus-Masanellin ja Ricartin (2010)
mukaan liitketoimintamallilla tarkoitetaan yrityksen logiikkaa, seké tapoja toimia ja luoda
arvoa sidosryhmille. Liiketoimintamallit voidaan nédhda tuottojen mahdollistajana,
ansaintamallien kuvatessa nédiden tuottojen volyymié ja jakautumista (Zott & Amit 2006;
Khalil 2008, 14). Liiketoimintamallit ndhddén myds heijastuksena yrityksen toteutuneesta
strategiasta (Casadesus-Masanell & Ricart 2010). Shafer, Smith ja Linder (2005)
madrittelevit liikketoimintamallien edustavan yrityksen perustana olevaa ydinlogiikkaa ja
strategisia padtoksid arvon tuottamiseksi arvon tuottamiseksi- ja haltuun ottamiseksi

arvoverkoston sisalla.

Yrityskohtaisesti litketoimintamalleja analysoitaessa yrityksen voidaan ndhda tekevén
litketoiminnallisia valintoja, joilla taas on liiketoiminnallisia seurauksia. Esimerkiksi
halpalentoyhtioé Ryanairin liiketoimintamallissa yritykselld liiketoiminnallisia valintoja ovat
markkinoiden alhaisimmat hinnat ja pienempien lentokenttien kéytto, joiden
litketoiminnalliset seuraukset ovat korkea volyymi ja pienemmét lentokenttdkustannukset

(Casadesus-Masanell, Ricart 2010).

2.2 Ansaintamallit

Eri tutkijat médrittelevit ansaintamallin késitteen ja sen alakésitteet eri tavoin. Ansaintamallit
ja litketoimintamallit voidaan ndhdé toisiaan tdydentivina késitteind (Amit & Zott 2001).
Erilaisilla ansaintamalleilla kuvataan esimerkiksi yrityksen tapaa tai kykyd muuntaa
asiakkaille luotu arvo rahaksi ja luoda tété kautta kassavirtoja (Ostwalder & Pigneur 2002).

Ansaintamalli ei kuitenkaan yksin méérittele yrityksen tapaa luoda arvoa, vaan yksinomaan



milld tavoin yritys lunastaa tuotot myymistéén palveluista tai tavaroista (DaSilva & Trkman

2014).

Ansaintamallien osalta on tieteellisissé julkaisuissa tehty erilaisia jaotteluja. Tahédn
kappaleeseen on koottu yleisid ja mahdollisesti timénkin kontekstin kannalta relevantteja
ansaintamalleja myohemmaén jaottelun mahdollistamiseksi. Afuahin ja Tuccin (2003) mukaan
ansaintamallit kuvaavat yrityksen ensisijaisia litkevaihdon léhteit4, ja he jakavat
ansaintamallit seitsemddn eri kategoriaan: Mainosmalliin, tilaajamalliin, komissiomalliin,
maksu palvelusta-malliin, tuotantomalliin, marginaalimalliin ja 1dhetemalliin.

Esimerkiksi tuotantomallissa tuotteen tai palvelun arvonlisdys tehdédédn tuotantovaiheessa ja

hyddykkeet myyddan tuotantokustannuksia korkeammalla hinnalla. (Afuah & Tucci 2003).

Kansainviliset brindit ovat integroineet urheilun saralla sponsoroinnin strategisiin
markkinointiohjelmiinsa, silld se edustaa pitkén aikavilin sijoitusta suhteiden luomiseen
briandien ja kuluttajien vililld (Biscaia, Correia, Ross & Rosado 2014). Siind, missi
sponsorointi voidaan ndhda tirkedné ansaintamallina perinteisen urheilun kentdssé, on sen
mahdollinen merkittdvyys huomioitava myds ldhdettdessi tutkimaan ansaintamalleja

elektronisessa urheilussa.

Liikuttaessa teknologisessa ympéristossé, on lisensointimalli lisdksi mahdollinen
ansaintamalli. Yrityksen on pyydettidva lupa kdyttdd patentoitua teknologiaa, tai muuta
patentoitua siséltod ja usein maksettava sisdllon kiytostd sen tuottamalle organisaatiolle.
Teknologian lisensoinnista yritysten viélilld on tullut yleistd liiketoimintaa (Yang, Jiao & Ang

2019).

Sanojen ‘free’ ja ‘premium’ yhdistelmésté tulevassa freemium-mallissa kuluttaja saa kdyttaa
palvelun perusversiota ilmaiseksi, mutta pystyy halutessaan ostamaan maksullista lisdsisiltod
(Doyle 2016). Esimerkiksi peliyhtié Valve, Counter-Strike: Global Offensiven kehittija,
ilmoitti joulukuussa 2018 pelin olevan jatkossa kaikille ilmainen (Valve 2018). Pelissd on
kuitenkin huomattava médrd mahdollisuuksia ostaa lisdsisdltod mikrotransaktioiden kautta.
Mikrotransaktioilla voidaan ostaa virtuaalihyddykkeitd. Virtuaalihyodykkeilld taas
tarkoitetaan hahmoja, esineitd, valuuttoja ja poletteja, jotka ovat erilaisten online-
ympdristojen sisdlld. Virtuaalisten tuotteiden myynnisté eli mikrotransaktioista ovat

merkittdva tulonldhde monissa kuluttajien verkkopalveluissa- ja peleissd (Lehdonvirta 2009).



Tulonjako-mallia on kéytetty eri tavoin esimerkiksi perinteisessd urheilussa. Osassa
urheilusarjoista kotijoukkue antaa vierasjoukkueelle tietyn prosenttiosuuden heidin
kotipeleistiddn saamistaan tuloista (Easton & Rockerbie 2005). Suomessa SM-Liigassa
kyseistd mallia on hyddynnetty muun muassa siten, ettd semifinaaleista eteenpdin SM-Liiga
on jarjestinyt ottelutapahtumat, ja niistd ottelutapahtumista tulot ovat menneet yhteiseen
pottiin. Nama tulot on jaettu mestaruuden ratkettua kevdén pudotuspeleihin selvinneiden
joukkueiden kesken sijoitusten mukaan. Esimerkiksi tuore suomenmestarijoukkue on saanut

potista 23% ja kymmenenneksi tullut 2% (MTV Uutiset 2014).



Taulukko 1. Yhteenveto ja kuvaus tutkielman kannalta keskeisistd ansaintamalleista (Afuah

& Tucci 2003 Biscaia ym. 2014, Yang ym. 2019, Doyle 2016, Lehdonvirta 2009, Easton &

Rockerbie 2005)

Mainosrahoitteinen malli

Loppukayttdja saa hyodykkeen ilmaiseksi, tai pienennettyyn

hintaan. Rahavirta mainostavilta yrityksilta.

Tilaajamalli Maksetaan rajattomasta kayttdoikeudesta, esimerkiksi
kuukausittain tai vuosittain.
Komissiomalli Transaktioista peritdin maksu sen koon perusteella

esimerkiksi provisiona tai vélityspalkkiona.

Maksu palvelusta-malli

Kéyton madraan perustuvat palkkiot palvelusta.

Marginaalimalli

Arvonluonti myyntivaiheessa. Ostetaan valmis tuote ja

myydéén se korkeammalla hinnalla.

Lisensointimalli

Patentoidun sisdllon tuottamalle yritykselle maksetut maksut

innovaatioiden hyddyntdmisesta.

Sponsorointimalli

Sponsoroiva yritys tukee rahallisesti tai muilla tavoin
kohdeyritysti tai henkilod saadakseen nakyvyyttd tai muuta

hyétya liiketoimintaansa.

Freemium /

Mikrotransaktiomalli

Ansaintamalli nojaa merkittdvésti kuluttajan tekemiin
lisdostoihin. Yritys voi tarjota perusversion pelistd/palvelusta

ilmaiseksi.

Tuotantomalli

Arvonluonti hyodykkeen tuotantovaiheessa. Yrityksen voitto
on tuotettujen tuotteiden tai palveluiden myynnisté saatujen

tuottojen ja tuotantokustannusten erotus.

Lihetemalli

Léahetemallia ansaintamallina kéyttavt yritykset luovat
tulovirtoja ohjaamalla kévij6ita toiselle yritykselle.
Léahetemaksu voi olla jokin tietty prosenttiosuus lopullisesta

myynnisté tai kiinted hinta.

Tulonjakomalli

Ansaintamalli, jossa sidosryhmien kesken jaetaan saatuja

tuottoja sopimuksen mukaan.
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Taulukossa 1. On vedetty yhteen tdssé tutkimuksessa kaytettdvit ansaintamallit
médritelmineen. Tutkimusvaiheessa pyrimme analysoimaan, mita kyseisen taulukon

ansaintamalleja esiintyy elektronisen urheilun ekosysteemin sisélla.

2.3 Liiketoiminnan ekosysteemit

Tutkielmassa tarkastellaan elektronisen urheilun ansaintamalleja useamman eri toimijan
ndkokulmasta. Téastd syystd tutkielmassa on syyté tarkastella my0s elektronisen urheilun
ekosysteemid, eli mitd eri toimijoita viitekehyksen sisdlld toimii, ja millaisia rooleja ja arvoa
niilld on lajin ja sen katsojan kannalta. Liiketoimintaekosysteemin sisilld olevat yritykset
kehittavit yhdessd yhteistyossé ja kilpailukykyisesti kyvykkyyksidén toimimansa alustan
ympdrilld (Muegge 2011). Liiketoimintaekosysteemin voidaan ndhdd muuttuvan véhitellen,
kuten biologisenkin ekosysteemin, satunnaisista komponenteista koostuvasta kokonaisuudesta

kohti jasentyneempéd yhteisod (Moore 1993).

