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Taman opinndytetyon tarkoitus oli selvittdd, olisiko elektronisen urheilun ympérille
konseptoitua kahvila-ravintolaa kannatavaa perustaa Suomeen ja Tampereelle. Yrityksen
lopullinen muoto hioutui tutkimusta tehtdessa ja sen tuloksia analysoitaessa.

Opinnaytety6 koostuu elektronisen urheilun yleisesittelysté ja pelikahviloiden tilannetta
sekd Suomessa ettd maailmalla Kkartoittavasta teoriaosuudesta. Teoriaosuudessa
kasitelladn myds kannattavuuslaskennan perusteet ja tutkimuksen teko sekd sen
validiuden arviointi. Teorian empiirisessd osuudessa esittelddn tutkimuksen, sen
rakentaminen ja tulokset. Niiden jalkeen on tulosten analyysi, kahvila-baari konseptin
esittely ja tutkimuksen yhteenveto ja konseptiin vertailu. Lopussa vield johtopa&tosten
veto ja pohdinta.

Tutkimuksessa kaytettiin kvantitatiivista tutkimusmetodia, tarkemmin Internetkysely-
lomaketta. Kyselytutkimus suoritettiin Surveymonkey-palvelun avulla, ja kyselya jaettiin
erilaisissa elektronisen urheilun parissa toimivissa sosiaalisen median kanavissa.
Vastauksia kyselyyn tuli yhteensd 112.

Tyon toimeksiantajan toimii TESK ry, jonka puheenjohtajana tekijé itse toimi. TESK ry
pyrkii edistamaan elektronisen urheilun tunnettuutta Tampereella ja Suomessa.
Elektronisen urheilun suosio kasvaa vuosittain 43% ja aktiivisia harrastajia on
Tampereellakin kymmeniéa tuhansia. Talle joukolle ei kuitenkaan ole tarjolla palveluita
itse pelien ulkopuolella.

Tutkimuksen tulokset ja sen myota saatu palaute potentiaalisilta asiakkailta rohkaisevat
yrityksen  perustamiseen. Tam& tutkimus ei  kuitenkaan vield vastaa
lilketoimintasuunnitelmaan vaadittuja laskelmia joista yrityksen péivittdista toimintaa
voisi arvioida. Tutkimus kuitenkin osoittaa asiakassegmentin suuren koon ja sen
kiinnostuksen tdman Kkaltaista palvelukonseptia kohtaan. Lopulliset haasteet muodostuvat
kuitenkin  asiakkaiden paikalle houkuttelusta ja vaativan asiakassegmentin
pitk&janteisesta palvelusta.
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This thesis aims to find out, if a café-restaurant concept developed around digital gaming
and eSports would be profitable in Finlband and in Tampere. The final form of the con-
cept was molded while doing the study.

The thesis consists of a theoretical section, which explains electronic sports and looks at
the current state of eSport globally. The basics of profitability calculations, quantitative
research and validity assessment are also explained in the study. The empiric section ex-
plains the creating of the questionnaire. The results are then analyzed, the concept pre-
sented, an attempt to merge these and to draw conclusions from that is made.

A quantitative research method, specifically an Internet questionnaire form is used in the
thesis. The questionnaire was distributed through eSport and gaming related social media
groups. The survey received 112 answers.

The study was commissioned by TESK ry. TESK advances the knowledge of eSports in
Finland and in Tampere. The popularity of eSports grows 43% yearly. There are tens of
thousands of active gamers in Tampere, but no services are provided for them.

Feedback and results gained from this study give encouraging signals towards founding
a service concept. However, this study alone is not enough to create a comprehensive
business plan. It provides the size of the customer segment and its interest towards these
kinds of services. The final challenge will be in the advertisement and reaching out to the
customers the business requires to function.

Key words: eSport, café, profitability, questionnaire, games
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ERITYISSANASTO

TAMK = Tampereen ammattikorkeakoulu

TESK = Tampereen eSports Klubi

Yksinpeli = Yhden pelaajan peli

Moninpeli = Pelataan internetin yli sek& muiden ihmisten kanssa etta heité vastaan
Mobiilipeli = Mobiililaitteella (alypuhelin, tabletti) pelattava peli

Hotseat = Pelataan yhdell& laitteella vuorotellen samaa pelia

Split screen = Pelataan yhdella laitteella yht4 aikaa yhta pelia jaetulla ruudulla

BYOC = Bring Your Own Computer = Tuo oma tietokoneesi

non-BYOC = Tietokoneet toimitettu jarjestajan toimesta

LAN = Local Area Network = paikallinen sisdverkko jossa pelilaitteet kytketty toisiinsa
FPS = First Person Shooter = ensimmaisen persoonan (yleensa) ammuskelupeli

MOBA = Multiplayer Online Battle Arena = ylh&alta kuvattu strateginen joukkue
taistelupeli

RTS = Real Time Strategy = reaaliaikainen strategiapeli

MMO = Massively Multiplayer Online = massiivinen moninpeli (useita satoja tai tuhansia
pelaajia)

RPG = Role Playing Game = roolipeli



1 JOHDANTO

Digitaalisia viihdepeleja kuluttaa vuoden 2015 pelaajabarometrin mukaan, jopa 75%
Suomen vdestostd jossain muodossa. Pelaajien keski-ikd on barometrin mukaan 42
vuotta. Erilaisten tietokone ja videopelien pelaaminen ei ole vain lasten harrastus, vaan

IS0 osa yhteiskuntaamme. (Pelaajabarometri 2015, 2-4.)

Peliharrastus aloitetaan usein lapsuudessa ja vield nykyaankin se mielletddn usein
lapselliseksi leikkiin verrattavaksi toiminnaksi. Yhteiskunnan asenteiden muuttuessa,
pelien monipuolistuessa ja teknologian kehittyessd pelaamisesta on kuitenkin
kehittyméssa yha vakavammin otettava, tai ainakin hyvéksyttdvampi harrastus. Téhan
vaikuttaa myos peliteollisuuden huima kehitys. Peliteollisuus on kasvanut tasaisesti jo
useita vuosia ja kasvun ennustetaan jatkuvan tasaisena. Vuonna 2016 peliteollisuuden

kokonaisarvo on lahes 2 miljardia dollaria. (Statista.)

Y leisesti peleja eniten kédyttava ryhmaé on nuoret aikuiset miehet, joille suurin osa peleista
on siten suunnattu. My6s suurin osa pelien tekijoista on nuoria, tai entisid nuoria miehié.
Vékivalta, toiminta ja seksuaaliset viittaukset ovat digitaalisten viihdepelien arkea.
Niiden rinnalle on kuitenkin kehitetty myds vaihtoehtoisia tuotteita. Hyvé esimerkki lapi
kentdn vedonneesta digitaalisesta viihdepelistdi on Pokemon Go, joka villitsi koko

maailman elo-syyskuussa 2016.

Tytot, osa aikuisista, nuoret lapset ja vanhukset ovat kaikki potentiaalista asiakaskuntaa
peleille, mutta jotka ovat jadneet suurilta osin paitsioon. Peliteollisuuden kasvaessa myds
naihin asiakassegmentteihin on panostettu yhd enemmaén ja enemman resursseja. Koko
Suomen vdeston pelaamista kartoittavat pelaajabarometrit vuosilta 2011, 2013 ja 2015
osoittavat, etta tietokoneella pelattavien pelien, eli digitaalisten viihdepelien, aktiivisia
harrastajia on noin 30% Suomen véestdsta. Satunnaisten pelaajien maara on pysynyt noin
50 %:n tasolla. Kyse ei siis ole tilastollisesta heilahduksesta tai marginaali-ilmiosta.
(Pelaajabarometri 2011; Pelaajabarometri 2013; Pelaajabarometri 2015, 9.)

Pelaajia on paljon. Palveluita heille ei itse pelien ja niiden oheistuotteiden ja -laitteiden
myynnin lisdksi Suomessa juuri ole. Vuosittain jérjestettavia yksittéisia tapahtumia on

kuitenkin tarjolla ympéri Suomea. Suurimpana ndistd on kerran vuodessa jarjestettava
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Assembly Summer, joka vetdd vuosittain puoleensa yli viisi tuhatta kavijaa Helsingin
messukeskukseen. Lahes sadan euron paasylippuineen ja muine matkustamisesta ja
osallistumisesta aiheutuvine kuluineen, se ei palvele kuin pienté yleistjoukkoa, ja sitékin

vain hetkellisesti.

Néaen tassd selkedn markkinaraon. Peliharrastajat ovat paitsioon jaanyt potentiaalinen
asiakaskunta, jolle ei ole tarjolla muita keinoja harrastaa kuin internetin
keskustelufoorumit, satunnaiset tapahtumat ja pelien sisdiset kanssakdymiset. Internetin
vallankumouksen myo6ta myds pelit ovat nykyddn paédasiassa sosiaalisia
virtuaalimaailmoja, joissa kanssakdyminen muiden ihmisten kanssa on avainasemassa

niissa parjaamiseen.

Elektroninen urheilu, eli digitaalinen ammattipelaaminen, elda juuri nyt erityista
kasvukautta. Globaali liikevaihto eSportin ymparilla kasvaa 40% vuodessa. Kuten
perinteisid urheilulajeja, myos digipeleja, pelataan sekd harrastetasolla ettd
ammattilaistasolla. Jo vuosia eksponentiaalista kasvukautta elényt eSport on saanut myos
Suomen valtamediassa huomiota Yle TV2 alettua nayttdd otteluita suorina TV-

l&hetyksiné.

TESK, eli Tampereen eSport Klubi, pyrkii edistimaan elektronisen urheilun tunnettuutta
Tampereen alueella ja muualla Suomessa. Olen itse yksi TESKin perustajajasenista ja
toimin talla hetkell& sen puheenjohtajana. Erilaisia tapahtumia jarjestdaessamme olemme
huomanneet suuren kiinnostuksen elektroniseen urheiluun ja tarpeen erilaisille

palvelumuodoille sen parissa.

Taman opinndytetyon tarkoituksena on toteuttaa markkinatutkimus, jossa pyrin
selvittamaan kohderyhman, eli digitaalisten viihdepelien aktiivikéyttdjien, mielipiteita ja
toiveita juuri heille suunnatusta palvelusta. Painotuksena palvelussa on elektroninen
urheilu, sen kayttajat, pelaajat, fanit, yritykset ja urheilujokkueet.

Elektroninen urheilu tarjoaa taloudellisesti selkedn lahtokohdan, silla eri peleja,
urheilujoukkueita, sponsoreita ja supertédhtida on runsaasti. Kaikki ndma tahot myos

sijoittavat rahaa toimintaan omia tavoitteita edistaakseen.

Konseptoin kahvila-baarin, ja suoritan internetkyselyn konseptin pohjalta. Konsepti
perustuu ulkomailla oleviin esimerkkiyrityksiin, kuten Meltdown-ketjuun, joiden
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toimintaa sovellan Suomen lainsdadantoon, ihmismééaraan ja hintatasoon. Pyrin
arvioimaan toiminnan kannattavuutta saatujen vastausten pohjalta. Mikéli konsepti
herdttdd kiinnostusta asiakaskunnassa, ja palvelu laskelmien perusteella osoittautuu
kannattavaksi, voi tutkimusta kéayttdad hyodyksi todellisen liiketoimintasuunnitelman

luonnissa ja idean realisoinnissa.
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2 TEORIA

2.1 Elektroninen urheilu ja digitaaliset viihdepelit

Tietokoneiden ja tietokonepelien historia on kulkenut kasi k&dessda alusta pitaen.
Alunperin Yhdysvaltojen armeijan ja NASAn tarpeisiin luotuja tietokoneita alettiin
kehittaa yhteistyossa MIT (Massachusetts Institute of Technology) kanssa 1950- ja 1960-
lukujen taitteessa. Insindoriopiskelijat kehittivédt teknologioita ja erilaisia sovelluksia
laitteille harjoitustding, jotka eivat suoranaisesti vastanneet tietokoneiden aiottua
kayttotarkoitusta. Nama harjoitustyot kuitenkin kehittivat teknologiaa ja loivat uusia
mahdollisuuksia tietokoneiden kaytdlle. Mydhemmin ndistd harjoitustdista syntyi
ensimmadisia interaktiivisia tietokonepeleja, digitaalisia viihdepeleja. Hyvin nopeasti
opiskelijat alkoivat my0ds Kkilpailla peleissé péarjadmisessa pisteitd vertailemalla.
(Huhtamo & Kangas 2002, 14-50.)

Elektronin urheilu, englanniksi eSports tai e-sports, on tietokoneella tai muulla
digitaalisella alustalla harjoitettua kilpaurheilua, eli pelaamista tavoitteellisesti,
vakavissaan ja muita vastaan Kilpaillen. Digitaalisten viihdepelien eri alalajeja kutsutaan
genreiksi. (SEULa; Visionist.)

Yleisimpi& peligenrejd ovat RTS (Real-Time Strategy) eli reaaliaikastrategiapelit, FPS
(First Person Shooter) eli ensimmaisen persoonan ammuntapelit ja MOBA (Multiplayer
Battle Arena) eli moninpelattavat areena joukkuetaistelupelit sek& uusimpana suosiotaan
kasvattaneet digitaaliset korttipelit. (SEULDb; Visionist.)