Moore (1996) madrittelee litketoiminnan ekosysteemin seuraavasti: ’Liiketalouteen liittyva
yhteiso, jota tukee vuorovaikutuksessa olevien organisaatioiden ja yksildiden perusta, eli
'yritysmaailman organismit'. Tdma liiketaloudellinen yhteiso tuottaa arvoa tuottavia tavaroita
ja palveluita asiakkaille, jotka ovat my0s itse ekosysteemin jdsenid.” Rikas litketoiminnan
ekosysteemi on 10ytényt tasapainon yhteistyon ja kilpailun vililld muuttuvilla, vapailla

markkinoilla (Nachira, Dini & Nicolai 2007).

Liiketoiminnan ekosysteemejd on tutkittu myos digitaalisen litketoiminnan ympaérilla.
Corallon, Passianten ja Prencipen (2007) mukaan digitaalinen ekosysteemi voidaan mééritella
tieto- ja viestintdtekniikkaa mahdollistavaksi infrastruktuuriksi, joka tukee yhteistyoté,
tiedonjakoa ja digitaalisen liiketoiminnan ekosysteemin kehittdmistd. Jokainen digitaalisen
litketoiminnan ekosysteemin organisaatio lisdé erilaista arvoa yhdessi tai useammassa
muodossa tuotteiden tai palveluiden kautta koko ekosysteemin luomaan arvoon (Corallo ym.

2007).
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2.4 Elektroninen urheilu

Elektroniselle urheilulle, eli e-urheilulle ei ole tieteessa yhtd, vakiintunutta maaritelmaa.

Esimerkiksi Suomen Elektronisen Urheilun Liitto méérittelee sivuillaan késitteen seuraavasti:

”Elektroninen urheilu (eng. esports) on tietotekniikkaa hyddyntavaa

kilpaurheilua. Elektronista urheilua harrastetaan niin joukkue- kuin

yksildémuodossakin riippuen pelisti ja pelimuodosta. Tavallisimmat elektronisen

urheilun pelit ovat tietokoneella tai konsolilla toimivia vithdepelejd, jotka

jakautuvat useampaan alalajiin, eli genreen.” (SEUL 2020)

Wagnerin (2006) tieteelliseen kdyttoon tarkoitetun mééritelmin mukaan e-urheilu on
urheiluaktiviteettien osa-alue, jossa ihmiset kehittdvit ja harjoittelevat henkisié tai fyysisid
ominaisuuksiaan informaatio- ja kommunikaatioteknologiaa kéyttden. Jenny, Manning,
Keiper ja Olrich (2017) puolestaan mairittelevit elektronisen urheilun lyhyesti

organisoiduiksi videopelikilpailuiksi.

Vaikka ensimméinen tiedetty videopeliturnaus jérjestettiin vuonna 1972 Spacerwar-pelissi
(Good 2012), voidaan termien ’elektroninen urheilu’ ja *eSports’ katsoa saaneen alkunsa
1990-luvun lopulla, kun Eurogamerin lehdistotiedotteessa 1999 vertailtiin elektronista

urheilua perinteiseen urheiluun (Wagner 2006).

Siind missé perinteisessd urheilussa kilpaillaan erilaisissa lajeissa, myos elektronisessa
urheilussa kilpaillaan erilaisissa peligenreissd ja peleissd. Suosittuja peligenrejd ovat
taisteluareenamoninpelit (esim. League of Legends, Dota 2), ensimmaéisen persoonan
ammuntapelit (esim. Counter-Strike: Global Offensive), reaaliaikaiset strategiapelit (esim.
Starcraft 2), kerdilykorttipelit (Hearthstone) ja urheilupelit (esim. FIFA, NHL ja NBA-
pelisarjat) (Hamari & Sjoblom 2017).

Videopelien pelaaminen ei ole enédd pelkéstidn yksilollinen kokemus edes yksinpeleja
pelattaessa, vaan pelien ympdrille on muodostunut sosiaalisia yhteisdjd (Ang, Zaphiris &
Wilson 2005). Klaanit ja killat ovat ryhmé pelaajia, jotka pelaavat verkkopelejd yhdessé

(Williams ym. 2006). E-urheilujoukkueet (tai e-urheiluklaanit) puolestaan ovat joukkueita,
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jotka on muodostettu nimenomaan kilpailullista pelaamista varten (Trepte, Reinecke &
Juechems 2012). Wagnerin (2006) mukaan Kushner (2004) toteaa, etti 14nsimaissa
kilpapelaamisen ja sitd kautta varhaisten e-urheilujoukkeiden synty liitetddn usein 1990-
luvulla julkaistujen verkossa pelattavien ensimmaéisen persoonan ammuntapelien
ilmaantumiseen, kuten 1993 julkaistuun Doomiin ja 1996 julkaistuun Quakeen. E-urheilun
kilpailutapahtumat ovat sittemmin kasvaneet vain verkossa pelattavista turnauksista myods
isoille areenoille ympéri maailman, missi pelaajat asetetaan stadionin keskelle
tietokoneidensa kanssa kilpailemaan videopeleissd tuhansien katsojien kerdéntyessi

seuraamaan tapahtumaa paikan paille (Jenny ym. 2017).

Elektronisesta urheilusta tehty tutkimus painottuu suurelta osin vertailuun perinteiseen
urheiluun ja e-urheilun vililld eri yhteyksissd. On kiistelty, voidaanko elektronista urheilua
pitdd urheiluna. Vaikka e-urheilussa on urheilun méaritelméén sopivia elementtejd, on sen
fyysistd kuormittavuutta usein pidetty liian vdhiisend, jotta se voitaisiin laskea urheilulajiksi
(Hallmann & Giel 2018). Elektronisen urheilun sektorin toimijoiden mielestd laji tulisi
kuitenkin nidhda urheilun muotona. Toivetta puoltaa ainakin se, ettd elektronisen urheilun
pelaajilta vaaditaan urheilulajina olympialaisissa paikkansa vakiinnuttaneeseen ammuntaan
rinnastettava maaré fyysisidkin ominaisuuksia, kuten kehonhallintaa, motorisia taitoja, sekd

kdden ja silmén koordinaatiota (Rosell Llorens 2017).

Liiketoiminnallisesta ndkokulmasta ero e-urheilun ja perinteisen urheilun vililld on oleellinen,
silld elektronisessa urheilussa toimitaan pelijarjestelmilld, jotka ovat suunniteltu kaupallisiin
tarkoituksiin voittoa tekevien yritysten toimesta (Karhulahti 2017). Isossa kuvassa Seo (2013)
nikee e-urheilun eldmyksend, jonka mahdollistaa useiden eri toimijoiden yhteiset ponnistelut

arvoverkon sisélla.

Syité elektronisen urheilun katsomiselle tutkittaessa, tulokset ovat osoittaneet muun muassa
eskapismin, pelatuista peleistd tiedon hankkimisen, uutuudenviehityksen ja e-urheilijoiden
aggressiivisuuden ennustavan positiivisesti elektronisen urheilun katselutiheyttd (Hamari &

Sjoblom 2017).
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2.5 Teoreettisen viitekehyksen yhteenveto

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentuu tutkielman teoreettisen osuuden elementtien eli
litketoiminnan ekosysteemien ja ansaintamallien ympérille elektronisen urheilun kontekstissa.
Elektronisen urheilun ekosysteemin sisélli olevat toimijat pyritddn ensin tunnistamaan, ja
tamain jalkeen ndiden toimijoiden vilisié taloudellisia suhteita pyritdédn tarkastelemaan
rahavirtojen ja arvonluonnin ndkdkulmasta. Toimijoiden valisisté taloudellisista suhteista

pyritddn lopuksi tunnistamaan Taulukkoon 1. kerdttyjd ansaintamalleja.

TOIMIJA 1 TOIMIJA 3

ARVONLUONTI JA
AINTAMALLIT

TOIMIJOIDEN VALILLA
EKOSYSTEEMISSA

TOIMIJA 2

Kuvio 1. Teoreettinen viitekehys

Ekosysteemin toimijoita eikd ndiden méérdd tissd vaiheessa tiedetd, joten ne on nimetty
Kuvioon 1. tdsséd vaiheessa Toimija 1, Toimija 2, Toimija 3 ja Toimija 4. Ekosysteemin
toimijoiden vililld voidaan ajatella tapahtuvan arvonluontia ja litkkkuvan rahavirtoja erilaisin

ansaintamallein. T4t4 havainnollistetaan Kuvion 1. keskella.
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3 Tutkimuksen toteutus ja tutkimusmenetelmit

3.1 Kvalitatiivinen monitapaustutkimus

Tutkimus toteutettiin laadullisella tutkimusotteella. Elektronista urheilua ei ole tutkittu vield
tdssd kontekstissa, ja tdlla tutkimuksella haluttiin luoda yleiskuva tuntemattomasta ilmidsta.
Laadullinen tutkimus soveltuu hyvin sellaisten ilmididen tutkimiseen, joiden osalta aiemmat
ndkemykset ovat vdhiisid edellyttden, ettd tutkimus on kartoittavaa ja joustavaa ilmion
jasentdmaéttomien ongelmien vuoksi (Ghauri & Grenhaug 2020, 129). Tamén tutkimuksen
tutkimusote on eksploratiivinen tuntemattoman ilmidn teorian kehittimiseksi.
Eksploratiivinen eli kartoittava tutkimus on hyddyllinen tapa selvittdd mité tapahtuu, etsid

uusia oivalluksia, kysyd kysymyksii ja arvoida ilmioti uudessa valossa (Robson 2002, 59).

Tapaustutkimusmenetelma on laadullisen tutkimuksen laji, jossa nykyaikaista ilmiGté
tutkitaan sen tosieldman kontekstissa kdyttden hyodyksi useita eri tietoldhteitd (Thornhill,
Saunders & Lewis 2009, 145-146). Tapaustutkimuksen muodoista monitapaustutkimus on
yksityiskohtainen tutkimustapa, joka siséltdd usein tietyn ajanjakson aikana keréttyé tietoa
yhdesti tai useammasta organisaatiosta, tai ryhmistd organisaatioiden sisdlld. Sen avulla
pyritddn saamaan tutkimustietoa kontekstista ja prosesseista, jotka kuuluvat tutkittavaan

ilmioon (Hartley 1994).

Kvalitatiivisista tutkimuslajeista tdhin tutkielmaan valittiin monitapaustutkimus, silld ndin
pystyttiin hyodyntdméan tehokkaasti useita tietoldhteitd ilmion yleiskuvaa rakennettaessa

elektronisen urheilun kontekstissa.
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3.2 Aineistonkeruu

Tamén monitapaustutkimuksen aineisto keréttiin verkkoldhteistd internetin hakukoneilla
(Google ja Youtube). Pelin julkaisijan ndkokulmasta liiketoimintamalleja on tutkittu aiemmin
esimerkiksi Nintendon liiketoimintamallia kisittelevéssa tutkimuksessa (Subramanian ym.
2011). Taméan tutkimuksen osalta keskeiseksi tavaksi tutkia elektronisen urheilun
ekosysteemid ja ansaintamalleja ndhtiin huomion kohdistaminen turnauksiin ja
kilpatapahtumiin, joiden ympdérille elektronisen urheilun toimijoiden voidaan ndhda

jasentyvin (Jenny ym. 2018).

Monitapaustutkimuksen aineistona kéytettiin suurimpia elektronisen urheilun turnauksia
palkintorahassa mitattuna kuitenkin niin, ettd tapausesimerkkeji saatiin eri peligenreisti ja
useammasta eri pelistd laajan kuvan muodostumiseksi. Tutkimuksen tavoitteiden
nikokulmasta monitapaustutkimuksen tapausesimerkkeind péétettiin kiyttda elektronisen

urheilun turnauksia.

Aluksi tarkasteluun otettiin elektronisen urheilun 25 suurinta kilpailutapahtumaa
palkintorahassa mitattuna (Esportsearnings 2020). Tutkimusta ei rajattu tiettyyn peliin tai
peligenreen, joten hakuvaiheessa pyrittiin saamaan tapausesimerkkejd useammasta eri pelistia
ja peligenrestd. Edelld mainituin perustein tdhdn tutkimukseen valikoituivat tistd 25
vaihtoehdon joukosta seuraavat kuusi elektronisen urheilun kilpailutapahtumaa: The
International 2019, 2018 League of Legends World Championship, Fortnite World Cup Finals
2019, PUBG Global Championship 2019, Six Invitational 2020 ja Overwatch League Season
2 playoffs.

Tapausesimerkkien valintaa tehtidessd huomattiin, ettd pelikohtaisesti tarkasteltuna CS:GO-
pelid pelatuissa turnauksissa on jaettu heti Dota 2-pelin jédlkeen toiseksi eniten palkintorahaa
kaikki turnaukset yhteenlaskettuna, vaikka kyseisestd pelisté ei alkuperdiseen
tarkastelujoukkoon padtynytkéddn turnausta (Esportsearnings 2020). Sen néhtiin kuitenkin
olevan merkittéva osa elektronisen urheilun kenttéd, ja kyseisen pelin osalta néhtiin
tarpeelliseksi sisdllyttdd tutkimukseen vield oma tapausesimerkkinsd. Seitsemédnneksi
tapausesimerkiksi paddyttiin valitsemaan alkuperdisen vaihtoehtojoukon ulkopuolelta. Intel

Extreme Masters Season XIII — Katowice Major 2019 (CS:GO)-turnaus.
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3.3 Aineiston kisittely ja analysointi

Kaikki seitsemén tapausesimerkkia kirjattiin taulukkoon liitteeseen 1, ja tapausesimerkkien
lahteet liitteeseen 2. Kyseiset esimerkit toimivat timén monitapaustutkimuksen

tutkimusaineistona, joka koostuu verkkoldhteistd kerétystd sekundéériaineistosta.

Elektronisen ekosysteemin toimijat, rahavirrat ekosysteemin sisélla ja toimijoiden vélinen
arvonluonti pyrittiin tunnistamaan aineistoldhtdisesti. Tdmaén jilkeen aineistosta pyrittiin
16ytdméédn Taulukossa 1. kdytettyjen ansaintamalleja. Aineiston analysointi alkoi jo

aineistonkeruuvaiheessa.
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Taulukko 2. Keskeistd dataa tapausesimerkeistd *Overwatch-tapausesimerkissd arvioitu

katsojamddrd on finaalin katsojakeskiarvo, muissa tapausesimerkeissd katsojahuippu.

Tapausesi- Peli Pelin Tapahtuman | Arvioitu Osaa Sponsoreiden / | Palkinto-
merkki/ julkaisija jarjestija katsoja- ottaneiden Briindien potti ($)
Tapahtuma maiari joukkueiden | nikyvyys
(suoratois- | lukumaiiri
topalvelut, | (pelaajien
huippu) lukumiara
suluissa)
The International | Dota 2 Valve Valve 1 970 000 18 (90) -E-urheilu- 34,330,068
2019 organisaatiot
-Suoratoisto-
palvelut
(mainokset)
2018 League of | LoL Riot Games | Riot Games 99 600 000 | 24 (130) -Tapahtuma 6,450,000
Legends World -E-urheilu-
Championship organisaatiot
-Suoratoisto-
palvelut
Fortnite World Fortnite Epic Epic Games 2 300 000 Duos: -Suoratoisto- Duos:
Cup Finals Games 50 (100) palvelut 15,100,000
Solo: (mainokset) Solo:
(50) 15,287,500
PUBG Global PUBG PUBG PUBG 186 000 32 (128) -Tapahtuma 6,079,999
Championship Corporation | Corporation -E-urheilu-
2019 organisaatiot
-Suoratoisto-
palvelut
(mainokset)
Six Rainbow Ubisoft Ubisoft & ESL | 130 000 16 (80) -Tapahtuma 3,000,000
Invitational 2020 | Six Siege -E-urheilu-
organisaatiot
-Suoratoisto-
palvelut
(mainokset)
2019 Overwatch | Overwatch | Blizzard Blizzard 1 120 000* | 8 (77) -Tapahtuma 3,500,000
League Season 2 -E-urheilu-
playoffs organisaatiot
-Suoratoisto-
palvelut
(mainokset)
Intel Extreme CS: GO Valve ESL 1200 000 16 (80) -Tapahtuma 1,000,000
Masters Season -E-urheilu-
XIII — Katowice organisaatiot
Major (CS:GO -Suoratoisto-
Major) palvelut

(mainokset)
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Liitteistd keréttiin Taulukkoon 2 eri tapausesimerkkien tarkastelua ja vertailua helpottamaan
kustakin tapausesimerkistd tdssd monitapaustutkimuksessa esille tullutta keskeistd dataa.
Taulukkoon on merkitty kunkin tapausesimerkin kilpailutapahtuma, pelattu peli, pelin
julkaisija, tapahtuman jérjestéja, tapahtuman katsojien arvioitu huippu, tapahtumaan osaa
ottaneiden joukkueiden ja pelaajien lukumaira, sponsoreiden/brandien niakyvyys ja
kilpailutapahtuman kautta jaettu yhteenlaskettu palkintorahaméira Yhdysvaltain dollareina.
Toimijoiden ja ansaintamallien tunnistaminen vaati syvéllisempéé informaatiota lukujen
takaa, mutta Taulukko 2. toimi tutkimuksen teon apuvélineend lépi aineiston késittelyn ja

analysointivaiheen.
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4 KESKEISET TULOKSET

4.1 Toimijat elektronisen urheilun ekosysteemissa

Tapausesimerkkien avulla tunnistettiin seitsemén elektronisen urheilun ekosysteemin
toimijaa: Pelien julkaisijat, e-urheiluorganisaatiot, ammattilaispelaajat, brindit,

kilpailutapahtumien jirjestdjdorganisaatiot, media-alustat ja katsojat.

Téarked osa-alue, joka erottaa elektronisen urheilun ekosysteemin perinteisten urheilulajien
ekosysteemeistd on pelien julkaisijan merkittdva rooli. Yrityksilld, kuten Valve (CS:GO),
Blizzard (Overwatch) ja Riot Games (LoL) on huomattava médrd vaikutusvaltaa
julkaisemiensa pelien sisdlla (Funk, Bizzo & Baker 2018). Tdmén kandidaatintutkielman
tapausesimerkeissd viidessd seitsemistéd pelin julkaisija toimi samalla itse ainoana turnauksen

jérjestdjana.