Nykymuotoisen elektronisen urheilun voidana katsoa alkaneen 1980-luvulla, jolloin
peleissd menestymisesta alettiin Yhdysvalloissa pitaa erilaisia kansallisia listauksia.
Internetin myo6ta listaukset levisivat yhda nopeammin ja omien taitojen vertaaminen
muihin  tuli helpommaksi. 1990-luvulla myds pelintekijat lahtivat mukaan
kilpapelaamiseen tuoden kaupallisuuden osaksi turnauksia. (SEULa.)
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2.1.1 Elektronisen urheilun suosio

Elektronisen urheilun suosio on kasvanut tasaisesti uusien pelaajasukupolvien ja pelin
kehityksen myota. Jos kilpapelaaminen oli alkujaan opiskelija- ja kaveriporukoiden
hupia, oli se 2000-luvulle tultaessa jo niin suuri ilmi®, ettd vuonna 2001 jarjestettyjen
ensimmadisten World Cyper Gamesin palkintojen arvo oli jo yli 300 000 dollaria. Suuret
palkinnot ja erilaisten pelitapahtumien yleistyminen mahdollisti my6s ammattimaisen
pelaamisen. (SEULa; ESPN.)

Nykyaéan elektroninen urheilu on suositumpaa kuin koskaan ja se sopii taydellisesti
nykyaikaiseen globaaliin infromaatioyhteiskuntaan. Internetin kautta seurattavan ja siell&
pitkalti my6s harrastetun e-urheilu liiketoiminnan ennustetaan kasvavan vuonna 2016
43% verrattuna vuoteen 2015. Kokonaisliikevaihto elektronisessa urheilussa on alaa
seuraavan Newzoon mukaan 493 miljoonaa dollaria ja palkintoja vuonna 2016 jaetaan 61
miljoonan dollarin edesta. Aktiivisia seuraajia elektronisella urheilulla on 148 miljoonaa

jaerilaiset isot tapahtumat vetévét puoleensa vield 144 miljoonaa lisédkatsojaa. (Newzo0.)

Kuten “perinteisen urheilun”, myos elektronisen urheilun lajeja, genrejd tai pelejd
voidaan pelata sekd ammatillisessa ja vakavassa mielessé etta viihteellisessa ja puhtaasti
pelillisessa mielessd. Kun pelaaminen muuttuu tavoitehakuiseksi ja ammattimaiseksi
voidaan sita kutsua e-urheiluksi. (SEULa; SEULc.)

Erds oleellisimmista elektronisen urheilun mahdollistavista tekijoista ovat erilaiset
streamauspalvelut, joista suuri yleisd voi seurata pelitapahtumia sekd yksittdisten
pelaajien peleja kaikkialta maailmasta. Naista palveluista ehdottomasti suosituin ja isoin
on Twitch.tv —sivusto (Streamingmedia). Twitch, kuten YouTube, on sivusto, jossa
kayttaja voi katsella muiden tuottamaa videosiséltod, tai luoda omaa sisaltéa muiden
katsottavaksi. Toisin kuin YouTube, Twitch on lahtokohtaisesti tarkoitettu pelien
suoratoistoa, eli streamausta varten. Twitchin kautta seurataan niin ammattimaisia
peliturnauksia kuin yksittdisten pelaajien epa-ammattimaisia suorituksia. Vuoden 2015
aikana Twitch palvelun kautta katseltiin yhteensd 459 tuhannen vuoden edesté streameja
ja yhtdaikaisia katsojia oli kellon ympari maailmanlaajuisesti keskimaarin 550 tuhatta.
(Twitch.)
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2.1.2 Elektroninen urheilu Suomessa

Miljoonayleistjad Internetisséa ja tapotdysid urheilustadioneita maailmalla tayttava
elektroninen urheilu (ESPN) on vield verrattain tuntematon marginaali-ilmié Suomessa.
Viimeisten kahden vuoden aikana Suomessakin on tapahtunut huomattavaa kehitysta. Yle
ja TV2 ovat lahettdneet suoria TV lahetyksia niin Yle Areenan kuin TV2 kautta eri
pelitapahtumista ja useilla suurilla mediataloilla kuten Ylelld ja lltasanomilla on omat
elektroniseen urheiluun erikoistuneet toimituksensa. Monia vain elektronisen pelaamisen
ympdrille keskittyneitd uutispalveluita on syntynyt ja myds alan koulutusta on alettu

jarjestamaan. (Ylea; Yleb; Ahlman; lltasanomat.)

Suomalaiset kilpapelaajat menestyvat kansainvalisesti verrattain  hyvin Ilajin
tunnettuuteen verrattuna. Lokakuussa 2016 Suomalainen ENCE CS:GO joukkue voitti
elektronisen urheilun MM-kultaa ja kansainvélisen elektronisen urheilun liiton IESFn
tilastoissa Suomi on toiseksi menestynein heti Etela-Korean jalkeen (IESF). Elektronisen
urheilun ammattilaisten palkkioita seuraavan e-sports earnings sivuston tietojen mukaan
Suomi on 11. eniten tienannut maa elektronisen urheilun saralla. Suomen hieman yli 2
miljoonan dollarin tulot jaettuna 751 ammattilaispelaajan kesken ovat kuitenkin
huomattavan pienet verttuna listan ensimmaisend olevan Kiinan lahes 48 miljoonan
dollarin tuloihin. Kiinalaisia ammattipelaajia listauksessa on otettu huomioon 1799.
Ruotsi on listauksessa neljantend 17 miljoonan dollarin tuloilla ja 1509 pelaajalla.

(Esportsearnings.)

Suomessa toimii useita elektronista urheilua edistavia yhdistyksia ja tahoja, jotka pyrkivét
edistdmaan lajin tunnettuutta Suomessa ja luomaan sen ymparille menestyvaa
lilketoimintaa. Suurimpina kattojarjestond SEUL, eli Suomen Elektronisen Urheilun
Liitto, johon suurin osa muista pienemmistd ja paikallisista toimijoista kuuluu. Seka
SEUL ettd FEL (Finnish Esports League) alkoivat vuonna 2016 jarjestdd Suomalaisia

elektronisen urheilun ammattilaisliigoja. (FEL; SEULd.)
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2.2 Kabhvila

2.2.1 Kahvilakulttuurin kehitys

Alunperin Afrikan itdosista kotoisin olevaa kahvia on kaytetty laajasti sekd Afrikassa etta
Lahi-ldassd jo hyvin kauan. Lahi-ld&std kahvi ja kahvilakulttuuri levisivat myods
Eurooppaan 1500-luvulla. Kahvihuone lunasti helposti paikkansa kapakoihin ja
viinitupiin tottuneiden eurooppalaisten arjessa. Kahvilat olivat kuitenkin vain miehille
tarkoitettuja kokoontumispaikkoja. Naiset joivat kahvinsa kotona. (Jaatinen 2006, 12-13;
Ojala 1998, 16-17.)

Hyvin nopeasti kahvihuoneista kehittyi kahviloita, jotka olivat erikoistuneet
kirjallisuuteen, politiikkaan tai liike-elamé&&n. Myo6s viihde-eldamad 10ysi nopeasti
paikkansa kahviloista. Musiikkiesitykset, yhteislaulut ja pelit viihdyttivat asiakkaita.
Myos ensimmadiset elokuvat esitettiin kahviloissa. Kahvila on siis ollut aina jotain
enemman, kuin vain kahvin nauttimiseen keskittynyt myymala.

(Ojala 1998, 17-19; Jaatinen 2006, 18-21.)

2.2.2 Kahvilat Suomessa

Suomi on erds maailman eniten kahvia kuluttavista maista. Suomessa kulutetaan 12,2
kiloa kahvia henkildd kohden (ICO). Kahvin tie suomalaisten suurkulutukseen on
kuitenkin ollut Kivinen. Erilaisista syistd ja eri perustein kahvi on maaratty joko
sédannosteltavaksi tai kielletyksi useita kertoja Suomessa. Viimeisin saanndstely loppui
vasta 1954. (Ruokatieto.)

Suomalainen kahvin kulutuskulttuuri eroaa maailmalla tavallisesta aromikkaiden ja
tummien kahvien juonnista. Suomessa arvostetaan ja kulutetaan erityisesti kevyesti
paahdettuja vaaleita kahveja. Erdan ldhteen mukaan tdmé& johtuu Suomen erityisen
puhtaasta vedesta joka parantaa kahvin makua. Vaikka suomalaiset juovat runsaasti

kahvia, ei kahviloissa kaynti ole Suomessa perinteista. (Nordic Coffee Culture.)

Yhteensa kahvila-ravintola yrityksid on Suomessa Tilastokeskuksen tietojen mukaan
3866, joista baarit ja kahvilat -luokkaan kuuluu 1468 yritystd, ja kahvilat ja kahvibaarit -
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luokkaan 1088 yritystd. Tampereella kahvila-ravintoloita on 184. Baarit ja kahvilat -
luokkaan kuuluvia yrityksia 94 ja kahvilat ja kahvibaarit -luokkaan kuuluvia 66
(Tilastokeskus). Vuosittain kahvilayrityksia perustetaan useita satoja, mutta niitd myos

lopetetaan lahes yhta paljon (Toimialaraportit).

2.2.3 eSport kahvilat

Kuten aiemmin mainittu, kahviloilla on pitkét perinteet kahvinjuonnin oheistoiminnan
kehittdmisessd. Kahviloissa on puhuttu politiikkaa, pelattu biljardia ja tehty toita.
Interentin, tietokoneiden ja pelien my6td myos tietotekniikka saapui kahviloihin.
Maailmallakin erikoinen Internetkahvila Compu Café Oy avattiin Helsingissa jo vuonna
1993 (Nyt).

Elektronisen urheilun seuraamisen kahviloissa tai baareissa, voidaan katsoa alkaneen
BarCraft-tapahtumista. Yhdysvalloissa 2011 kehittynyt ilmi0 kerasi Star Craft pelin
ystavid seuraamaan pelin otteluita vaihtuviin baareihin. Reddit-foorumin Star Craft 2
alafoorumilla nimimerkin o_Oskar alulle panema BarCraft-konsepti kerdsi ymparilleen
paljon innostuneita osallistujia heti ensimmaisesta tapahtumasta l&htien. (Reddit, Wall
Street Journal, SEULa, SETT). Suuren suosion saavuttaneet tapahtumat levisivat
maailmalle ja pian BarCraft tapahtumia jarjestettiin Suomessakin. Suomen ensimmaiset
viralliset BarCraft tapahtumat jarjestettiin Tampereen Pub HOyryssa vuonna 2012.
(Starcraft2.fi.)

BarCraft ilmion levittaytyessd ympari maailmaa vain muutaman kuukauden aikana, alkoi
ensimmadisia erityisesti elektroniseen urheiluun erikoistuneita baari-kahviloita syntya
ympéri maailmaa. 2011 perustetulla, Keski-Euroopassa menestyksekkadsti levinneell&
Meltdown-ketjulla on téall4 hetkelld 18 kahvilaa kuudessa eri maassa (Meltdown). Myds
tatd ennen on ollut peliaiheisia baareja, kuten 2010 perustettu Mana Bar Australiassa
(Escapist Magazine; Kotaku). Maailman suurimman digitaalisten viihdepelien keskuksen
titteli& on pitanyt jo vuodesta 2010 hallussaan Ruotsalainen Inferno Online Stockholm.
Sen toiminta keskittyy kuitenkin itse pelaamiseen, eikd toiminta ole suoraan verrattavissa
kahvilaan tai baariin. (Inferno online; Guinness World Records.) Tanskassa toimivalla
DSRack eSports Cafélla on nimestaan huolimatta yli 600 nelidiset tilat, eikd senké&én

toiminta ole aivan kahvilan méadritelmé&n mukaista (DSRack).
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Sek& Tukholman Inferno Online ettd Kodpenhaminan DSRack perustavat toimintansa
pelikoneiden ja pelimahdollisuuden vuokraamiseen. Pelaamiskeskuksissa on useita satoja
yksittéisia peli-tietokoneita ja —konsoleita joilla sisdédnpd&symaksun, tai klubijasenyyden
lunastaneet harrastajat voivat pelata yksin tai yhdessa muiden kanssa. (Inferno online;
DSRack.)

Suomessa erilaisia pelikahviloita on perustettu useita, mutta ne eivat ole pysyneet
kannattavina. Tietynlaista legendan asemaa hallussa pitanyt Level7-pelikahvila lopetti
toimintansa kuuden vuoden jalkeen vuonna 2011 (Level7). Pisimpéaéan pystyssa pysynyt
jyvaskyldldginen Bar Launch sulki ovensa marraskuussa 2014. (BarLaunch.) Suurin
vaikeus tuntuu, tarkemman tutkimuksen puuttuessa, olevan ihmisten kulutuskulttuuri.
Baari houkuttelee kylla asiakkaita ja sinne tullaan pelaamaan, mutta kahvilatuotteita ei

osteta, eiké yrittaja saa riittavasti tuloja. (BarLaunch.)
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3 Kannattavuus

3.1 Kannattavuuden maarittely

Opinnaytetyoni tavoitteena on tutkia, olisiko elektroniseen urheilun ja digitaalisten
viihdepelien ympérille konseptoitu kahvila tai baari Suomessa ja Tampereella kannattava.
Kannattavuudella tarkoitetaan yrityksen taloudellista menestystd, eli tuottojen ja
kustannusten erotusta. Jos erotus on positiivinen, tuottaa yritys rahaa ja on ndin ollen
kannattava. Talld laskutoimituksella (€ tulot - € menot) saadaan tulokseksi absoluuttinen
voitto, joka ei vield yksindan riitd maarittdmaan kannattavuutta. (Eskola & Mantysaari
2006, 19.) Kannattavuutta arvioitaessa taytyy huomioida paljonko absoluuttisen tuloksen
tekemiseen on vaadittu tyota ja uhrauksia. Absoluuttista voittoa paremmin yrityksen
kannattavuutta voidaan arvioida suhteellisen kannattavuuden avulla. Suhteellinen
kannattavuus pyrkii kertomaan sijoitetun padoman tuottaman voittoprosentin, eli
suhteuttamaan absoluuttinen voitto sijoitettuun vaivaan, tyohon ja padomaan. (Alhola &
Lauslahti 2000, 50-51.)