Tarked osa elektronisen urheilun kehitystd ja ammattimaistumista on alusta saakka ollut
siirtyminen ruohonjuuritason peliyhteisdisti kilpailujen ja turnausten muodollisempaan
jarjestamiseen. (Taylor 2012, 136). Yhdessa timén tutkimuksen seitsemastd
tapausesimerkeistéd turnauksen jarjesti ESL (Electronic Sports League). ESL on perustettu
vuonna 2000, ja on nykyisin maailman suurin elektroniseen urheiluun keskittynyt yritys, joka
jérjestdd turnauksia suosituimmissa videopeleissé niin offline- kuin online-ymparistossa.
Offline-ymparistoisséd, kuten timénkin tutkimuksen aineistosta kéy ilmi, myytiin myds
fyysisid lippuja paikan paille tapahtumaa katsomaan. Katsojien suunnasta tdhan havaittiin
kiinnostusta, silld Valven jirjestimé The International 2019 turnaus myi loppuun noin 50

sekunnissa tarjolla olleet 26804 lippua.

Turnauksissa ja liigoissa kilpailevat e-urheiluorganisaatiot ja ndiden riveissa pelaa
ammattilaispelaajia. Tapausesimerkeistd Fortnite World Cup Finals 2019-turnauksessa
pelaajat edustivat organisaatioita yhden ja kahden pelaajan kokoonpanoilla, PUBG Global
Championshipin osalta neljén pelaajan vahvuudella. 2019 Overwatch Season 2 playoffs
tapahtumassa kuuden, ja muissa tapausesimerkeisséd kutakin joukkuetta edusti viisi
ammattilaispelaajaa. Overwatch-joukkueilla oli mahdollisuus olla mukana myds varapelaajia

mukana tapahtumassa, joita liigan sdéntdjen mukaan saa vaihtaa otteluiden vélisséd. Yleisesti
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ottaen elektronisen urheilun keskeinen elementti on joukkueiden ja pelaajien vilinen kilpailu

ja pyrkimys olla paras pelissd, jota kulloinkin pelataan (Hallmann & Giel 2018).

Bréndit tunnistettiin myds keskeiseksi toimijaksi elektronisen urheilun ekosysteemissé. Itse
kilpailutapahtumia briandejé oli sponsoroimassa viidessa tapausesimerkissé seitsemasta.
Pelialan brindeja sponsoreiden joukosta 16ytyi mm. Intel, Acer Predator, Corsair ja HyperX.
Pelialan ulkopuolelta esimerkiksi GAMEFUEL, PayPal, betway ja Mastercard. Brandit olivat
ndkyvind osana jokaisessa tapausesimerkissd, paitsi Fortnite World Cup Finals 2019-
tapahtumassa sponsoroimiensa e-urheiluorganisaatioiden kautta. Joukkueiden paitoihin oli
kuudessa tapausesimerkin kilpailutapahtumassa seitsemastd painettu niitd sponsoroivien
yritysten logoja. Liséksi brindit mainostivat ldhetettyja kilpailutapahtumia internetin
suoratoistopalveluissa. Briandien kilpailutapahtumien, e-urheiluorganisaatioiden
sponsoroinnin ja media-alustoilla mainostamisen pyrkimyksena voitiin ndhdé olevan
nikyvyyden tavoittelu. Vuonna 2018 elektronista urheilua katsoi 395 miljoonaa ihmisté
ympéri maailmaa (Pannekeet 2019). Tdmén monitapaustutkimuksen katsojaluvut vaihtelivat,
katsotuimman turnauksen ollessa 2018 League of Legends World Championship, jota katsoi
enimmillddn samanaikaisesti 99,6 miljoonaa katsojaa, joista tosin suurin osa tuli Kiinasta. Six
Invitational 2020 turnausta katsoi Twitchissd ja Youtubessa enimmillddn samanaikaisesti

130 000 katsojaa.

Kuluttajien yleisin alusta elektronisen urheilun katsomiseen ovat internetin
suoratoistopalvelut, kuten vuonna 2011 perustettu Twitch (Brown, Billings, Murphy &
Puesan 2018). Myds tdmén tutkimuksen tapausesimerkeissd Twitch nousi yleisimmaksi
media-alustaksi, jossa elektronista urheilua l&hetettiin ja seurattiin. Tapahtumia
suoratoistettiin myds muun muassa Y outuben kautta. Turnausten jérjestdjét olivat myos
julkaisseet kokonaisia pelejd ja koostevideoita Youtubeen my6hemmin katsottavaksi. Osassa
tapausesimerkeistd otteluita pystyi Suomessa katsomaan myds YLE Areenasta. Joissain

tutkimuksen turnauksissa pelejd pystyi katsomaan myos pelatun pelin sisélla.
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EKOSYSTEEMIN TOIMIJAT JA ARVONLUONTI
EKOSYSTEEMISSA

AMMATTILAISPELAAJAT

-AMMATTILAISPELAAJAT EDUSTAVAT PELIEN JULKAISIAT

E-URHEILUORGANISAATIOITA -PELIN JULKAISIJALLE JA PELEILLE
-KILPAILEVAT KILPAILUTAPAHTUMISSA NAKYVYYTTA

KILPAILUTAPAHTUMASSA

E-URHEILUORGANISAATIOT

“E-URHEILUORGANISAATIOT
KILPAILEVAT KILPAILUTAPAHTUMIEN
JARIESTAJAORGANISAATIOISSA
-TARJOAVAT NAKYVYYTTA

ERANDEILLE KILPAILUTAPAHTUMIEN

JARJIESTAJAORGANISAATIOT

-E-URHEILUORGANISAATIOT JA
AMMATTILAISPELAAJAT LUOVAT
ARVOA KILPAILEMALLA
TAPAHTUMISSA

BRANDIT KATSOJAT

-KATSOJAT SAAVAT PELIN TAI
VIRTUAALISTA SISALTOA KAYTTOONSA
PELIEN JULKAISIJOILTA MAKSUA
VASTAAN

-OSTAMALLA LIPUN
YHTEISTYOKUMPPANUUS KILPAILUTAPAHTUMAAN KATSOJAT

PAASEVAT SEURAAMAAN
KILPAILUTAPAHTUMIEN MEDIA-ALUSTAT
JARJIESTAJAORGANISAATIOIDEN L ———in A

= PAALLE
“N.f.?‘“' BARKENIE AP -MEDIA-ALUSTAT VOIVAT OSTAA -KATSOJA VOI SEURATA OTTELUITA
KAUTTA OIKEUKSIA SUORATOISTAA ILMAISEKSI INTERNETIN INTERNETIN

-MEDIA-ALUSTOILLA MAINOKSIN KILPAILUTAPAHTUMIA SUORATOISTOPALVELUISSA

BRANDEILLE VOIDAAN TARJOTA
NAKYVYYTTA KOLMELLA TAVALLA:
-E-URHEILUORGANISAATIOIDEN
KANSSA TEHTY YHTEISTYO
ESIMERKIKSI PELIPAIDOISSA NAKYVIN
MAINOKSIN

Kuvio 2. Ekosysteemin toimijat ja arvonluonti ekosysteemissd

Kokonaisuutta elektronisen urheilun ekosysteemin toimijoista ja niiden véalisistd
arvonluonnista kuvataan Kuviossa 2. Nuolten avulla kuvataan, kuka luo arvoa ja kenelle.
Liséksi kuviossa on kuvattu myos hieman tarkemmin konkreettisesti, millaista arvoa toimijat

toisilleen luovat.

4.2 Rahavirrat elektronisen urheilun ekosysteemissi

Kuvan rakentuessa elektronisen urheilun ekosysteemin toimijoista ja nédiden toisilleen
tuottamasta arvosta, otetaan tarkasteluun tapausesimerkkien perusteella tunnistetut rahavirrat

toimijoiden vélilla.

Kilpailutapahtumien jérjestdjdorganisaatiot (jotka voivat olla samalla myds tapahtumassa
pelatun pelien julkaisijoita) voivat tehdd sponsorisopimuksia eri briandien kanssa, joista saavat

rahaa. Bréndien rooli kilpailutapahtumien sponsoroinnissa vaihteli tdsséd tutkimuksessa, ja
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Fortnite World Cup Finals 2019-tapahtuman jérjestdji ja pelin julkaisija Epic Games teki
nimenomaan paitoksen, jossa brindeji ei otettu mukaan turnausjirjestdjin kautta. Kyseisessi
tapahtumassa briandien logoja tai mainoksia ei nikynyt my0skéén pelaajien pelipaidoissa,

toisin kuin jokaisessa muussa tapausesimerkissé.

Jokaisessa tapausesimerkissé kilpailutapahtuma jérjestettiin offline-ympéristossd, jossa
paikalla tapahtumaa seuraamassa oli myds lipun ostaneita katsojia. Lisdksi media-alustat
maksavat oikeuksista suoratoistaa kilpailutapahtumien otteluita. Esimerkiksi Twitch teki pelin
julkaisija Blizzardin omistaman Overwatch Leaguen kanssa 90 miljoonan dollarin arvoisen,
kahden vuoden sopimuksen yksinoikeudesta toistaa liigan otteluita. Kilpailutapahtumia

toistavat media-alustat taas saavat tuloja briandeiltd, jotka mainostavat palveluissa.