3.1.1 Kannattavuuden arviointi yrityksessa

Eri alojen ja yritysten valisisté eroista johtuen kannattavuuden, kustannusten ja tulosten
suhteuttaminen voi olla vaikeaa. Kustannusten ja tulosten laskemiseksi joudutaankin
tekemddn aina tilannekohtaisia paatoksia ja valitsemaan arvioitavia tulosyksikaita, eli
asioita joita laskelmassa otetaan huomioon. Kustannusten ja tuloksen laskennassa
valinnoilla on lopputuloksen kannalta suuri merkitys. Koska kannattavuuden arvioinnissa
on kyse laskennasta, taytyy kaikilla arvioitavilla yksikoilld olla numeerinen arvo.
(Pellinen 2006, 53-55.)

Kannattavuutta laskettaessa pyritddn selvittdmadn tuloksen ja muiden hy6tyjen
tuottamiseen kéytettdvien resurssien palautuvuutta. Luonnontieteissa tatd periaatetta
kutsutaan syy- ja seuraus-suhteeksi, eli kausaalisuudeksi. Jos yritys sijoittaa rahaa asiaan
X, se tuottaa, tai ei tuota aikavélilla Y, Z-mé&darén voittoa. Pellinen kuitenkin huomauttaa
(2006, 56), ettei tdllainen “aiheuttamisperiaate” valttimattd kuvaa todellisuutta, silld
havaintojen vélisten yhteyksien selitykset keksimme itse. Muuttujia, jotka vaikuttavat
tulokseen, mutta joita laskelmissa ei kyeta ottamaan huomioon, on lukemattomia. Vaikka

tulokset eivat absoluuttiseen tarkkuuteen kykenekaan, on niilla kaytannollistd merkitysta
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yrityksen tulevaisuutta suunniteltaessa. Kannattavuuslaskelmista saatavan tiedon
tarkoitus on tuottaa yrityksen johdolle apua organisaation nykyistd ja tulevaa linjaa
suunniteltaessa. Laskelmien tuottaminen vie aikaa ja resursseja, eika niitd kannata aina
tehdd. Suurempia paatoksia tehtéessa ei jarkevasti toimivalla yritysjohdolla kuitenkaan
ole varaa, jattaa laskelmia tekematta. (Pellinen 2006, 56, 165-166.)

3.1.2 Kannattavuuden tekijat

Yrityksen kannattavuutta arvioitaessa on tarked analysoida niita tekijoita, joista tulot ja
menot muodostuvat. Kuten edelld Pellisen mukaan mainittu, on néaiden yksityiskohtainen
arviointi hankalaa, mutta oleellista. Palveluyrityksen, joka myy tuotteita onkin hyvé
huomioida laskelmissaan niin yksittdisen asiakassegmenttien aiheuttamat kulut, kuin
myos yksittdisten tuotteiden aiheuttamat kulut, sekd naistd molemmista saatavat tulot.
Néité laskelmia kutsutaan asiakas- ja tuotekannattavuuslaskelmiksi. (Alhola & Lauslahti
2000, 79-85.)

Asiakaskannattavuutta tarkastellessa on tarkedd selvittdd eri asiakasyksikdiden
toimintoja. Mitd yrityksen palveluita he kayttavat ja kuinka paljon. Toisten
asiakassegmenttien aiheutteassa enemman muuttuvia kuluja, eli enemman ty6ts, taytyy
heille suunnattujen tuotteiden ja palveluiden hinnan kasvaa samassa suhteessa. N&in
toiminta pysyy absoluuttisesti kannattavana. (Eskola & Mantysaari 2006, 40-41.)
Tuotteita myytdessé tulee yrityksen soveltaa samaa periaatetta. Jos erdan tuotteen
esimerkiksi varastointikustannukset ovat korkeammat kuin toisen, tulee sen hintaa nostaa
sopivasti siten, ettei tuoteyksikkd ole yritykselle tappiollinen. Jos tuote- ja
asiakaskannattavuuslaskelmat jatetddn tekemattda voi helposti kdyda niin, ettd jokin
yksikkd hukkuu massaan, eikd sen tappiollisuutta huomata. Tallgin yrityksen
kokonaiskannattavuus vééristyy eivatka korjaustoimet osu oikeaan paikkaan. (Ahola &
Lauslahti 2000, 79-81; Eskola & Méntysaari 2006, 36-42.)

3.2 Kannattavuuslaskenta

Kannattavuutta arvioitaessa, yrityksen toimintaa suunnitellessa ja tuotteita
hinnoiteltaessa hyvd ja vyleisesti kaytetty tyokalu on Kkatetuottolaskenta.
Katetuottolaskennassa on nelj& muuttuvaa tekijad: myyntiméaréd, myyntihinta, muuttuvat

kustannukset sek& kiinteat kustannukset (Eskola & Mantysaari 2006, 36). Myyntimaaran
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ja myyntihinnan yhdessa muodostamasta tulosta véhennetddn muuttuvien kustannusten
mé&érd, jolloin saadaan katetuotto. Yksikon hintaa madriteltdessa taytyy siis ottaa
huomioon menekki, eli kuinka monta tuotetta tietyn ajanjakson sisalla saadaan myytya.
Menekin maara suhteutetaan yksikon hintaan siten, etté tuotto riittd4 kattamaan tuotteen
hankinnasta ja myynnista aiheutuvat, niin kutsutut muuttuvat kulut. Katetuotto on hyvéa
vélimittari liiketoiminnan kannattavuutta arvioitaessa, silla sen avulla laskettava
katetuottoprosentti mahdollistaa todellisen voiton arvioinnin. Katetuottoprosentti
lasketaan jakamalla asiakkaalta saatavan rahan maard, eli tuotto, katetuotolla ja

kertomalla jaos sadalla.

Katetuottoprosentti (KTP) = Katetuotto / Tuotto x 100

Esimerkiksi, jos tuotto on 1000€ ja muuttuvat kustannukset (muku) 400€, on katetuotto
on talléin 600€ (1000€-400€). Katetuottoprosentti on talldin (600 / 1000 x 100) 60%.

Tama tarkoittaa sitd, ettd jokaisesta yritykseen tuotettavasta eurosta 60% j&& kiinteiden
kustannusten kattamiseen. Katetuottoa kutsutaan myos bruttotuotoksi tai bruttokatteeksi.
Tassd esimerkissa kiintedt kustannukset (kiku) ovat 350€, jolloin liiketoiminta tuottaa

250€ voittoa.

1000€ — 400€ — 350€ = 250€

Kun tulo, kiku ja muku ovat tunnettuja, voidaan laskea kannattavuuden arvioinnissa
kaytettdva kriittinen piste, eli Break Even Point. Kriittisen pisteen (KRP) kohdalla
katetuotto on yhta suuri kuin Kiintedt kustannukset. Tall6in liiketoiminta ei tuota voittoa
tai tappiota. Kriittinen piste lasketaan jakamalla kiintedt kustannukset katetuotolla ja

kertomalla jaos sadalla.

Kriittinen piste = Kiinteat kulut / Katetuottoprosentti x 100

Edellisen esimerkin mukaisesti, jos kikut ovat 350€ ja KTP 60, on kriittinen piste 583,33€

Kriittinen myyntipiste on liiketoiminnan kannattavuuden mittari. Jos tulos on enemmaén

kuin KRP arvo, on toiminta kannattavaa ja voittoa tuottavaa. Jos tulos on KRP arvon

alapuolella, tuottaa yritys tappiota.



19

Kriittisen pisteen avulla voidaan laskea myos se maard, joka yksittaisia tuotteita taytyy
myyd4, etta kriittinen piste saavutetaan. T&td laskutoimitusta varten taytyy tietaa kriittisen
pisteen lisaksi yksittdisen tuotteen myyntihinta.

KRP kpl = KRP / kpl myyntihinta

Esimerkkiyrityksessd myytivien tuotteiden keskihinta on 5€. Téllgin 583,33€ / 5€ =
116,66 (kpl)

Yrityksen taytyy siis myyda véhintddn 116,66 kappaletta tuotetta saavuttaakseen
kriittisen pisteen. (Eskola & Mantysaari 2006, 38; Pellinen 2006, 206-207; Ahola &
Lauslahti 2000, 66-69.)
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4  Tutkimus

4.1 Tutkimuksen esittely

Opinnaytetyoni tarkoituksena on muodostaa kasitys siitd, millainen palvelukonsepti
parhaiten palvelisi tavoiteltua asiakaskuntaa. Tutkimuksen aineiston keruu metodiksi
valitsin kvantitatiivisen tutkimuksen, tarkemmin Internetkysely-lomakkeen, jolla pyrin

kartoittamaan asiakaskunnan mielipiteita ja toiveita.

Tutkimuksen perusjoukkona toimii koko tavoiteltu asiakaskunta, 10-50 vuotiaat
suomalaiset jotka pelaavat aktiivisesti digitaalisia viihdepeleja. Pelaajabarometri 2015
osoittaa, ettd ikaryhmassa 40-49 vuotiaat, 25.8% pelaa digitaalisia viihdepelja viikottain
tai useammin. Nuoremmissa ikaryhmissa prosenttiosuus on huomattavasti korkeampi,
10-19 vuotiaista jopa 81,6% pelaa aktiivisesti. Perusjoukoksi muodostuu siis ndiden
neljan ikaryhman (Taulukko 1.) aktiivisten pelaajien keskiarvo, eli 51,8 % ((81,6 + 56,2
+43,6 + 25,8) / 4 = 51,8). (Pelaajabarometri 2015, 27.)

Taulukko 1. Viihdepelien pelaamisen aktiivisuus eri ikaryhmissa. (Pelaajabarometri
2015, 27)

Suhteutettuna Tampereella asuviin ikaryhman asukkaisiin 127691 (Tampereen Vaesto
2015, 13.) se tarkoittaa 66143,94 potentiaalista asiakasta (127691 x 0,518 = 66143,94).
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4.1.1 Kvantitatiivinen tutkimus

Kvantitatiivinen, eli méaaréllinen tutkimus pyrkii yleistdméan. Sen perusajatuksena on
kysya suurelta joukolta tutkimusongelmiin liittyvia kysymyksid. Tutkimuksen
tavoitteena on tuottaa perusteltua, luotattavaa ja yleistavaa tietoa. (Kananen 2008, 10-12.)
Maaréllisessa tutkimuksessa keskeistd on havaintoaineiston numeerinen mittaaminen ja
aineiston saattaminen tilastollisesti kasiteltavaksi. (Hirsjarvi & Remes & Sajavaara 2004,
131). Mittaamisessa kaytetddn mittareita. Mittarin tarkoituksena on muodostaa arvo
jollekin ominaisuudelle jota tutkija haluaa mitata. Kvantitatiivisessa tutkimuksessa
kasitteet madritellaan niin, ettd ne voidaan mitata. Tata kutsutaan operationalisoinniksi.
Muuttujalla tarkoitetaan arvoa joka asialle annetaan kun sitd mitataan. Muuttuja
muutetaan Kkvantitatiivisessa tutkimuksessa kysymykseksi, johon tutkimuskohteelta
halutaan vastaus. (Kananen 2008, 16-18.)

Maaréllisen tutkimuksen pitdd olla sekd patevé etté luotettava, jotka yhdessé muodostavat
kokonaisluotettavuuden. Patevyys, eli validiteetti, tarkoittaa tutkimusmenetelman kykyéa
mitata tarkoituksenmukaisia asioita. Tutkittavan taytyy siis ymmaértaa kyselylomakkeen
kysymykset oikein. Luotettavuus, eli reliabiliteetti taas tarkoittaa tulosten tarkkuutta, eli
ettd mittaus ei anna sattumanvaraisia tuloksia. Tutkimuksesta saatujen vastausten on siis
oltava linjassa vanhojen kanssa, jos se toteutetaan uudelleen. (Vilkka 2007, 193-194.)
Tutkimukseen on jarkevaa ottaa mukaan vain ne kysymykset, jotka ovat oleellisia
ongelman ratkaisun kannalta. Ylimédardiset “olisi-Kiva-tietdd” —kysymykset pitaé jattaa
pois selkeyden ja mitattavuuden nimissd. Kysely on tarkoituksenmukainen kun se on
mahdollisimman lyhyt, mutta tarpeeksi kattava. (Kananen 2008, 15.)

4.1.2 Tutkimuksen luominen

Jotta validiteetti ja realibiliteetti toteutuvat, taytyy tutkimusta laadittaessa pyrkia luomaan
selked, mutta tarpeeksi kattava kysymyspatteristo. Taman tutkimuksen kysely suunnattiin
perusjoukolle, eli digitaalisten viihdepelien aktiiviharrastajille. Mielestani talta
perusjoukolta voidaan odottaa peli- ja peliharrastus aiheisen sanaston tuntemusta. Siksi
kaytin kysymyksissa kielta ja lyhenteitd, jotka eivat valttamatta aukea muulle yleisélle.

Ydinjoukolle ne kuitenkin luovat tunteen, ettd kyselyssd puhutaan heidén kieltaan.
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Kéytetyt lyhenteet avataan opinndytetydn alussa olevassa erityissanasto osassa ja itse

kyselylomakkeen saatekirjeessa.

Tutkimuksen eettisyyttd pohdittaessa on arvioitava tutkimuksen kohdetta, sen
merkityksellisyyttd, hyddynnettavyyttd ja kaytannollisyytta (Hirsjarvi 2009, 24-25).
Tutkimukseen osallistuvilla on oikeus tietdd mihin annettuja tietoja kaytetdan ja mité
tutkimuksesta seuraa. Lisdksi tutkijalta edellytetddn avoimuutta ja rehellisyytta.
(Mékinen 2006, 65-66.)