E-urheiluorganisaatiot saivat rahaa brindeiltd sponsorisopimusten muodossa ja eri tavoin
jaettuna tulona pelien julkaisijoilta ja kilpailutapahtumien jirjestdjédorganisaatioilta. Kussakin
kilpailutapahtumassa palkintorahaa jaettiin e-urheiluorganisaatioiden kesken menestyksen
mukaan. Tdmén tutkimuksen tapausesimerkeissd menestyksen mukaan jaettu yhteenlaskettu
rahamééra vaihteli 1,000,000 dollarista (Intel Extreme Masters Season XIII — Katowice Major
(Counter-Strike: Global Offensive)) 34,330,068 dollariin (The International 2019). Voittajan
osuus voittopotista vaihteli tapausesimerkeissd 20% ja 50% vililla. Esimerkiksi The
International 2019-tapahtumassa, jossa palkintorahaa jaettiin eniten, voittaja sai 45,5%
kokonaissummasta (15,620,181 dollaria). Palkintosummat jaetaan e-urheiluorganisaatioiden
ja ammattilaispelaajien kesken sopimuksen mukaan. (kts Liite 1. Overwatch League Season 2
playoffs). E-urheiluorganisaatioiden ja pelaajien véliset sopimukset eivit ole muissa
tapausesimerkeistd julkisia. Lisdksi esimerkiksi Overwatch League-sarjan
ammattilaispelaajilla on kiinted vuosipalkka (palkkalattia kunkin pelaajan osalta

50,000%/vuosi).

Elektronisen urheilun ekosysteemissé e-urheiluorganisaatioille ja ammattilaispelaajille jaetaan
tuottoja menestyksen mukaan ja toisinaan turnauksiin osallistuneille tasaisesti tai muilla
tavoin. Palkintopotti The International 2019-turnaukseen keréttiin pdédasiassa Dota 2-pelid
pelaavilta pelaajilta joukkorahoituksella. Turnauksen jérjestdjd Valve osallistuu palkintopotin
rahoitukseen aluksi 1,6 miljoonalla dollarilla ja timén jélkeen laittoi suoraan 25% Battle Pass-
virtuaalisisdllon myynnistd turnauksen palkintopottiin. Lopullinen turnauspotti oli yli 34

miljoonaa dollaria, eli joukkorahoituksella kerdttyd osuutta palkintopotista voidaan pitdd
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merkittdvand. Valve julkaisee myods CS:GO-pelin padtapahtumien, kaksi kertaa vuodessa
jérjestettdvien *Major’-turnausten yhteydessa virtuaalisia tarrapaketteja, jotka sisltavit
joukkueiden logoilla ja pelaajien nimikirjoituksilla varustettuja tarroja. Tuotot néista
tarrapaketeista jaetaan Valven, turnauksessa mukana olevien e-urheiluorganisaatioiden ja
ndissd pelaavien ammattilaispelaajien kesken. Myos muut pelin julkaisijat kuin Valve
kayttivat mikrotransaktioihin perustuvia joukkorahoitusmalleja. 2018 League of Legends
World Championship-turnauksen jérjestdja ja pelin julkaisija Riot Games laittoi
palkintopottiin rahaa aluksi 2,25 miljoonaa dollaria. Riot Games julkaisi my0s turnausta
ennen pelinsisdisen Worlds Passin, jonka ostaneet pelaajat saivat peliin virtuaalista
lisdsiséltod. Worlds passista saaduista tuloista 25% jaettiin turnaukseen osallistuineille
joukkueille. Jaettavista tuloista puolet, eli 12,5% jaettiin tasan kaikille tapahtumaan osaa
ottaville joukkueille ja toiset 12,5% menestysperusteisesti. Lopullinen yhteenlaskettu
menestyksen mukaan jaetun palkintorahan mééré oli noin 6,45 miljoonaa dollaria, josta
voittajajoukkue Invictus Gamingin osuus oli 2,418,750 dollaria. PUBG Global Championship
2019-tapausesimerkissé pelin julkaisija PUBG Corporation rahoitti menestyksen mukaan
jaettavaa turnauspottia ensin 2 miljoonalla dollarilla. Tdmaén lisdksi 25% PGC 2019-
virtuaalisten esineiden tuotoista ohjattiin menestyksen mukaan jaettavaan palkintopottiin.
Toiset 25% jaettiin joukkueiden kesken Pick’Em Challengessa joukkueiden saamien
ddnestysprosenttien mukaan. Pick’Em Challengessa pelid pelaavat pelaajat saivat ennen

turnausta veikata turnauksen voittajajoukkuetta ostaessaan PGC 2019-virtuaaliesineen pelissa.

Pelien julkaisijoille kertyy rahavirtoja suoraan pelid pelaavien kuluttajien ostamista peleista,
mikéli peli on maksullinen. Tdman monitapaustutkimuksen tapausesimerkeistd Overwatch,
Rainbow Six Siege ja Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) ovat maksullisia, kun taas
Dota 2, CS:GO, Fortnite ja League of Legends ovat ilmaisia. Useissa tapausesimerkeissi
mikrotransaktioilla oli merkittdva rooli pelin julkaisijan tuottojen kertymisen ndkdkulmasta,
kuten aiemmin késiteltyjen kilpailutapahtumissa tehdyn tulonjaon osalta kéytetyissa

esimerkeissikin kavi ilmi.
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Kuvio 3. Rahavirrat toimijoiden vdlilld elektronisen urheilun ekosysteemissd

Kuviossa 3. On vedetty yhteen eri toimijoiden valilld havaittuja rahavirtoja. Kuvioon on
merkitty toimijat ekosysteemisséd, ja nuolten kuvatessa rahan liitkkumista toimijoiden vélilla.

Kuvion 3. tekstikentissd on liséksi avattu hieman tarkemmin rahavirtojen liikkeita.

4.3 Rahavirroista ansaintamalleihin

Teorialuvun perusteella elektronisen urheilun ekosysteemin toimijoiden vilisissd suhteissa on
havaittavissa useita erilaisia ansaintamalleja. Kilpailutapahtumien jérjestdjdorganisaatiot
tuottavat tuotantomallin mukaisesti palvelun, tdssd tapauksessa elektronisen urheilun
tapahtuman katsojille ja pyrkivit ndin kattamaan sen tuottamisesta syntyneitd kustannuksia.
Tuotantomalli on havaittavissa ekosysteemin sisélld my6s pelien julkaisijoiden ansaintamallin

osalta niissd tapauksissa, joissa katsojien pelaamista peleistd veloitettiin maksu.
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Mikrotransaktiomalli pelin julkaisijoiden ansaintamallina nousi esiin jokaisen
tapausesimerkin pelissd, eli pelien sisélld myytiin pelaajille virtuaalista lisdsisdltoa.
Freemium-malli oli kdytossd Dota 2, LoL, CS:GO ja Fortnite-peleissa, missa pelin kautta
saadut tuotot tulivat pelid pelaavien pelaajien pelin sisdlld ostamien mikrotransaktioiden

kautta myytyjen pelien sijasta.

Perinteisestdkin urheilusta tutut sponsorointimalli ja tulonjakomalli havaittiin myo6s
elektronisen urheilun ekosysteemin sisdisissd ansaintamalleissa. Sponsorointimalli
ansaintamallina nousi tutkimuksessa esiin kilpailutapahtumien jirjestdjdorganisaatioiden ja e-
urheiluorganisaatioiden osalta. Brandit tukivat nditd kohderyhmii rahallisesti ja saivat siten
nidkyvyyttd elektronisen urheilun katsojilta. Tulonjakomallia sovellettiin erilaisin tavoin
tutkimuksessa, mutta useammassa tapausesimerkissd mikrotransaktioiden avulla keratyt
tuotot, jotka jaettiin e-urheiluorganisaatioille ja ammattilaispelaajille niin menestyksen

mukaan kuin muinkin perustein olivat merkittévia.

E-urheiluorganisaatiot jakoivat komissiomallin mukaisesti turnauksista saatuja
palkintosummia ammattilaispelaajille niiden koon ja ndiden kahden osapuolen vilisten
sopimusten mukaan. Ammattilaispelaajat voivat saada my0s palkkaa palveluksistaan e-

urheiluorganisaatiolta.

Media-alustojen osalta tdssd tutkimuksessa esiin nousi mainosrahoitteinen malli. Bréndit
mainostivat media-alustoilla maksua vastaan, ja esimerkiksi Twitch pystyy néin tuottamaan
palvelun, eli ottelutapahtumien seuraamismahdollisuuden suorana, ilmaiseksi loppukéyttijille

eli elektronisen urheilun katsojille.

Kaikkia luvun Taulukon 1. Ansaintamalleja ei ndiden tapausesimerkkien perusteella havaittu.
Ansaintamallien tunnistamista vaikeutti verkkol&hteistd kerdtyn tiedon rajallisuus ja se,

etteivat kaikki sopimukset osapuolten vililld olleet julkisia.
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Toimija Ansaintamallit Niékyvyys muille toimijoille
Kilpailutapahtumien Sponsorointimalli Kilpailutapahtumien
jérjestdjdorganisaatiot (Voi | Tuotantomalli jarjestdjdorganisaatioita sponsoroivat

olla samalla my0s pelin

julkaisija)

bréandit (sponsorointimalli).
Kilpailutapahtuman
jérjestdjdorganisaatio tuottaa palvelun,
eli kilpailutapahtuman katsojille

(tuotantomalli).

Media-alustat

Mainosrahoitteinen malli

Media-alustoilla mainostavat brandit
maksavat ndytetyistd mainoksista

(mainosrahoitteinen malli).

Pelien julkaisijat

Tuotantomalli

Freemium/Mikrotransaktiomalli

Pelien julkaisija tuottaa pelin
katsojille/pelaajille (tuotantomalli).
Pelin julkaisija myy pelissa virtuaalista
lisdsiséltod katsojille/pelaajille

(freemium/mikrotransaktiomalli).

E-Urheiluorganisaatiot

Sponsorointimalli

Tulonjakomalli

E-urheiluorganisaatioita sponsoroivat
briandit (sponsorointimalli).
E-urheiluorganisaatioille jactaan
mikrotransaktioista kertyneitd tuottoja
pelin julkaisijoiden toimesta ja
turnausjarjestdjét jakavat
palkintorahoja menestyksen mukaan

(tulonjakomalli).

Ammattilaispelaajat

Komissiomalli

Tulonjakomalli

Ammattilaispelaajat saavat e-
urheiluorganisaatioilta
kilpailutapahtumista saatuja
palkintosummia niiden koon ja
sopimuksen mukaan (komissiomalli).
Ammattilaispelaajat saavat pelien
julkaisijoilta mikrotransaktioista

kertyneita tuottoja (tulonjakomalli).

Taulukko 3. Elektronisen urheilun ekosysteemin toimijoiden ansaintamallit
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Taulukkoon 3. on koottu toimijoiden vélisistd suhteista tissa tutkimuksessa havaitut

ansaintamallit eri toimijoiden osalta, sekd ndiden nidkyvyys muille toimijoille ekosysteemissa.

4.4 Tulosten yhteenveto

Elektronisen urheilun ekosysteemissa voitiin havaita erilaisia toimijoita, jotka tuottavat
toisilleen arvoa eri tavoilla. Arvoa tuotettiin monen toimijan tapauksessa useammalle kuin
yhdelle toiselle toimijalle. Tutkielma havainnollistaa, mité erilaisia mahdollisia toimintatapoja
ja ansaintamalleja ekosysteemin sisdlld on, mutta eri toimijoiden havaittiin toimivan eri tavoin

ja kéyttavin erilaisia kiytintoja.

Ekosysteemin toimijoiden vililld pystyttiin tunnistamaan tapausesimerkkien perusteella useita
erilaisia ansaintamalleja. Ominaista monelle toimijalle oli, ettd ansaintamalleja oli
samanaikaisesti kdytossd useampia. Perinteisestd urheilusta tutut tulonjakomalli ja
sponsorointimalli nousivat tuloksissa esiin, mutta digitaalisesta ymparistosti koko
ekosysteemin kannalta merkittdvaksi ansaintamalliksi nousi myds
freemium/mikrotransaktiomalli. Useampi luvun Taulukon 1. ansaintamalleista jii kuitenkin

my06s havaitsematta tissé tutkimuksessa.

Aineistosta kévi ilmi, ettd timén monitapaustutkimukseen valikoituneiden tapausesimerkkien
osalta viidessd tapauksessa seitsemésta tapahtuman jérjestijané toimiva taho oli myds pelin
julkaisija. Lisdksi yhdessé tapauksessa seitsemaistd tapahtuma jérjestettiin yhdessa pelin
julkaisijan ja kolmannen osapuolen turnausjirjestdjan kanssa. Yhdessd seitsemastd
tapausesimerkeistd puolestaan pelin julkaisija ei ollut suoraan mukana kilpailutapahtuman
jarjestamisessd. Téssi tutkielmassa ei tehty jakoa kolmannen osapuolen kilpailutapahtumien
jérjestdjien ja pelien julkaisijoiden jdrjestimien turnausten vilille, silld kokonaiskuva ei
muuttunut merkittdvésti itsendisten tapahtumajérjestdjien jarjestimien ja pelin julkaisijoiden

jérjestdmien kilpailutapahtumien vililla.
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5. TUTKIMUKSEN YHTEENVETO JA JOHTOPAATOKSET

5.1 Yhteenveto

Tutkimuksen tavoitteena oli tunnistaa elektronisen urheilun ekosysteemin toimijoita, eritelld
ndiden toimijoiden vilisid liiketoiminnallisia suhteita, sekd tunnistaa tassd kontekstissa
kéytossd olevia ansaintamalleja. Tutkielma rakennettiin liiketoiminnan ekosysteemiajattelun,
sekd ansaintamallien késitteen ja jaottelujen pohjalta. Tutkielman teoreettisessa
viitekehyksessa elektronisen ekosysteemin sisilld ndhtiin olevan toimijoita, jotka tuottavat

toisilleen arvoa ja muuttavat luotua arvoa rahavirroiksi eri ansaintamalleja kayttden.

Tama kartoittava tutkimus luo pohjaa jatkotutkimuksille ja kontekstiin tarkemmin
syventymiselle. Internetin hakukoneilla tehdyn monitapaustutkimuksen seitsemén
tapausesimerkin avulla loydettiin seitsemén elektronisen ekosysteemin toimijaa ja kuusi
erilaista Taulukossa 1. késiteltyd ansaintamallia. Téssa tutkimuksessa e-urheilun
ekosysteemin toimijoiksi tunnistettiin pelien julkaisijat, e-urheiluorganisaatiot,
ammattilaispelaajat, brandit, kilpailutapahtumien jarjestdjdorganisaatiot, media-alustat ja
katsojat. Havaitut ansaintamallit olivat sponsorointimalli, tuotantomalli, mainosrahoitteinen
malli, freemium/mikrotransaktiomalli, tulonjakomalli ja komissiomalli. Mooren (1996)
havainto liiketoiminnan ekosysteemistd, jossa liitketaloudellinen yhteiso tuottaa arvoa
tuottavia tavaroita ja palveluita asiakkaille, jotka ovat my0s itse ekosysteemin jdsenid,

ndyttdisi toteutuvan myds elektronisen urheilun kontekstissa.

E-urheilu voidaan ndhd4 eldmyksend, jonka mahdollistaa useiden eri toimijoiden yhteiset
ponnistelut arvoverkon sisélld (Seo 2013). Tapausesimerkkien kautta 16ydetyisti
ansaintamalleista esiin nousi pelin julkaisijoiden kdyttdma mikrotransaktiomalli, josta saatuja
tuottoja kiytettiin my0s kilpailutapahtumien palkintopottien rahoittamisessa ja
tulonjakomallilla siitd saattoivat saada osansa suoraan my0s e-urheiluorganisaatiot ja
ammattilaispelaajat. Arvonluontisuhteet ja rahavirrat e-urheilun ekosysteemissi olivat
moninaisia, ja yhden toimijan menestyksen voidaan néhda tuovan hyotyd myds muille

ekosysteemin toimijoille joko suorasti tai epdsuorasti.
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5.2 Johtopaitokset

Tutkimuksen avulla saatiin uutta informaatiota liiketoiminnan ekosysteemistd aiemmin véhin
tutkitussa elektronisen urheilun kontekstissa. Tamén lisdksi toimijoiden vilisid suhteita
pystyttiin erittelemiin ja tarkastelemaan ansaintamallien késitteen kautta. Tdmén tutkimuksen
tulosten perusteella elektronisen urheilun ekosysteemin voidaan nuoresta idstdan
litketoiminnan kentéssd huolimatta olevan siis jo melko jdsentynyt ja toiminta ammattimaista.
Markkinoinnin ndkdkulmasta voisi olettaa suurien palkintopottien saavan niakyvyyttd mydos
elektronisen urheilun seuraajien ulkopuolella median vélitykselld. The Internationalin yli 34
miljoonan dollarin palkintorahapotin ja noin kahden miljoonan samanaikaisen katsojapiikin
suhdetta selittdvit myds havainnot suurien turnauspalkintorahojen kertymisesta pelid

pelaavilta kuluttajilta kerdttyjen mikrotransaktioiden avulla.

Kaikkia Taulukon 1. Ansaintamalleja ei ndiden tapausesimerkkien perusteella havaittu.
Johtopéatoksid voida kaikilta osin tehdé, silld tiedot esimerkiksi media-alustojen maksamista
maksuista ldhetysoikeuksien osalta olivat rajallisia. Lisdd ansaintamalleja voidaan e-urheilun
ekosysteemin sisélldkin mahdollisesti havaita aihetta eri ndkokulmista tutkimalla. E-urheilun
ekosysteemi on my0s liiketoiminnallisessa kentédssd melko nuori ndin merkittdvassa
mittakaavassa, joten voidaan yhtend mahdollisuutena ottaa huomioon myds ekosysteemin
kehittymisen jatkuvan ja litketoimintamallien elementtien, kuten ansaintamallien kehittyvin

yhd moninaisemmiksi.

Elektronisen urheilun suosion kasvua ja luotua arvoa oli kyetty muuttamaan rahavirroiksi
innovatiivisesti digitaalista toimintaymparistod hyddyntien ja poimimalla perinteisestikin
urheilusta tuttuja ansaintamalleja, kuten sponsorointimalli ja tulonjakomalli. Esimerkiksi
virtuaalisten mikrotransaktioiden kautta kuluttajilta joukkorahoituksella kerétyt miljoonien
dollarien palkintopotit, jotka sitten tulonjakomallia kdyttien jaetaan e-urheiluorganisaatioille
ja ammattilaispelaajille, vaikuttavat liiketoiminnan kentélld ainutlaatuiselta kokonaisuudelta.
Ansaintamallienkin osalta voidaan siis jo havaita kahden toisistaan melko erilaisen,

digitaalisen ja urheilun maailmojen kohtaaminen e-urheilun ekosysteemissa.
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5.3 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusmahdollisuudet

Tutkimuksen rajoitteena voidaan pitd4 monilta osin ekosysteemin vélisten toimijoiden
sopimuksia, jotka eivét ole julkisia. Liséksi informaatio on usein erilaisten verkkoléhteiden
varassa, jotka eivit ole itsensé toimijoiden julkaisemia. Aineistonkeruuvaiheessa tehtiin
paétos ldhted tutkimaan suurimpia elektronisen urheilun kilpailutapahtumia palkintorahassa
mitattuna. Turnaus/kilpailutapahtumanékokulma tapausesimerkkien osalta néhtiin tdiméan
tutkimuksen kannalta perustelluksi vaihtoehdoksi, mutta se tarjoaa vain yhden ndakdkulman
tarkastella ansaintamalleja ja litketoiminnan ekosysteemid téssa kontekstissa.
Monitapaustutkimuksessa, jossa olisi ollut tapausesimerkkeinid enemmain kolmannen
osapuolen turnausjdrjestéjid, olisi voitu mahdollisesti saada erilaista informaatiota, kuten
my06s muutoin tarkastelemalla pienemmain palkintopotin turnauksia. Lisdksi jokainen tdimén
tutkimuksen turnaus oli offline-ympaéristdssa jarjestetty, eli online-turnausndkokulmaan ei
padsty tarkemmin syventymadédn, tai vertaamaan néiti kahta ymparistéd toisiinsa. Vertailevaa
tutkimusta voisi tehdd myos perinteisen ja elektronisen urheilun ekosysteemien ja

ansaintamallien eroista ja yhtélaisyyksistd, joita tdssdkin tutkimuksessa sivuttiin hieman.