Kysymykset ovat tutkimuksen perusta ja raaka-ainetta. Kysymyksien laadusta ja
esitystavasta riippuu tutkimuksen luotettavuus ja laatu. Kysymysten on oltava selkeitd,
eikd niissa saa olla erikoiskieltd, jotta jokainen vastaaja ymmartda kysymykset samalla
tavalla. Lomakehaastattelussa kysymykset ovat yleensd strukturoituja. Kun
vastausvaihtoehdot ovat valmiiksi annettuja, on tuloksia helpompi ja selkedmpi tulkita.
(Kananen 2010, 25-26.)

Huolimatta siitd, ettd tutkittavat joskus muuntelevat totuutta, taytyy tutkijan lahtea

oletuksesta, ettd annetut vastaukset ovat todenmukaisia. (Pitk&ranta 2004, 89.)

4.1.3 Tutkimuksen aineisto

Kyselylomake on tavallisin mé&é&réllisessé tutkimusmenetelméssa kéytetty aineiston
kerddmisen tapa. Vilkan mukaan (2007, 94.) kyselylomakkeen tyypillisimpana haittana
on kuitenkin riski siitd, etta vastausprosentti jaa alhaiseksi. Koska tassa tutkimuksessa
perusjoukko on valtavan iso, eikd koko perusjoukon vastausten kerddminen ole
mahdollista, toteutetaan  tutkimus  otantatutkimuksena.  Otantatutkimuksessa
perusjoukkoa edustaa otos. Otoksen avulla saadut tulokset voidaan sitten yleistaa
koskemaan koko perusjoukkoa. Otoksen tavoitteena on olla mahdollisimman kattava

peilikuva koko perusjoukosta. (Kananen 2010, 70.)

Tatd tutkimusta varten ei ole mahdollista saada luetteloa tai rekisterid perusjoukon
yksikoista, niinpad otosta varten taytyy soveltaa ei-todenndkoisyysotantaa, tarkemmin

harkinta- ja kiintiopoimintaa. Harkinnan varaisessa otannassa valitaan havaintoyksikoitéa
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tutkijan harkinnan varaisesti. Nama harkitut yksikot valikoidaan niin, ettd niiden uskotaan

edustavan perusjoukkoa erityisen hyvin. (Kananen 2008, 73-74.)

Resurssien rajallisuudesta johtuen, en pysty valitsemaan yksittaisid vastaajia, mutta
pystyn vaikuttamaan kyselyn levidmiseen jakamalla sita tietyissa harkituissa kanavissa.
Kanasen esitteleman Kiintiopoiminnan mukaisesti talla toimenpiteelld otos saadaan
nayttamaan populaation peilikuvalta. Kiintiopoiminnan kayttd edellyttdd tietoja
perusjoukosta jotta kysely voidaan kohdistaa ja rakentaa juuri heille soveltuvaksi.
Otoksen edustavuus voidaan varmistaa Kyselytutkimuksessa kysymalla vastaajilta
tarkentavia taustamuuttujia, eli varmistamalla heiddn kuulumisensa perusjoukkoon.
Yleisia kysymyksida ovat ikddn, sukupuoleen, tyollisyystilanteeseen ja siviilisadtyyn
liittyvat kysymykset. Talla tavoin saadaan varmimmin edustavia tutkimustuloksia, silla
otoksen ja perusjoukon vastaavuus on varmistettu. Menetelmaa kéytetdan yleisesti

kaupallisissa markkinatutkimuksissa. (Kananen 2008, 74-75.)

4.2 Tutkimuksen suorittaminen

4.2.1 Tutkimuksen validiuden varmistaminen

Tutkimuksen paajoukon, digitaalisia viihdepelejd pelaavien 10-50 vuotiaiden
suomalaisten voidaan olettaa kayttavén Internetié sujuvasti (NetTrack 2015, 5). Suomen
virallisen tilaston mukaan (SVT) alle 45-vuotiaista yhdeksan kymmenesté kayttaa nettia
useasti paivassa. Néain ollen Internetkyselylomake on hyva tapa tavoittaa paajoukko
resurssien ja aikataulun kannalta. Aktiivisesti Internettid kayttavat paajoukon edustajat
osallistuvat myos digitaalisten viihdepelien ymparille keskittyneisiin sosiaalisen median

kanaviin. Pd4joukko on siis tavoitettavissa niiden kautta.

4.2.2 Kyselyn rakentaminen

Tutkimuksen alustaksi valikoin Surveymonkey-palvelun, koska sen kaytté on minulle
tuttua aiemmin toteuttamieni kyselytutkimustoimeksiantojen takia ja kokemukset
palvelusta ovat olleet positiivisia. Palvelu tarjoaa hyvat tyokalut vastausten analysointiin

ja sitd on helppo kayttaa.



24

Strukturoitua kyselytutkimusta tehtdessa taytyy kysymysten asetteluun kiinniitta erityista
huomiota. Kysymysten toimivuus tiedon kerddjana riippuu Kanasen mukaan (2010, 25.)
seuraavista kolmesta seikasta:

e Vastaaja ymmartaa kysymykset oikein.
e Vastaajalla on kysymysten edellyttdma tieto.
e Vastaaja haluaa antaa kysymyksiin liittyvan tiedon.

Koska kysymykset ovat tutkimuksen tiedon lahteité ja raakadataa, riippuu tutkimuksen
luotettavuus ja laatu kysymysten hyvyydesta. Kaikkien kolmen edell& mainitun ehdon on
taytyttava kaikissa tutkimuksen kysymyksissa. Liséksi on térkeda, ettd kaikki vastaajat

ymmartavat kysymykset samalla tavalla. (Kananen 2008, 25; Vilkka 2015, 194.)

Kyselylomakkeen rakenteen perustin  Kanasen esittelemé&an (2008, 31)
suppilotekniikkaan. Lomakkeen kysymykset a ryhmitellaan aihealueittain ja ne etenevat
loogisesti. Kyselytutkimusta rakennettaessa oleellista on myos lomakkeen testaus. Onhan
onnistunut kysely tutkimuksen perusta, eiké siiné tapahtuneita virheita tai lapsuksia pysty
endd kyselyn julkaisemisen jalkeen korjaamaan. (Vilkka 2015, 78.) Omassa
opinndytetydsséani testasin kyselya kahdesti TESK ry:n jasenilld ennen tutkimuksen

julkaisua.

Kyselylomakkeen alussa olevalla saatekirjeell& ja saatesanoilla avaan kyselyn tarkoitusta
sithen osallistujille. Koska kyseinen tutkimus ei ole erityisen arkaluontoinen, ei
saatekirjeessa avata koko tutkimusta. Tietoa taytyy kuitenkin olla tarpeeksi, jotta vastaaja
voi tehda paatoksen vastaamisesta tai vastaamatta jattdmisesta sen perusteella. Oleellista
on myos saatekirjeen tyylillinen suuntaaminen perusjoukolle, eli kyselyyn vastaajille.
Saatekirjeessa tulee kayttad selkedd ja arkikielistd tekstityylida kohderyhman
palvelemiseksi. Muita saatekirjeessa esille tuotavia tarkeita seikkoja ovat tutkimuksen
tekijan tiedot ja yhteisty6tahojen maininta. Saatekirjeessé tulee myos kiittda vastaajaa
tutkimukseen osallistumisesta ja ilmoittaa aika jonka se vastaajalta vie. (Vilkka 2015, 81-
87.)
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5 TUTKIMUKSEN TULOKSET
5.1 Otannan kahvilakayttaytyminen

Kyselytutkimuksen (Liite 1) ensimmaiset kysymykset pyrkivét kartoittamaan vastaajan
kahvilakayttaytymistd. Naiden pohjalta voidaan pééatelld, millaista asiakaskuntaa kahvila
todennakadisesti tulisi palvelemaan toteutuessaan.

Kysymys 1:

Kysymyksessa 1. kysyttiin, miten usein vastaaja kayttaa kahvilapalveluita Tampereen
keskustassa. Kuten kuviosta 1. voidaan havaita, eivat vastaajat ole erityisen aktiivisia
kahvilakavijoitd, yli % vastaajista kdy kahvilassa joko kuukausittain tai harvemmin.

Kysymykseen saatiin 111 vastausta ja yksi osallistuja ohitti sen.

Kysymyksen yhteydessd ollutta “Haluatko tarkentaa vastaustasi?” optiota kaytti
13, 111:sta vastaajasta. Vastaustaan tarkentaneet selittivat vahaista kahvilakayntiaan

korkealla hintatasolla ja mieluisen kahvilakulttuurin puutteella.

Miten usein kaytat kahvilapalveluita
Tampereen keskustassa?

0,9%

9,0%

B Lahes paivittain

B L&hes viikottain

B Kuukausittain

OMuutamia kertoja vuodessa

OEn lainkaan

Kuvio 1. Miten usein kéytat kahvilapalveluita Tampereen keskustassa? (Liite 2)
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Kysymys 2:

Kysymyksessa 2. kysyttiin vuorokaudenaikaa, jona vastaaja Yyleensd kayttaa
kahvilapalveluita. Vastauksia kysymykseen tuli 112, ja kuten kuviosta 2 voidaan helposti
havaita, painottuu vastaajien kahvilakaytto iltapdiviin ja iltoihin. Myos lounasaikaan ja

aamulla kaydaan kahviloissa, mutta huomattavasti vahemman. Oisin kahviloita kaytetaan

hyvin vahan.
Mihin vuorokauden aikoihin yleensa kaytat
kahvilapalveluita?
90,0%
81,3%
80,0%

70,0%

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0,0%

B Aamupaivisin B Lounasaikaan ® lltap&ivisin ® lltaisin ® Oisin = En kayta kahvilapalveluita

Kuvio 2. Mihin vuorokauden aikoihin yleensa kéytat kahvilapalveluita? (Liite 2)

Kysymys 3:

Kysymys 3. kasitteli eri kahvilatuotteiden kayttod. Kysymykseen vastasi 111 henkil6a ja
sen ohitti yksi henkild. Kysymyksen vaihtoehtojen asettelussa pyrittiin valittdmaén

humoristista sdvya vastaamisen mielekkyyden lisddmiseksi.

Tuloksista on havaittavissa (Kuvio 3), ettd erityisesti perinteiset suomalaiset
kahvilatuotteet, eli kahvi ja tee ovat suuressa suosiossa kayttajien keskuudessa.
Kasvisruokaa ei suurin osa vastaajista kayta lainkaan tai vain vahan. Toisaalta niille jotka
kasvisruokaa syovat, on kasvisvaihtoehto ehdoton. T&mé& oli havaittavissa myods

avoimeen lisdkysymykseen "Miké on tirkein kahvilasta saatava tuote? Entd palvelu?”
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saaduissa sanallisessa vastauksissa. Sanallisissa vastauksissa korostui erityisesti kahvin
laatu sekd eri kahvilaatujen monipuolisuus. Palvelun on oltava ystavallistd, rentoa ja
asiakkaat huomioon ottavaa. Hieman yllattden WC tilojen laatu nousi esille useassa

vastauksessa (Liite 2) vaikuttavana tekijana.

Missa maarin kaytat seuraavia
kahvilatuotteita?

Kasvisruoka
Kevyt lounas
Lampimat leivat

Taytetyt leivat
Alkoholilliset
juomat

Alkoholittomat
juomat

Erikoiskahvit
(Cappuccino,..

Kahvi / Tee

0] 20 40 60 80 100 120

® Fyysinen addiktio B Runsas kayttoaste
m Keskivahva kayttbaste m Vahainen kayttdaste
m En kayta

Kuvio 3. Missd maarin kdytat seuraavia kahvilatuotteita? (Liite 2)

Kysymys 4:

Kysymyksessd 4. tiedusteltiin rahasummaa jonka asiakas keskiméaarin kahvilassa
kaydessaan kuluttaa. Vastaajien kayttdmén rahasummat eroavat huomattavasti toisistaan,
toisten kéyttdessa vain muutamia euroja, kayttdvat toiset useita kymmeniad euroja
kahvilakdynnilldan. Keskiarvoksi muodostui hieman vajaa 10€ joka vaikuttaa realistiselta

summalta.
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Kuinka paljon rahaa keskimaarin kulutat kaydessasi
kahvilassa?

A __.|A M A A V]
WY T VT \IV\/\/V\/"VVV\JVVV

— KAytetty Euromaara Keskiarvo: 9,953704

Kuvio 4. Kuinka paljon rahaa keskimaarin kulutat kaydessasi kahvilassa? (Liite 2)

Kysymys 5:

Kysymyksessd 5. Kkartoitettiin  vastaajien  yksittdisen kahvilakdynnin kestoa.
Kysymykseen vastasi 108 henke&d ja 4 ohitti sen. Selke&sti suurin osa, l&hes 60%
vastaajista viettdd kahvilassa aikaa puolesta tunnista tuntiin. Pidempaan kahvilassa
viihtyy neljasosa vastaajista, mutta kukaan ei tunnusta viettdvansa sielld aikaa yli kolmea
tuntia. Alle puolituntia kahviloissa viettdvia on noin 16%. Vastauksista ei voida paatella
ovatko ndma kahvinhaku kayntejd, vai istuvatko vastaajat hetkeksi alas nauttimaan

kahvinsa.
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Kuinka pitkaan vietat kahvilassa
keskimaarin aikaa?

2-3h;1,9% Enemman; 0,0%

Balle 30 min
@30 min-1h
@1-2h
@2-3h

OEnemman

Kuvio 5. Kuinka pitkaan vietét kahvilassa keskimaarin aikaa? (Liite 2)

5.2 eSport Kahvila / Baari

Seuraavat  kysymykset pyrkivat  kartoittamaan  vastaajien  mielipiteitd  ja
mielenkiinnonkohteita elektroniseen wurheiluun ja peleihin liittyen. Kysymysten
vastausten perusteella tulevan kahvila-baari —konseptin sisaltéa voidaan muokata

paremmin tavoiteltua asiakaskuntaa palvelevaksi.

Kysymys 6:

Kysymyksessd 6. tiedusteltiin elektronisen urheilun ja pelaamisen ymparille
konseptoidun kahvilan-baarin suosiota vastaajien keskuudessa. Vaikka kysely pyrittiin
suuntaamaan l&htokohtaisesti juuri tavoitellulle asiakasryhmalle, vastasi 15,5% ettei
tallainen palvelu ole kiinnostava. Suurin osa kuitenkin piti ajatusta hyvana. Kysymykseen

vastasi 110 henkil6a ja sen ohitti 2 vastaajaa.

Vapaaseen lisdkysymykseen ”Miten usein uskoisit kdyvési eSport kahvilassa / baarissa?”
vastasi 64 henkil6d. Useimmat sanallisesti vastanneista uskovat k&dyvansad mahdollisessa
kahvilassa muutamia kertoja kuukaudessa, kuten nykyaankin ei-pelikahviloissa. Useat
ilmaisivat kiinnostuksensa ja totesivat tekevansa pdadtoksen vasta ensimmaisen

kayntikerran jalkeen.
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Jos Tampereen keskustaan perustettaisiin
eSport Kahvila / Baari, kavisitk6 sen
asiakkaana?

BKylla
OEn

Kuvio 6. Jos Tampereen keskustaan perustettaisiin eSport Kahvila / Baari, kévisitko sen
asiakkaana? (Liite 2)

Kysymys 7:

Kysymyksessd 7 kysyttiin elektronisen urheilun seuraamisen aktiivisuutta. Vastauksia
kerattiin liukuvalla asteikolla, jonka &dripdét olivat ”En seuraa” (numeerisesti 0) ja
”Seuraan pdivittdin” (numeerisesti 100). Vastausten numeerinen keskiarvo oli 47,63.
Kuten kuviosta 7 voidaan nahdé, vastasivat monet joko 100 tai 0, mutta my0s véliarvoja
oli paljon. Osa vastaajista siis seuraa elektronista urheilua hyvinkin aktiivisesti, mutta

monet vastaajista eivat seuraa joko lainkaan tai vain vahan.
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Miten aktiivisesti seuraat elektronista urheilua?

110,00%

100,00%

90,00% H H
80,00%

70,00%

T
50,00% » . ' R

40,00% v '
30,00%
20,00%

10,00% H
0,00%

e [ |cktronisen urheilun seuraamisen aktiivisuus Keskiarvo: 47,62626

Kuvio 7. Miten aktiivisesti seuraat elektronista urheilua? (Liite 2)

Kysymys 8:

Kysymyksessa 8. kartoitettiin eri peligenrejen kiinnostavuutta vastaajien keskuudessa.
Kysymykseen vastasi 111 henkila ja yksi ohitti sen. Vastauksissa korostuivat erityisesti
PC moninpelit, joita suurin osa elektronisen urheilun kérkilajeista on. Myds konsolipelit
olivat vastaajien suosiossa, erityisesti ne joita voidaan pelata yhdessé kavereiden kanssa.
Yksinpelien suosio jai muita genreja vahdisemmaksi. Yllattden nykyadn hyvin suositut
mobiilipelit eivét herattaneet vastaajissa suurta intohimoa. 11,7% vastaajista ei halua

pelata kahvilassa.

Kysymyksen yhteydessd ollut vapaa lisdkysymys “Miké ndistd on tdrkein?” kerdsi 44
vastausta. mutta kysymyksen heikosta asettelusta johtuen eivat ne tarjoa juurikaan
lisatietoa. Yksi vastaajista kertoi, ettei itse pelaaminen kahvilassa niink&éan kiinnosta,

vaan suurempi arvo on muiden pelaamisen seuraamisella.
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Millaisia peleja haluaisit pelata kahvilassa?
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Kuvio 8. Millaisia peleja haluaisit pelata kahvilassa? (Liite 2)

Kysymys 9:

Kysymyksessd 9. kysyttiin vastaajien kiinnostusta ruokaan pelaamisen yhteydessé.
Vastauksia kerdttiin liukuvalla asteikolla jonka &iripddt olivat “Ei kiinnosta”
(numeerisesti 0) ja "Ruoka kiinnostaa aina” (numeerisesti 100). Vastaajia kysymykselld
oli 106 ja 6 ohitti sen. Vastausten numeerinen keskiarvo oli 70,839. Kuten kuviosta 9
voidaan néhdd, painottuivat vastaukset selkeésti asteikon ylapaahan. Ruoan voidaan siis

todeta kiinnostavan vastaajia pelaamisen yhteydessa.
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Kiinnostaako ruoka pelaamisen yhteydessa?

e—

gl |
|

LU

30

20

10

e Kiinnostus ruokailua kohtaan Keskiarvo: 70,839

Kuvio 9. Kiinnostaako ruoka pelaamisen yhteydessa? (Liite 2)

Kysymys 10:

Kysymys numero 10. oli tutkimuksen laajin ja tulevaa konseptin kehittamista
silméllapitden myds mielenkiintoisin kysymys. Vastauksia kysymykseen tuli 111 ja yksi
tutkimukseen osallistuneista ohitti sen. Kysymys toteutettiin moni valinta matriisi-
kyselyna jossa kutakin aihetta pyydettiin arvioimaan 5 —portaisella mieltymysasteikolla.
Kyselytutkimuksen testaus vaiheessa saadun palautteen pohjalta alun perin 3 —portaiseen
kyselyyn lisattiin kaksi lisdvaihtoehtoa niin sanotuiksi puolivélin vastauksiksi. Myos
tassa kysymyksessa pyrittiin lisédméaan vastaajien vastausmielenkiintoa humoristisilla ja
Internetkulttuuriin kuuluvilla sanamuodoilla. ”Meh” tunnetaan Internetkulttuurissa
olankohautusta simuloivana d4&nnahdyksend, kun taas “ihan jees” pyrkii olemaan hieman
positiiviseen kallellaan oleva vastausvaihtoehto joka ei kuitenkaan herét& sen suurempia

tuntemuksia vastaajassa.

Yleisesti kysymyksessa esitettyihin vaihtoehtoihin suhtauduttiin positiivisesti, erityista
mielenkiintoa heratti myohdinen aukioloaika, runsas pelivalikoima sekd panostus
sisustukseen. Negatiivisia mielipiteita nousi oikeastaan vain sisddnpaasymaksun ja pelien
kéayttomaksun kohdalla. Toisaalta ndmakin ajatukset saivat osakseen l&hes yhté paljon

positiivisia mielipiteitd. Suurin osa mielipiteista sijoittui naiden &aripadiden valiin.



34

Kysymyksen 10 osana ollut avoin kysymys “Mitkd muut asiat vaikuttaisivat asiakuuteesi
merkittdvasti?” sai 29 vastausta. Avoimissa vastauksissa perddnkuulutettiin tilojen
sijaintia ja muokattavuutta asiakkaiden tarpeisiin. Valaistuksen sdataminen tarpeiden ja
vuorokaudenaikojen  mukaisesti, yksityistilojen varaaminen ja kayttd seka
“jonnettomuus”, eli meuhkaavien teinien hallinta muiden asiakkaiden viihtyvyyden
takaamiseksi. My0s virtuaalitodellisuuden tarjoamien mahdollisuuksien hyédyntaminen

nousi avoimissa vastauksissa esille.

Miten seuraavat asiat vaikuttaisivat
asiakkuuteesi?

Kanta-asiakkuus / jasenyys

Terassi

Kokoustilat

Jatkuvasti naytoilla pyorivat Twitch-streamit
Erikoistapahtumat, kuten uusien pelien julkaisut,...
eSport tapahtumat, kuten turnaukset, kilpailut, jne.
A-oikeudet

Sohvaryhmat ja konsolit

Erityinen panostus sisustukseen

Peliaiheinen sisustus

Erillinen LAN-tila (non-BYOC)

Erillinen LAN-tila (BYOC)

Pieni maksu pelilaitteista / peleista (ei...
Sisadnpadasymaksu (pelit ilmaiseksi kaytdssa)
Myo6hainen aukioloaika 6isin

K-18 ikdraja

Mahdollisuus kadyttda omaa digipeli-tilia

Runsas digitaalinen pelivalikoima...

Runasas pelivalikoima

M Positiivinen vaikutus B lhan jees M Eivaikutusta meh B Negatiivinen vaikutus

Kuvio 10. Miten seuraavat asiat vaikttaisivat asiakkuuteesi? (Liite 2)
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5.3 Otannan soveltuvuus

Kyselylomakkeen lopussa kysyttiin vield kolme vastaajaa itsedén koskevaa kysymysta,

joiden avulla voidaan tutkia otannan validiteettia ja vastaajien pelitottumuksia.

Kysymys 11:

Kysymyksessd 11 kysyttiin vastaajan ikda. Kysymykseen vastasi 111 vastaajaa ja yksi
osallistuneista ohitti sen. Kuten kuviosta 11 voidaan nahda, neljasosa vastaajista kuului
ikaryhmaan 28-38. Selkedsti suurin osa vastaajista, yli 70% kuului nuorempaan 18-28
ikdryhman. Sitd nuorempia vastaajia oli vain 0,9% ja 38-50 vuotiasiin kuului 3,6%

kyselyyn osallistujista.

Ikasi
3,6%_,0,9%

mE10-18

[l 18-28

O 28-38

E38-50

Kuvio 11. Ikasi (Liite 2)

Kysymys 12:

Kysymyksessd 12  pyrittiin ~ selvittdamé&n  vastaajien  pelaamis-aktiivisuutta.
Pelaajabarometrin mukaisesti aktiivisena pelaajana voidaan pitaa niitd pelaajia, jotka
pelaavat digitaalisia viihdepeleja viikottain tai useammin. Téhén joukkoon vastaajista
kuuluu 90,1%, joten tutkimusta voidaan siltd osin pitaa validina. 9,9% vastaajista ei pelaa
aktiivisesti. Kysymykseen vastasi 111 henkil6a ja 1 henkild ohitti sen.
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Kuinka usein pelaat digitaalisia viihdepeleja?

(Tietokone, Mobiili, Konsoli)
3,6%

W Lahes paivittain
[ Useita kertoja viikossa
@ Useita kertoja kuukaudessa

@ Harvemmin

Kuvio 12. Kuinka usein pelaat digitaalisia viihdepeleja? (Tietokone, Mobiili, Konsoli)
(Liite 2)

Kysymys 13:

Kysymyksessé 13 vastaajia pyydettiin maarittelemaén mité eri peligenrejé he aktiivisesti
pelaavat. Kysymykseen vastasi 109 henkildé ja 3 ohitti sen. Vaikka kysymys ei sinansé
tuota lisdarvoa talle tutkimukselle, syventad se asiakaskunnan profiilia ja kertoo eri
peligenrejen kiinnostuksesta vastaajien joukossa. Erityisen korkealle vastauksissa nousi
FPS moninpelien suosio, joihin esimerkiksi erittdin suositut Counter Strike ja Overwatch
kuuluvat. Hieman yllattden mobiilipelit ovat suosittuja pelaajien keskuudessa, vaikka

niiden pelaaminen kahvilassa ei vastaajia kiinnostanut.
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Mita peligenreja pelaat aktiivisesti?
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Kuvio 13. Mita peligenreja pelaat aktiivisesti? (Liite 2)

Kysymys 14:

Kyselyn lopussa oli vield avoin palautteen ja ideoiden jattd mahdollisuus. Kysymys kerasi
yhteensa 24 vastausta ja 88 vastaajaa ohitti sen. Suuri osa vastaajista koki eSport kahvila
idean positiivisena ja jatti kannustavia viesteja. Myos epéilevia ja epdoleellisia vastauksia

tuli muutamia. ( Liite 2)

5.4 Tulosten yhteenveto ja luotettavuuden arviointi

Kyselyn tulokset keréttiin Facebookissa toimivien elektroniseen urheiluun ja pelaamiseen
liittyvien yhteisojen jasenille Surveymonkey-linkkida jakamalla ja saatetekstin
saattelemana. Jakelukanavilla kyselyd pystyttiin ohjaamaan suoraan padjoukkoon
kuuluville ihmisille, ja kysymyksessa 11 tiedusteltu ik ja kysymyksessa 12 kysytty peli-
aktiivisuus varmistivat tdiman. Kysymyksessa 11 ei ollut mahdollista vastata paajoukon
ulkopuolista ika4, joten kaikkien vastaajien voidaan olettaa kuuluvan ryhmaan. Kysymys
12 osoittaa, ettd yli 90 prosenttia vastaajista on aktiivisia pelaajia. Vastauksia kerattiin
yhteensa 112, joista 111 vastaajaa vastasivat lahes kaikkiin kysymyksiin. Vaikka
padjoukko on kooltaan useita kymmenia tuhansia, voidaan yli sadan osuvan vastaajan

otoksen katsoa edustavan péaéjoukkoa varsin hyvin. Kysymyksissa ja niiden vastauksissa
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ei myoskaan ole havaittavissa vaarinkésityksid tai suuria poikkeamia odotetuista

vastauksista.

Kyselyyn vastanneiden ik&jakauma ei ole tasainen, eikd se vastaa Pelaajabarometrin
tilastoja pelaajien ikdjakaumasta. Pelaajabarometri 2015 mukaan (2016, 27.)
aktiivisimpia pelaajia ovat nuorimpaan, 10-18 vuotiaiden ryhméaan kuuluvat henkil6t. 10-
18 vuotiaita kyselyyn vastaajia oli kuitenkin hyvin vahan. Yliedustettuina sen sijaan
olivat 28-38 vuotiaiden ja erityisesti 18-28 vuotiaiden ryhmét. Tata epasuhtaa selittaa
erityisesti korkeakouluopiskelijoista koostuvilla Facebook-yhteisoilla joissa kyselya
jaettiin. Elektroniseen urheiluun keskittyneen kahvila-baari -konseptia varten vastaukset
sopivat kuitenkin hyvin, silla tavoiteltu asiakasryhma on taysi-ikaista. (Kuvio 11.)