Jatkotutkimusmahdollisuuksien osalta kontekstia olisi mielenkiintoista tutkia esimerkiksi
pelin julkaisijan, tai jonkin muun tissé tutkimuksessa havaitun toimijan ndkokulmasta. My0s
yksittdisen pelin ndkokulmasta voisi olla mielekésti tutkia aihetta, silld samankin
pelinjulkaisijan eri peleissa tuli esiin eroavaisuuksia. Valve esimerkiksi rahoittaa
joukkorahoituksella kerdtyin varoin Dota 2-pelin suurimman turnauksen (The International
2019) palkintopottia tehden siitd, suurimman elektronisen urheilun turnauksen, mutta niin
ikddn Valven julkaisemassa Counter-Strike: Global Offensive-pelin turnauksissa vastaavaan
ei olla samassa mittakaavassa ldahdetty. Joukkorahoituksella mikrotransaktioiden kautta
kuluttajilta kerétyt, miljoonien dollarien palkintopotit voidaan ndhda mielenkiintoisena
jatkotutkimusmahdollisuutena. Aihetta voisi ldhestyd monesta eri ndkokulmasta, mutta my6s
ostomotiiveihin liittyen. Miten turnaukseen sidotun virtuaalisen lisésisdllon ostopddtokseen
vaikuttaa kuluttajien tieto siitéd, ettd rahat menevit osittain heidén kannattamiensa joukkueiden
ja ammattilaispelaajien tukemiseen? Ostomotiivina saattaa olla mukana myds pyrkimykset
tehdi e-urheilu ja videopelaaminen relevantimmaksi valtamediassa ja lajin kannattajien
ulkopuolisten ihmisten mielissd median tiedottaessa suurista turnauspoteista. Ostomotiivien

tutkiminen voisi hyodyttdé kaikkia toimijoita ekosysteemissd, mutta eritoten pelin
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julkaisijoita. Vaikka mikrotransaktioista saaduilla tuloilla tuetaankin suorasti ja epédsuorasti e-
urheiluorganisaatioita ja ammattilaispelaajia, pidéttad pelin julkaisija kuitenkin itselldén
vaihtelevan kokoisen siivun. Mallia ei kuitenkaan havaittu olevan kéytdssé jokaisella pelin

julkaisijalla.

My0s case-tutkimus ensimméisen modernin elektronisen urheilun liigan, Overwatch Leaguen
toiminnasta voisi olla mielenkiintoista toteuteuttaa tulevaisuudessa yksinomaan siithen
syventyvi case-tutkimus, silld liiga pyrkii montaa muuta toimijaa avoimempaan tiedonjakoon

perinteisten pohjoisamerikkalaisten urheilusarjojen jalanjiljissa.

Aiheen vihiisen tutkimuksen ja tutkimuksen rajoitteet huomioon ottaen voisi olla monia
hyodyllisid tapoja tarkastella kontekstia ansaintamallien osalta eri tutkimusmenetelmin ja
muista ndkokulmista padstdksemme pintaa syvemmaille. Ekosysteemin toimijoita ja
ansaintamalleja voitaisiin mahdollisesti 10ytda lisddkin ymmartadksemme vield paremmin e-

urheilun kokonaisuutta.
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Liite 1. Taulukko tapausesimerkeista

The International 2019

The International jérjestettiin vuonna 2019 yhdeksatta
kertaa. Turnaus jdrjestettiin Kiinan Shanghaissa Mercedes
Benz-areenalla 20.8.-25.8.2019. Turnauksessa kilpailtiin
Dota 2- pelissd. Dota 2 on ladattavissa internetissa
ilmaiseksi. Tapahtumapaikan liput myytiin loppuun 53
sekunnissa. Tapahtuma jérjestettiin offline-ymparistossi, eli
kaikki pelaajat pelasivat pelid turnauspaikalla.

Turnauksen jérjesti Dota 2-pelin julkaisija Valve ja sen
yhteenlaskettu palkintopotti oli elektronisen urheilun
historian isoin (34,330,068 dollaria).

Palkintopotti turnaukseen keréttiin pddasiassa Dota 2-pelid
pelaavilta pelaajilta joukkorahoituksella. Turnauksen
jarjestdjd Valve osallistuu palkintopotin rahoitukseen aluksi
1,6 miljoonalla dollarilla ja timén jélkeen laittaa suoraan
25% Battle Pass-virtuaalisiséllon myynnistd turnauksen
palkintopottiin.

Turnauksessa kilpaili yhteensd 18 joukkuetta, joista kunkin
turnauskokoonpano koostui viidestd ammattipelaajasta.
Turnauksen voitti e-urheiluorganisaatio OG, jonka osuus
palkintorahapotista oli 15,620,181 dollaria.

Bréndit olivat turnauksessa mukana sponsoroimiensa E-
urheiluorganisaatioiden Valven kerdtessi itse turnauspotin
kasaan. Joukkueiden paitoihin oli painettu niita
sponsoroivien yritysten logoja.

Turnausta pystyi seuraamaan suorana Twitch-
suoratoistopalveluissa ja timén lisdksi Kiinassa muutamissa
muissa Twitchin lisdksi. The International 2019 turnausta
seurasi suoratoistopalveluiden viélitykselld enimmilldén 1,97
miljoonaa katsojaa. Suomessa otteluita pystyi katsomaan
my0s YLE Areenasta.

2018 League of Legends
World Championship

League of Legends World Championship jérjestettiin vuonna
2018 kahdeksatta kertaa. Turnauksessa kilpailtiin League of
Legends (LoL)- pelissd. LoL on ladattavissa internetissa
ilmaiseksi. Turnauspaikkana toimi nelji eri kaupunkia Etela-
Koreassa. Tapahtuma jérjestettiin offline-ympéristossi, eli
kaikki pelaajat pelasivat pelid turnauspaikalla. League of
Legends- pelin julkaisija Riot Gamesin jirjestima
elektronisen urheilun turnaus pidettiin 1.10.-3.11.2018.
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Bréndeistd Mastercard oli mukana sponsoroimassa itse
tapahtumaa. Joukkueiden paitoihin oli painettu nditad
sponsoroivien yritysten logoja.

Turnaukseen osallistui 24 e-urheiluorganisaatiota, jossa
kussakin pelasi viisi ammattilaispelaajaa.

Riot Games laittoi palkintopottiin rahaa aluksi 2,25
miljoonaa dollaria. Témén péélle League of Legends-pelin
julkaisija julkaisi pelinsisdisen Worlds Passin, jonka ostaneet
pelaajat saivat peliin virtuaalista lisésisédltod. Riot jakoi
Worlds passista saaduista tuloista 25% turnaukseen
osallistuineille joukkueille. 12,5% jaettiin tasan kaikille
joukkueille ja 12,5% turnauksessa menestymisen mukaan.
Lopullinen yhteenlaskettu jaetun palkintorahan mééra oli
noin 6,45 miljoonaa dollaria, josta voittajajoukkue Invictus
Gaming kuittasi 2,418,750 dollaria.

Tapahtuma kerdsi 99,6 miljoonaa katsojaa ympéri maailman.
Luku koostuu suurimmaksi osaksi kiinalaisista katsojista.
Suomessa my0s Finnkino tarjosi mahdollisuuden kidyda
katsomassa tapahtumaa elokuvateatterissa livend Helsingin
Tennispalatsissa.

Fortnite World Cup Finals
2019

Fortnite World Cup 2019 Finals- tapahtuma jérjestettiin
26.7-28.7.2019 New Yorkissa Arthur Ashe stadionilla.
Tapahtuma jarjestettiin offline-ymparistossa, eli kaikki
pelaajat pelasivat pelid turnauspaikalla.

Tapahtuman jarjesti pelin julkaisija Epic Games.
Tapahtuman jarjestdja paatti jarjestda tapahtuman ilman
sponsoreita. Sponsoreiden logoja ei ndkynyt mydskaan
pelaajien pelipaidoissa turnauspaikalla.

Tapahtumassa kilpailtiin Fortnite- pelissd. Fortnite on
ladattavissa internetissd ilmaiseksi. kahdessa eri
kategoriassa: Solo (yksin kaikki kaikkia vastaan) ja Duo
(kahden pelaajan joukkueet). Pelaajat edustivat eri e-
urheiluorganisaatioita.