Saturaatiopisteen saavuttamista kyselyssé tukee myds Kartanon ja Luotosen (2016, 30,
32)) toteuttaman tutkimuksen tulosten samankaltaisuus ihmisten
kahvilakayttaytymisestd. Kartanon ja Luotosen tutkimuksessa todetaan suurimman osan
kahvila-kavijoista kayttavan rahaa yhdelld kayntikerralla 6-10 euroa. Myds aika, jota
kahvilassa vietetdaan on tutkimusten valilla yhteneva. (Kartano & Luotonen 2016, 30, 32;
Kuvio 4; Kuvio 5.)

Tutkimuksen kokonaisluotettavuutta voidaan pitdd hyvéana. Tuloksia analysoitaessa on
kuitenkin ilmeistd, etteivat kaikki kyselyn kysymykset tarjoa lisdtietoa tutkimuksen
aihetta silmallapitden. Monet kysymyksistd tarjoavat lisatietoa palevelukonseptin
kehittamiselle, kannattavuusanalyysin sijaan.
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6 KANNATTAVUUDEN ARVIOINTI

6.1 Konseptin esittely

Tampere on erds Suomen suurimmista kaupungeista. Yliopistokaupunkina ja
maantieteellisen sijaintinsa vuoksi Tampereelle muuttaa jatkuvasti uusia nuoria aikuisia.
Suuri osa ndistd, ja paikkakunnalla jo asuvista nuorista pelaa digitaalisia viihdepeleja.
N&ma samat nuoret aikuiset ovat viihderavintoloiden padasiallista asiakaskuntaa, ja
kuluttavat huomattavia maaria rahaa sosiaalisiin- ja viihde-aktiviteetteihin. Pelaajille ei
kuitenkaan ole tarjolla muita harrastusmahdollisuuksia pelaamisen itsensa liséksi. Koska
pelaajien keski-ik& on jo niin korkea, voidaan aikuisille peliharrastajille keskittad omia

palveluita.

Perinteiset eSport kahvilat ovat keskittyneet pitkélti pelaamiseen itseensd. Myos
KeskiEuroopassa toimivat eSport kahvilat ovat arcade-peliluolan ja baarin yhdistelmia.
Tassa tutkimuksessa kaytetty eSport kahvila-baari —konsepti eroaa naista ja pyrKii

sopeutumaan perinteiseen Suomalaiseen ravintolakulttuuriin.

Suomessa ja maailmalla suositut sporttibaarit toimivat yhdistaméall& urheilun kotisohvalta
seuraamisen mukavuuden ja hallittavuuden urheilustadionien sosiaaliseen kokemukseen.
Nyt elektronisen urheilun voidaan katsoa lydneen itsensa ldpi ja oman nakemykseni
mukaan tdma mahdollistaa myds e-sporttibaarin perustamisen. Pelaaminen on kuitenkin
hyvin pitkélti itse-tekemiseen liittyvadd toimintaa. Niinpd koin, ettd digitaalisten
viihdepelien ympérille rakentuvassa kahvila-baarissa taytyy pystyd myés pelaamaan.
Oletukseni on, ettd kahvila-baarin pééasiallinen tulonldahde taytyy kuitenkin olla

l&hempana perinteistd anniskeluravintolaa tai kahvilaa, kuin peliluolaa.

6.2 eSport kahvila-baari

Konseptoitu eSport kahvila-baari sijaitsee Tampereen keskustassa. Konseptia varten
kaytin Oikotie-palvelusta 23.9.2016 l6ytdaméaéani liiketilan vuokra-ilmoitusta (Liite 3).
Hameenpuistossa sijaitseva 101.3 m? tilan kuukausivuokra on ilmoituksen mukaan 955€
kuukaudessa. Tila ei sovellu tarkoitettuun kaytt6on ilman mittavia remontteja, mutta sen

tarkoitus on antaa vain esimerkkikustannus laskelmiin.
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Rahoituslaskelmassa (Laskelma 1) arvioin erilaisia kuluja ja investointeja joita kahvila-
ravintolan perustaminen vaatii. Esimerkking kaytin Ravintola-alan ABC opasta (NewCo
Yritys Helsinki 2015, 8). Oppaaseen on kerétty kdytannén neuvoja ja ohjeita ravintola-
alan yrityksen perustamiseen. Useat rahoitus- ja kannattavuuslaskelmien hinta-arviot on

johdettu oppaan esimerkki laskelmien avulla.

Laskelmassa pyrin ottamaan huomioon kustannuksia joita yrityksen perustaminen
aiheuttaa. Tata tutkimusta varten on mielekasta olettaa, ettd rahoitus on saatu kuntoon ja
yritys perustettua suunnitelmien mukaisesti. Rahoituslaskelman paaasiallinen funktio on

tarvittavan lainan maaran ja sen lyhennyserien arviointi.

Suuri osa tarvittavasta rahasta menee téllaisessa teknologiapainotteisessa yrityksessa
ATK laitteistoon. Myos tarjoiltavien myyntiartikkelien tuotantovalineet vievét suuren
osan budjetista. Uutta yritystd perustettaessa tdytyy myos huomata, ettei yritys ala
automaattisesti tuottamaan voittoa heti avaamisen jalkeen. Niinpé rahoituslaskelmaan on

sisallytetty kolmen kuukauden kéayttépadoma jolla alun kustannukset katetaan.

Rahan lahteet nojaavat pitkélti Finvera- ja pankkilainoihin. Osa rahoituksesta voi olla

mahdollista saada asiakaskunnalta erilaisten joukkorahoituspalveluiden kautta.
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Rahoitus
RAHAN TARVE
Aineettomat hyodykkeet perustamismenot 400
muut a-oikeudet 2000
Koneet ja kalusto atk 20000
hankittavat tuotantovalineet 15000
apporttiomaisuus 2000
auto
kalusteet 10000
puhelin/fax/internet asennuksineen 100
kone- ja laiteasennukset 2000
toimitilan kunnostus 9090
Liikeirtaimisto toimistotarvikkeet 500
muut laitteet
Kayttopaaoma 3kk alkumainonta/esitteet 5000
Toimitilakulut vuokra ja takuuvuokra 1910
Laitekulut laitevuokrat/leasing 500
Palkat henkiléstokulut 10000
yrittdjan oma toimeentulo 15000
Vaihto- ja alkuvarasto 8000
Rahoitusomaisuus Kayttopaaomavaraus/kassa 500
RAHAN TARVE YHTEENSA 102000
Oma paaoma osakepaaoma 5000
omat rahasijoitukset 5000
omat tuotantovalineet ja tarvikkeet 2000
muut
Lainapaaoma osakaslaina
pankkilaina 60000
Finnveran laina 20000
muut Kickstarter kamppanja 10000
lainat tavarantoimittajilta
Muu rahoitus
Erotus 0
RAHAN LAHTEET YHTEENSA 102000

Laskelma 1. Kannattavuuslaskelma. (liiketoimintasuunnitelma.com)

Kuvassa 1 on kahvila-baari konseptin hahmoteltu pohjapiirustus. Kuvassa liiketilaan
sijoitetut ympyrat symboloivat pdydén ja asiakkaiden vieméa tilaa. Jokaisessa poydéssa

on 4 asiakaspaikkaa. Pohjapiirustuksessa on esilla baaritiski, asiakaspaikkoja,
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paanayttdjen sijainnit seka korotettu peliareena. Liiketilan takakulmassa on portaat

alakerran varastoon (Liite 5).

E=R
Baaritiski
)| :
Asiakaspaikkoja: '—/ﬁ'—/vg\
PyOdlSSa 32 4 13,9 m
Seisoma 18 Q
Yhteensa 50

AUTOTALLI

O O

\

Kuva 1. eSport kahvila-baari pohjapiirrustus hahmotelma. (oikotie.fi, muokattu)

Yhteensa asiakaspaikkoja on 4 x 8 = 32, lisaksi baaritiskille ja seisomaan mahtuu 18
asiakasta. Tallgin asiakaspaikkoja on 50. Kun asiakaspaikkoja on 50 tai véhemman,
tarvitaan alkoholia anniskelevassa elintarvikehuoneistossa yksi WC molemmille
sukupuolille (NewCo YritysHelsinki 2015). Nyt huoneistossa on yksi WC. Toisen WC
rakentamiseen vaadittavan remontin hintaan varataan laskelmissa 10 000€ joka jyvitetddn
vuokraan. Vuokra-aika tilassa on vahintdén 12 kuukautta. Niinpé yhden kuun vuokraksi
muodostuu:

10 000€ / 12 = 833,33€

833,33€ + 955€ = 1788,33€

Kéaytan laskelmissa myynnin katteena 70%. Ravintola-alalla tuotteissa on tavallisesti
korkea kateprosentti, sill& toiminnan kustannukset ovat verrattain suuria myytévien
yksittaisten tuotteiden hintaan. Tarkkaa katetta ei kuitenkaan ole mielekastd laskea, silla

tassa tutkimuksessa ei tarkastella yksittdisten tuotteiden hintoja tai myyntid. Tutkimusta
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varten arvioin, ettd keskiméardinen yhden tuotteen hinta on asiakkaalle 5€. Kahvikuppi

on tata halvempi, mutta drinkki tai lounas ovat kalliimpia.

Palkka ja muut kulut arvioin mahdollisimman totuudenmukaisiksi.

Palkkakustannukset ovat realistisia arvioita joilla kustannuksia pyritddn hahmottamaan
laskelmia varten. Yksittdisen tyontekijdn kuukausipalkka on laskelmissa 2000€ johon
lisataan palkan sivukustannukset 50%. Todellisuudessa palkan sivukustannukset eivéat
luultavasti tulisi olemaan ndin suuria, mutta luku kéy tutkimuksen tarkoituksiin. YEL

piirissé olevalla yrittdjalla palkan sivukulut ovat pienet.

Kannattavuus laskelmia tehtdessé k&ytin liiketoimintasuunnitelma.com  sivun
kannattavuuslaskuria. Laskurin kenttiin sydtetadan arvioituja summia ja laskuri nayttaa
kokonaiskustannusten maaran. Kustannuksia ja aikaa jolle ne jakaantuvat voidaan vaihtaa

ja ndin hakea realistisia arvioita kuukausi- ja pédivalaskutustavoitteista.

Laskelma 2 nayttdd liiketoimintasuunnitelma.com palvelun avulla muodostetun
kannattavuuslaskelman. Laskelmiin on huomioitu yrittdja, sekd kaksi palkallista
tyontekijad. Laskelman yldosassa A-kirjaimen kohdalla ndkyy asetettu voittotavoite, eli
kayttokate. Kayttokatteen alla kiintedt kulut erikseen ja niiden alla yhteenlasketut kiinte&t
kulut, eli myyntikatetarve. Suunnitelmassa rahoitus on saatu kuntoon ja lainoille on

sovittu viiden vuoden maksuaika.

Laskelman muut kulut —kohdassa oleva Pelipalvelut tarkoittaa erilaisia pelien
kuukausimaksuja ja hankintakuluja. Arvolisdkanta on alkoholituotteilla 24% ja ei-
alkoholillisilla ruoka- ja juomatuotteilla 14%, niiden keskiarvo on 18% jota laskelmassa
on kiytetty. Muut nettotulot kohdassa oleva 500€ tulee erilaisista yksityistapahtumista,

tilavuokrista ja sponsoroinneista.

Kahvila-ravintola on vuodessa auki 360 paivéaa, eli keskiméaarin 30 péivaa kuukaudessa.

Paivassa kahvila-ravintola on auki 10 tuntia.
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Kannattavuus

Yritysmuoto:

Yrittdjia: 1
Kuukaudessa Vuodessa
= TAVOITETULOS (netto) 500 6000
+ lainojen lyhennys Laina-aika 5 v / maara 70000 1167 14000
= TULOT VEROJEN JALKEEN 1667 20000
+ verotus yhteisovero % 20 417 5000
= RAHOITUSTARVE 2083 25000
+ yrityslainojen korot % 2 117 1400
A 2200 26400
+ Kiinteat kulut (ilman alv:ia)
+ YEL % 24 YEL-tyotulo 24000 Ale % 22 374 4493
+ muut vakuutukset 200 2400
+ palkat 4000 48000
+ palkkojen sivukustannukset % 50 2000 24000
+ yrittdjan oma palkka 2000 24000
+ yrittdjan palkan sivukustannukset %3 60 720
+ toimitilakulut 1788 21456
+ leasingmaksut 500 6000
+ viestintakulut (puhelin, internet) 100 1200
+ Kirjanpito, tilintarkastus, veroilmoitus, jne. 200 2400
+ toimistokulut 0
+ matka- ja autokulut, paivarahat 0
+ markkinointi 500 6000
+ koulutus, kirjat, lehdet 0
+ korjaukset ja yllapito 150 1800
+ tyottomyyskassamaksu 28 336
+ muut kulut Pelipalvelut 400 4800
B = KIINTEAT KULUT YHTEENSA 12300 147605
A+B = MYYNTIKATETARVE 14500 174000
+ ostot (ilman alv:ta) Kate % 70 tai EUR 6214 74568
= LIIKEVAIHTOTARVE 20714 248568
- muut nettotulot 500 6000
+ alv % 18 3819 45828
= KOKONAISMYYNTI/-LASKUTUSTARVE 24033 288396

Valitsemalla sopivan vaihtoehdon, voit kartoittaa minimilaskutustavoitteesi, tai tuotteen
hinta/mdara suhteen.

Veroton Sis. alv
Kuukausilaskutustavoite kkiv 12 20367 24033
[Paivalaskutustavoite| ¥ | 30 679 801
[Tuotteen/palvelun hintatavoite || * 41 165 195

*Tuntilaskutustavoite vain jos paivalaskutustavoite on valittuna.