Tapahtumassa jaettiin palkintorahaa yhteensa yli 30
miljoonaa dollaria. Fortine World Cup Finals 2019 Solo-
kategoriassa palkintorahaa jaettiin yhteensd 15,287,500
dollaria. Voittajan, 16-vuotiaan Bughan osuus oli 3,000,000
dollaria. Solo-kategoriassa kilpaili 100 ammattilaispelaajaa.
Fortnite World Cup Finals 2019 Duo- kategoriassa
palkintorahaa jaettiin 15,100,000 dollaria. Voittajakaksikko
Nyhrox & aqua saivat 3,000,000 dollaria. Duo-kategoriassa
kilpaili 50 kahden hengen joukkuetta.




38

Fortnite World Cup Finals 2019 suoratoistettiin Twitchissé,
Youtubessa, Facebookissa, Twitterissé ja Fortnite-pelissi
itsessddn. Tapahtumaa seurasi enimmillddn samanaikaisesti
yli 2,3 miljoonaa katsojaa Twitchisti ja Youtubesta tehden
siitd seuratuimman elektronisen urheilun tapahtuman kautta
aikojen (Kiinalaiset katsojat poisluettuna). Tapahtuman
televisiointioikeuksia ei padtetty myyda yhdellekdin
televisiokanavalle.

Paikan pailla tapahtumaa oli seuraamassa yli 19000 katsojaa
kolmen pédivén aikana.

PUBG Global
Championship 2019

Tapahtumassa kilpailtiin Playerunknown’s Battleground-
pelissd (PUBG). PUBG on ostettavissa Steam-storesta
hintaan 29,99€. Turnauksen jérjesti pelin julkaisija PUBG
Corporation 8.11.-24.11.2019. Lohkovaihe ja semifinaalit
pidettiin Los Angelesissa OGN Super Arenalla ja finaalit
Oaklandissa Oakland Arenalla. Tapahtuma jarjestettiin
offline-ympadristossi, eli kaikki pelaajat pelasivat pelid
turnauspaikalla.

Turnaukseen otti osaa 32 joukkuetta, jossa kussakin pelasi
neljd ammattilaispelaajaa.

Itse turnauksen palkintopotti oli lopulta 4,000,000 dollaria,
josta voittajajoukkue Gen.G Esports kuittasi 2,000,000
dollaria.

PUBG Corporation laittoi ensin palkintopottiin rahaa 2
miljoonaa dollaria. Tdmén lisdksi 50% PGC 2019-esineiden
tuotoista ohjattiin turnauksen palkintopottiin, 25% suoraan ja
25% jaettiin joukkueiden kesken Pick'Em Challengessa
joukkueiden saamien ddnestysprosenttien mukaan. Pick’Em
Challengessa pelid pelaavat pelaajat saivat ennen turnausta
veikata turnauksen voittajaa ostaessaan PGC 2019- esineen
pelissa.

Pelaajien dénten perusteella Pick’em challengesta
turnaukseen osallistuneille joukkueille jaettiin itse 4
miljoonan dollarin palkintorahojen liséksi vield noin 2
miljoonaa dollaria nostaen yhteenlasketun palkintosumman
6,079,999,99 dollariin.

Turnausta katsoi enimmilldén samanaikaisesti 186 000
katsojaa internetin suoratoistopalveluissa.

Turnausta sponsoroivat mm. HyperX ja Zowie. Lisdksi
pelaajien pelipaidoissa oli e-urheiluorganisaatioita
sponsoroivien yritysten logoja.
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Six Invitational 2020

Six Invitational 2020-tapahtumassa kilpailtiin Rainbow Six
Siege-pelissd. Rainbow Six Siege-pelin voi ostaa Ubisoft-
storesta hintaan 19,99€. Turnauksen jérjesti pelin julkaisija
Ubisoft 7.2.-16.2.2020. Tapahtuma jérjestettiin offline-
ympdristossd, eli kaikki pelaajat pelasivat pelid
turnauspaikalla. Tapahtuma jérjestettiin Kanadan
Montrealissa Place Bell-areenalla.

Turnaukseen otti osaa 16 joukkuetta, jossa kussakin pelasi
viisi ammattilaispelaajaa.

Turnauksen palkintopotti oli 3,000,000 dollaria, josta
voittajajoukkue Spacestation Gaming kuittasi 1,000,000
dollaria. Turnauksen jarjesti ESL

Turnausta sponsoroivat Predator, Corsair ja Paypal. Lisdksi
tapahtumassa pelanneiden ammattilaispelaajien pelipaitoihin
oli painettu heiddn edustamiensa e-urheiluorganisaatiota
sponsoroivien yritysten logoja.

Tapahtumaa ldhetettiin livend Twitchissé ja Youtubessa.
Enimmillddn sitd seurasi samanaikaisesti noin 130 000
katsojaa.

Intel Extreme Masters
Season XIII — Katowice
Major (Counter-Strike:
Global Offensive)

Intel Extreme Masters Season XIII — Katowice Major 2019
oli 14. CS:GO-pelin julkaisija Valven sponsoroima CS: GO
Major-turnaus. Turnauksessa kilpailtiin Counter-Strike
Global Oftfensive-pelissd (CS:GO). CS:GO on ladattavissa
ilmaiseksi Steam-storesta. Turnauksen jirjesti ESL
(Electronic Sports League) Puolan Katowicessa 13.2.-
3.3.2019. Turnaus jdrjestettiin offline-ymparistossi, eli
kaikki pelaajat pelasivat pelid turnauspaikalla.

ESL (Electronic Sports League). ESL on perustettu vuonna
2000, ja on nykyisin maailman suurin elektroniseen
urheiluun keskittynyt yritys, joka jirjestda turnauksia
suosituimmissa videopeleissé niin offline- kuin online-
ympéristossa

Turnauksen yhteenlaskettu palkintopotti oli 1,000,000
dollaria. Turnauksen voitto e-urheilujoukkue Astralis, joka
kuittasi voitostaan 500,000 dollaria.

Turnaukseen otti osaa 24 joukkuetta, jossa kussakin 5
ammattilaispelaajaa.
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Tapahtumaa seurasi enimmilléén n. 1,2 miljoonaa katsojaa
tehden siitd siihen asti ainoan miljoonan katsojan rajan
rikkoneen CS:GO-turnauksen. Turnausta pystyi seuraamaan
Suomessa myOs YLE Areenasta.

Valven liséksi turnausta sponsoroivat Intel, Vodafone, Acer
Predator, GAME FUEL, HyperX, Betway, paysafecard ja
NEEDforSEAT. Brindit olivat ndkyvésti mukana myos
joukkueiden sponsoroinnin kautta, monen joukkueiden
pelipaitoihin oli painettu joukkuetta tukevien yritysten
logoja.

Valve julkaisee Major-turnausten, kuten timénkin
turnauksen yhteydessd virtuaalisia tarrapaketteja, jotka
siséltdvit joukkueiden logoilla ja pelaajien nimikirjoituksilla
varustettuja tarroja, joita pelid pelaava pelaaja voi kiinnittda
aseisiinsa pelin sisédlld. Tuotot jactaan Valven, turnauksessa
mukana olevien e-urheiluorganisaatioiden ja joukkueissa
pelaavien ammattilaispelaajien kesken.

2019 Overwatch League
Season 2 playoffs

2019 Overwatch League Season 2 playoffs oli pelin
julkaisija Activision Blizzardin jarjestama kilpailutapahtuma
5.9.-29.9.2019. Tapahtuma jarjestettiin offline-ympaéristossa,
eli kaikki pelaajat pelasivat pelid turnauspaikalla.

Overwatchia pelataan kuuden hengen joukkuein, mutta liiga
sallii tdman lisdksi kuusi varapelaajaa. Pelaajia voidaan taten
kierrattad joukkueiden sisdlla otteluiden vililld. Liigassa
pelaavien ja titen sopimuksen omaavien pelaajien
vahimmaispalkka on 50,000 dollaria vuodessa. Lisdksi
Blizzard vaatii joukkueiden omistajia maksamaan pelaajille
vahintddn 50% joukkueen voittamista palkintorahoista.
Palkintorahaa maksetaan liigassa menestymisen mukaan.
2019 Overwatch League Season 2 playoffs-tapahtuman, siis
liigankin voittajan, San Francisco Shockin osuus 3,500,000
dollarin palkintopotista oli 1,100,000 dollaria.

Overwatch League on perinteisten pohjoisamerikkalaisten
urheilusarjojen kaltainen, eli kausi koostuu runkosarjasta ja
huipentuu pudotuspeleihin (playoffs). Overwatch League oli
laatuaan ensimméiinen moderni elektronisen urheilun liiga.
Liigassa kilpailevat E-urheiluorganisaatiot ovat eri
omistajien omistamia kaupunkipohjaisia joukkueita eri
joukkueita. Runkosarjasta pudotuspelit oli karsiutunut 8 e-
urheilujoukkuetta.

Suoratoistopalvelu Twitch teki Overwatch Leaguen kanssa
vuonna 2018 kahden vuoden ja 90 miljoonan dollarin
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arvoisen sopimuksen yksinoikeudesta suoratoistaa liigan
otteluita.

Tapahtuman finaalia seurasi keskiméddrin 1,12 miljoonaa
katsojaa per minuutti.

Liigan kauden 2 sponsoreina toimivat mm. Coca-Cola,
Toyota, HP, T-Mobile ja Intel. Liséksi tapahtumassa
pelanneiden ammattilaispelaajien pelipaitoihin oli painettu
heidin edustamiensa e-urheiluorganisaatiota sponsoroivien
yritysten logoja.

Overwatch league pyrkii avoimempaan tiedonjakoon
esimerkiksi pelaajien palkkojen osalta perinteisten
pohjoisamerikkalaisten urheilusarjojen jalanjéljissa.

Liite 2. Tapausesimerkkien l&hteet

The
Internati
onal
2019
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