Laskelma 2. Rahoituslaskelma (liiketoimintasuunnitelma.com)

Laskelma 2:n alareunassa nékyy liikteoimintasuunnitelma.com -palvelun arvioimat
kuukausi-, paivé- ja tuotemaarakohtaiset myyntitavoitteet. Kuukaudessa myyntié pitaisi
siis tapahtua 24033 eurolla, paivittain 801 eurolla ja keskihintaisia 5 euron tuotteita
yhteensd 198 kappaletta péivassd. Koska Kkyselytutkimuksessa kysyttiin asiakkaan
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kayttdmada rahaa, on otettava huomioon, ettd asiakkaalle ndkyvassa rahasummassa on aina
arvolisdvero mukana. Viidesta eurosta on siis vahennettavé arvolisdvero 18%, jolloin

keskiverto tuotteen hinta on 4,1 euroa.

Kannattavuuslaskelma kohdassa esitellylla kriittisen pisteen laskentakaavalla: kiinteét
kulut / katetuottoprosentti x 100 = Kriittinen piste.

12300/ 70 x 100 = 17571,43.

Kriittisen pisteen avulla voidaan laskea myds tuotemyyntitavoite. Esimerkissa
keskimaaraisen tuotteen hinta on 4,1 euroa. Kriittinen piste / keskiarvotuotteen hinta =
myyntimaaré tavoite.

17571,43 /4,1 = 4285,71.

Kuukaudessa pitaa siis myyda lahes 4300 kappaletta asiakkaalle 5 euron arvoisia
tuotteita. Kahvila on laajasti auki, joten kuukaudessa on keskimaéarin 30 tyOpéaivaa, joten

paivassa tuotteita pitdd myyda 143 kappaletta (4300 / 30).

Liiketoimintasuunnitelma.com —palvelun kaavat ottavat huomioon useampia eri
muuttujia, joten laskelmien tulokset eroavat hieman toisistaan. Ne ovat kuitenkin riittdvan

Iahella toisiaan, etté niiden voidaan katsoa tukevan laskelmia.

6.3 Tutkimuksen ja laskelman vertailu

Kannattavuuslaskelmasta ilmenee, etté yrityksen tdytyy myyda tuotteita yli 800 eurolla

paivittain.

Kyselytutkimuksen tulosten mukaan keskiverto asiakas kuluttaa asioidessaan 10 euroa ja
kuluttaa aikaa puolesta-tunnista tuntiin. Tastd voidaan karkeasti johtaa, ettd yksi asiakas
tuo yritykselle tunnissa kymmenen euroa. Yksittaisen tuotteen keskihinta yrityksessa on

5 euroa. Asiakas siis ostaa keskimaarin 2 tuotetta tunnissa.

Asiakaspaikkoja yrityksessd on 50. Jos kaikki asiakaspaikat ovat tdynna, ja kaikki
asiakkaat toimivat odotetusti, eli ostavat tuotteita kymmenelld eurolla tunnissa,
saavutetaan myyntitavoite jo kahdessa tunnissa. 50 x 2 = 100 ja 100 x 10 = 1000.
Kannattavuusarviota ei kuitenkaan voida perustaa ndin optimistiselle laskelmalle. On

oletettava, ettei kahvilan kaikkia asiakaspaikkoja ole taytetty kuin erikoistapahtumissa.
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Laskelmasta 2 voidaan nahdé, ettd paivéssa tulee myyda 195 kappaletta asiakkaalle 5
euron arvoista tuotetta. Kahvila-baari on auki 10 tuntia vuorokaudessa. Tunnissa tulee
siis myyda 19,5 tuotetta (195 / 10).

Keskivertoasiakkaita yritys tarvitsee tunnissa 14,65 kappaletta. Tdmad saadaan kun
laskemalla paivittainen asiakkaiden sisdén tuoman rahan mééra, 195 x 5 = 975. Tunnissa
tdma tarkoittaa 97,5 euroa (975 / 10) ja koska jokaisella asiakkaalla on 10 euroa, on
vaadittujen asiakkaiden méara 9,75 (97,5 / 10). Paivéssa asiakkaita taytyy siis kayda 97,5.

Tutkimuksen kysymyksessa 7, kysyttiin vastaajien elektronisen urheilun seuraus
innokkuutta. Vastaajien eSportin seuraamisinnokkuus oli hieman hieman alle puolivélin,
47,6 (Kuvio 7). Voidaan siis johtaa, ettd noin puolia pelaajista ei elektroninen urheilu
kiinnosta. Niinpd, jos ravintola erikoistuu erityisesti eSportille, on potentiaalisia
asiakkaita eSport kahvila-baarille Tampereella 31484,5 (66143,94 x 0,746). 97,5
asiakasta pdivassé on tasta 0,0031 prosenttia.

Néiden laskelmien mukaan konseptoidun kahvila-baarin toiminta olisi kannattavaa, jos
noin kolme promillea Tampereella elektronista urheilua seuraavista potentiaalisista
asiakkaista saataisiin houkuteltua asiakkaaksi yritykseen paivittdin. Alle sata asiakasta
paivassa ei vaikuta erityisen haastavalta tavoitteelta tdman Kkaltaiselle yritykselle,

varsinkin jos kivijalkaliikkeen sijainti on yhta keskeinen kuin esimerkissa.
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7 Pohdinta

Taman opinndytetyon tarkoitus oli selvittad elektronisen urheilun ympérille konseptoidun
kahvila-baarin kannattavuutta. Tulokset joita laskelmista sain, osoittavat mielestani
melko hyvin liikeidean kannattavuuden. Koen siis tutkimuksen onnistuneen ja saatujen

tulosten kannustavan konseptoidun yrityksen perustamiseen.

Kahvila- tai baari-yrittajyys on alalla toimivien yritysten méérasta paatellen kannattavaa
toimintaa, mutta siitda johtuen kilpailu alalla on todella kovaa. Erilaiset
kustannuslaskelmat ja suunnitelmat voivat huonosti tehtyind aiheuttaa yrityksen
kaatumisen, mutta lopulta kyse on siitd, ettd houkutteleeko yritys tarpeeksi asiakkaita.

Erityisesti tdhan seikkaan tutkimus antoi arvokasta informaatiota.

Kysymyksesta 10 sain hyvan kuvan asiakkaiden mielipiteista joita vasten peilata omia
ajatuksia kahvila-baarin muodosta. VVastauksissa nousi esille erityisesti kiinnostus laajaan
pelivalikoimaan, eli itse pelaamaan pé&seminen, sekd sisustus ja norttikansalle”
soveltuva myohdinen aukioloaika. Kysymyksessda 10 olleet kysymykset sisadnpéasy ja
pelilaitemaksuista sai aikaan suurimman negatiivisen palautteen. Tdmé vahvistaa ajatusta
siité, ettei pelaaminen voi olla itsessadn myytavéa tuote, vaan pelaamisen tulee olla asia
joka houkuttelee muita tuotteita ostavat asiakkaat paikalle. Analyysi aiemmin alalla
toimineista yrityksista tukee tata ajatusta. Sydminen pelaamisen yhteydessa Kiinnosti

my0s monia vastaajia, ja kahvilakaynti oli tutkimuksen mukaan vilkasta lounasaikaan.

Erityisen paljon ajatuksia herasi kysymysten yhteyteen jatetyisté sanallisista vastauksista.
Ihmiset tuntuvat arvostavan viihtyisaa kahvilaa joka sijaitsee katevéssa paikassa, jossa
ladata puhelinta ja kdyda vessassa. Kahvila valitaan omien arvojen ja mieltymysten
mukaan, hintataso ei ole niin tarked. Tamé rohkaisee perustamaan kahvila-baaria ja tukee
omia ajatuksiani suuresta kayttajaryhmasté jolle palveluita ei vielé tarjota. Asiakkaille

tulee rakentaa palvelu joka houkuttelee heidat kdyméaan ja tulemaan myods uudelleen.

Todellinen haaste tdman kaltaisen yrityksen menestymiselle on asiakkaiden houkuttelu ja
juuri oikeanlaisen palvelukonseptin hahmottaminen. Pelaajat ovat yleisesti hyvin
laatutietoisia asiakkaita. Peliharrastajat k&yttavat myos ahkerasti eri sosiaalisen median

kanavia ja foorumeita, joilla huonosti hoidettu asiakaskohtaaminen voi saada
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rajahdysmaisen vastaanoton. Jos kahvilan maine pilataan asiakaskunnan keskuudessa,

voivat seuraukset olla yrityksen kannalta katastrofaaliset.

Nuorten syrjaytyminen on mediassa usein esilld. Tavat, joilla ndita syrjaytyneita pyritdan
sosiaalistamaan yhteiskuntaan, ovat kuitenkin auttamatta vanhentuneita tai epésopivia
kohderyhmélle. Tarvitaan palveluja, jotka motivoivat ihmisid heidan omilla ehdoillaan.
Pelit ovat iso osa monien syrjaytyneiden arkea niiden tarjoaman eskapismin, eli
todellisuuspaon, ja helposti hallittavien kokonaisuuksien ansiosta. Peliaiheinen kahvila-
baari voi myos auttaa tallaisen syrjaytymisen ehkaisyssa. Pelaamista ja sen seuraamista
harrastetaan yleensd kotoa. Se ei vaadi sosiaalista kanssakaymista vieraiden ihmisten
kanssa eika epésosiaalisen pelaajan tarvitse poistua omalta mukavuusalueeltaan kotoa.
Laaja sosiaalinen tila ja toiminta voivat pelotella osan potentiaalisista asiakkaista pois.
Mutta kun syrjaytymisriskissé olevalle nuorelle tarjotaan paikka jossa tutustua muihin
samankaltaisista asioista kiinnostuneisiin ihmisiin, voi nuori saada taas otteen

yhteiskunnasta. Ainakin prosessi voi helpottua.

Tampereen keskustassa on talla hetkella kaksi eri peliharrastajia suoraan palvelevaa
kahvilaa. Lautapelikahvila Taverna avasi ovensa syksylld 2016 ja tarjoaa laajan
valikoiman lauta- ja roolipelejd. Liséksi kahvilasta saa perinteisid kahvilapalveluita.
Ravintola 931 kehrdsaaressa on taas perinteisempi kahvila-baari, joka sekin on varustettu
runsaalla lautapelivalikoimalla. Jo useita vuosia toiminnassa ollut Ravintola 931 tarjoaa
pelaajille siséltoa erilaisilla peli-tapahtumilla joita tiloissa usein jarjestetdan. Yhtaan
digitaalisten viihdepelien ympdrille keskittynytta yritysta sen sijaan ei ole.

Tutkimusta tehdessa huomasin, ettei kaikkea tarvittavaa tietoa yrityksen perustamiseksi
ole saatavilla ainakaan kovin helposti. Eri alueiden keskimaaraista kahvilan tai baarin
kavijamaaristd ei ilmeisesti ole tutkimusta lainkaan. Myoskin eri paivakohtaiset
kavijamadarat ovat taysin arvailujen pohjalla. VVoidaan olettaa ettd viikonloppuillat ja yot

ovat vilkkaimpia aikoja, mutta tilastoja asiasta ei tunnu I6ytyvan.

Projektin jatkon kannalta on oleellista laskea tarkempia tuotehintoja ja niiden katteita.
Tama tutkimus osoittaa kuitenkin omasta mielestani yritysidean kannattavuuden ja

minimi-asiakasmaarén realistisuuden.
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Jatkotutkimuksen aiheeksi tdman tutkimuksen pohjalta nousee myds juuri aktiivisille
digitaalisten pelien harrastajille suunnattu mainoskampanja joka tavoittaa epatavallisia

medioita seuraavan asiakassegmentin.
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eSport Kahvila | Baari

Markkinatutkimus kahvilasta digitaalisten viihdepelien ja elektronisen urheilun harrastajille

Hyva vastaajal

Olen Ville Timola. Tama kysely on osa opinnaytetyotani, jossa toteutan markkinatutkimuksen
peli- ja eSport- kahvila konseptista. Olen Tampereen Ammattikorkeakoulun opiskelija ja
valmistun Palvelujen tuottamisen ja —johtamisen opinnoista restonomiksi. Opinnaytetyon
toimeksiantajana toimii TESK ry.

Kyselytutkimuksen kohderyhma ovat 10-50-vuotiaat suomalaiset digitaalisten viihdepelien
aktiiviharrastajat. Eli jos pelaat peleja jollain tietoteknisella laitteella, kuulut tahan ryhmaan!

Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa potentiaalisen asiakaskohderyhman mielipiteita ja
toiveita, seka selvittad, olisiko téllaiselle kahvilalle tai baarille tilausta Tampereella.

Kahvilan tai baarin lopullinen konsepti hakee vield muotoaan ja se tarkentuu taman tutkimuksen
tulosten perusteella. Konseptin luomisen lahtokohtana on kaytetty Keski-Euroopassa
menestyksekkiasti jo vuosia toiminutta Meltdown-pelibaariketjua. Myos muista onnistuneista ja
epadonnistuineista pelibaareista on pyritty ottamaan opiksi.

Kaikessa yksinkertaisuudessaan konseptia voisi kuvailla sporttibaarina, jossa jokaiselta
asiakaspaikalta on hyva nakoala nayttoruuduille, joissa pyorii erilaisia TW-lahetyksia
urheilutapahtumista. eSportti-baarissa perinteinen urheilu on vain korvattu e-urheilulla ja
streameilla. Lisdksi useissa naytoissa on kiinni myos erilaisia pelikoneita, joita asiakkaat voivat
kayttad. Sisustuksessa panostetaan kohderyhman miellyttimiseen ja jatkuvaan kehitykseen
uusien meemien mukaisesti. Palvelu on sisillgllisesti perinteisen kahvilan kaltaista eli kevyiden
ruokatuotteiden ja kahvien myyntia tiskilta. Lisaksi konseptiin kuuluu viikottaiset jarjestetyt
tapahtumat ja teemapdivat.

Tutkimus valmistuu lokakuussa 2016 ja sen tuloksiin on mydhemmin mahdollista tutustua
Theseus opinnaytety dpankissa.

Vastaa alla oleviin kysymyksiin omien mieltymystesi perusteella. Kyselyn lopussa kysytaan
muutamia tarkentavia kysymyksid vastaajasta tulosten profiloinnin

helpottamiseksi. Vastaamiseen kuluu aikaa muutamia minuutteja.

Kaikkiin tutkimusta koskeviin kysymyksiin vastaa Ville Timola puhelimitse 050 3746508 tai
sdhkopostitse ville.timolai@biz.tamk.fi / ville.timola@eventa.fi .

Ystavallisin terveisin

Ville Timola, TESK ry

Termien selityksii:
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Yksinpeli = Peli jota pelataan yksin

Moninpeli = Peli jota pelataan seka muiden ihmisten kanssa etta heita vastaan, yleensa Internetin
yli

Mobiilipeli = Mobiililaitteella (alypuhelin, tabletti) pelattava peli

Hotseat = Pelataan yhdella laitteella vuorotellen samaa pelia

Split screen = Pelataan yhdella laitteella yhta aikaa samaa pelia jaetulla ruudulla

BYOC = Bring Your Own Computer = Tuo oma tietokoneesi

non-BYOC = Tietokoneet toimitettu jarjestajan toimesta

LAN = Local Area Network = paikallinen sisaverkko jossa pelilaitteet kytketty toisiinsa

FPS = First Person Shooter = ensimmaisen persoonan (yleensa) ammuskelupeli

MOBA = Multiplayer Online Battle Arena = ylhaalta kuvattu strateginen joukkue taistelupeli

RTS = Real Time Strategy = reaaliaikainen strategiapeli

MMO = Massively Multiplayer Online = massiivinen moninpeli (useita satoja tai tuhansia pelaajia)
RPG = Role Playing Game = roolipeli

KYSELY:
1. Miten usein kaytat kahvilapalveluita Tampereen keskustassa?
| Lahes paivitidin
| Lahes viikottain
() Kuukasusitan
| Muutamia kertoja vuodessa
| Enlainkaan

Haluatko tarkentaa vastaustasi?

2. Mihin vuorokauden aikoihin yleensa kéytat kahvilapaiveluita?
D Aamupdivisin

[[] rounasaikaan

D Iitapéivisin

(] maisin

[[] osn

[:I En kiyla kahvilapalveisita
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3. Mizsd maarin kdytdt seuraavia kahvilatuotteita?

Wiahnen

En ki kayibaste
Kahvi | Tee ] 3}
Erkoiskahil B B
{Cappucting, Espressn i 4
)
Alcholtiomat juomat ] )
Alkchollised juomal ] {
Tayhetyl leivat () L
LampimBt leivat i 3

"

wm IM zl w
Kasvisruoka ] }

Miikh on LArkein kahvilasla saatava buole? Enta pakelu?

[ ]
]

Y z\
Ry -
[

y ¢
I J h
] |
w e

D D
by f L
= -
I-\ .-I

4. Kuinka paljon rahaa keskimadrin kulutat kdydessasi kahvilassa?

0€ 25€

O

5. Kuinka pitkdan vietat kahvilassa keskimaarin aikaa?

() ale 30 min
() 30min-1h
-

Ty 1-2h

Pt

() 2-3h

(7 Enemmén

50 € tai enemmdn

6. Jos Tamperean keskustaan perustettaisin eSpont Kahvila / Baari, kdvisitkd sen asiakkaana?

() Kyma

) En
y

b

Milen usein uskoisil kiyvas eSport kahyilassa | basrissa
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7. Miten aktiivisesti sauraat elektronista urheilua?

En sauraa

O

8. Millaisia peleji haluaisit pelata kahvilassa?
|:| PC yksinpelei

D PC moningelejs

|:| PC hotseal-peled

D Kionsol ykainpelja

|:| Konscl monipelea

D Kionsol spil screen -peleg

|:| Mobiilipelejé

|:| En hakia pelala kalwitassa

Mkl naista on tarkein?

9. Kiinnostaako ruoka pelaamisen yhteydassa?

Ei kiinnosta

O

10. Miten seuraavat asiat vaikuttaisivat asiakkuuteesi?

Negaliivinen
waikuits reh
Runasas pelvalikoima [ 4
Rurn=as digilaalingn
peivalikmma — —
{BleamiOnginPSX o) -
esigsennetina peleja
omea digipedi-lilig = =
K-18 ikéraja ) )
Myihdinen aukioloaika — ~
Gisin s L
SisEAnpalsymaksu
{peedil irnaiseksi ) {
kaytossa)
Pieni maksu pelilaitieista
| peleista jei N
) _

Seuraan paivittain

Ruoka kiinnostaa aina
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Erillimen LAM-lila
(BYOLC)

Erillimer LAM-lila | rdn-
BYOC)
Peliasheinen sisusius

Erilyinen panosius
sisustuksean

Sohvaryhmat ja konscit
A-oikeudel

#Sport tapahlumat,
huten lumaukset,
kilpailut, joe.
Erkoistapshlumet,
hulen wusien pelien
julkaisuil, luote esiiehyd,
ammattilaisvieraat

Jathuvasti naytails
pytuival Twilch-strearnit

Negatiivinen
waikulus

o
b

Miilka muut esial vaikullasival as@kkuulesesi merkiltivasti?

Ei vaikulusta

Y
-

11. kési
() 1018

() 18-28

() 28-38
.

() 38-50
Jokin muu
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12. Kuinka usein pelaat digitaalisia vilhdepelejd? (Tietokona, Mobiili, Konsoli)

() Lahes phivitin

() Useila kerioa vilkossa
() Ussits keroia kuuksudessa
i) Harvemmin

13. Mitd peligenrejd pelaat aktiivisasti?
|:| Mobiilipelt

[] FPs iyksinpes)

|:| FPS {moninpali)

] moaa

[] rrs

|:| RTS [morinpes)

] mmo

|:| Urheilupest

[] rea

Jokin fruiu

14. Kiitos osallistumisesta tutkimukseen! Tahan kommenttiruutuun voit j[atEa palautetta, ideoita,

kysymyksid, ja kommenttejal
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Liite 2. Kyselytutkimuksen vastaukset. 1(25)

eSport Kahvila / Baari SurveyMonkey

01 Miten usein kidytat kahvilapalveluita

Tampereen keskustassa?
Vastathsa: 111 Ohitettujac 1
Vastausvaiioshdod Vastaukse!
Lihws pasnimain B30% 1
Lahws vilkottain 252% E
Hunkausitiain M4.20% S
Muutamia kerini vundessa 303% ar
[ % 0
Yhieensd m
& Halusatko tarkentaa vastaustasi? Paivamaded
1 Lian kallesta kirytiad useammin. 4 10308 1237
z Ennan ussammin, muta chan juur muutanu Tampaneeia pois. 410200 550
3 Rahatilanteen vaindelassa saamaa vl yrtian valild ol 4102016 1:30
4 Ehilca karta vuctssn & jos sitikasn 210206 2238
1 Rilppusn vihan kuukawdesta, joskus kylld |Shas vilomain, mutia joskus taas harmisekaan. 10206 21:12
11 puutuy iMuuri, jonka takia viarails on Myis 1036 1782
hintataso on apaedstav ekid.
T Dign uliopaikkaiunialanen 31020106 16:28
B aiia harsoin A0IG 14:84
] Hatrvila on yimaandistd rabanmerna: kun minula on rakaa, kiytan ussmmin. 31026 1280
1 Hywin vainigieuast | kasmain. 10206 1246
1" Yiopiston heisyyoessa 1026 1237
12 Kahviicissa kiyntini valhisios sits miten paljon jaksan sosialscida. Vilhdyn myts palion kolona (palaaminan on 1026 11:37
knaa)
12 En arityl in kilyta Haihwin juonnin “puuts” aseta osaftani farpaan arity LA0IE 11:21
o @i juurikaan Tamporealla ok L8 hekald rjola.

1/25



eSport Kahvila / Baari

Vastausvaitoshdot
Aamupdivisin
Lounasakaan
Ntapakisin
Ntaisin
Oiisin

En kayta kahvilapahveluna

Vastaajat yhteansa: 112

02 Mihin vuorokauden aikoihin yleensa

kaytat kahvilapalveluita?

Vastattuga

2/25

MZ Ohiteujac @

B1ES%

A10TR

A AE

BIF%
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eSport Kahvila / Baari SurveyMonkey
03 Missad madrin kaytat seuraavia
kahvilatuotteita?
Vastathuja: 111 Ohitettuja: 1
En Wahainen Keskivahea Aunsas kiyttbaste  Fyysinen Yhizensd
Kiytd kiytbhasty Kiytidasbe addiktio
Flabw | T TAT% 14,55% ot 40,81% B,18% 110
B 16 az 45 |
(1= 35,19% 37.96% 17.50% 9.26% 0,00%. 108
jna) = a4 18 o a
Alookolimomat jusmal BA% 42.068% T 156,85% 0,00% 107
] a5 36 v a
Aozl pomat 14,68% 1% 400 10,08% 2,79% 108
1& 3n £ 1" 3
Taytetyl kaivat E54% 4% TBAT 10, 28% 0,00% 107
T 58 Ell 1" a
Lampimai keivat 10,19% 45 30% T AN B4E% 0,00% 108
" 50 &0 T a
Flary? lounas 19,63% 45,79% AT 11.21% 0,93% 107
Fal &8 24 12z 1
Flasvisruoia 41,90% I5,24% 1A% BT1% BT1% 108
44 ar 12 L] L]
& Mika on tirkein kahvilasta saatava tuste? Enta pahelu? Plivamaded
1 Bahid. Hymvy ja siimiin katsominan. 702G 18:52
T karrl 5102016 ;33
3 Latwoksat 4103000 1504
4 tairkmin Bsote hyvd kahi ja ok hyvd lavonnainen. lrksin palvalu mijoa 4.10.2016 16:24
1] Kai ja lahvonnainen (suclainan) 4102006 16:06
B Mokkapala. Mukavat ja pahmail iedlil j sofwal 41020068 1237
T B, tarjolu 4102006 10022
] Tarkainid on, o sydmisea loylyy saka atia Myes i on hyed ola. 4.10.2016 588
-] i3y ey 4.10.2016 B:88
o Erilcoiskahsi ja wo 4102008 24T
" Tariogin tuole on peruskahvi 1ai Faudutatiu (miskdlen vihed) s Tafsin palvels on we, asiakiaile imasana. 41020106 1:30
1z Kahwi -mrpjan valloitiava rymy 3.10.2016 23:38
13 iso kuppi kafhva [Bdl & isompi]. Palvelu posilivista ja kolosan olonan ef mikaan kyllstyryt alamaansa dakatia 3102006 2238
odotiaan asenng ma sis kel valinta kniloorn ahvilassa biydessd.
4 B, tumma, pehimad. 102006 21:32
18 Laakukahvit ja oot cvat itta , jos o myhs tal junman 3103008 24:12
Palvulsssa on Wisdd SYuvILS ja yairen ysvalisyys.
16 Fahi ja Sanisikupin poyiaan iso plussal 3102006 28T
i Latia. Wil. Laturi tai vabinldan pislomsa 31020106 280
18 Hiywad i 3102000 248
15 ag taronia. Usea joTa allakin {asim. 3d crush cate] oscifiaa vegaanisen @rjonnan 10,2016 2041
valltamatiomyydan ja hyodyn asiakiaila vetdana okijand.
i kar Lol tea 3102006 20008
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Fal Posilivisan kuvan antaa, jos on Ja lsaty. Lisdksl heomi ja eomsast 102006 20003
uoiatiu § iShituotiess kinnosiat
Iz Fahii lai e ja sen kanssa jokin sydlava. F ‘ol | ahirna ladata amia 102006 153
latigiia
3 |anlatic maksirapila, vessa 3102006 15:28
24 Haihvi ja jolain suolsista purtavaa tal kewyitd valipalaa A0 180
b3 Lampimat jusmal ja harkul. Raviniolatyyinen péytintaoiu olsl suu phssa. 102G 1782
i K. 102006 174
by Tilas ja M. 102006 16:36
| Masiotankkaus jolain plantd o8 jaksaa, ja hatkd ravkaa 10206 15:08
Fa: ] karrl 3102000 15:42
o Monpiusdlinen eayvalioima. lso plussa Bty alkoimasia. 3102016 18:28
M Tariogin on kahwi. 3102006 18:13
2z Hywatasoiren Usaizsa on ‘saissyiid "hucliskahvia®. Tokd hiaron 3102006 18:08
kaFrailan hinnoilla
3 Juesionaksut Lyvilie. ja komaat tarjodfat -3 Lia 3102000 14:84
M Hahi, lafren kaimo 102006 14
a8 Huninon kahyi ja iaverniis tardiaessa poain pentd seolaista puriasaa 3102006 12:83
] Wiirviokiogsd 100G 13:41
Ex Hahvilaan saa Bhiemaan alaniin ja Ja i, jos Rnre ndrmEkalrila 102006 1311
S i
kLS Wallisan wsain s ! perusiealla, esim o8 ysid insesta koupungista | 310.20M6 12456
ukes: Tampareale, mesdn milsisia paikiaa han ansostaisl ja wion sen pohjalia johorkin sucsikkiahyilosan.
Liounasaikaan s takein ot on Bsa uoka, valisen ussin pampad | [P S
Gopal Cald ks wsain valitua. Palvels ol varsinaisasd obs toissfaisia, Sild jos koan saargani hsomoa palvelua
an ykansd palaa pakkaan.
] Parus juomat ja ruoal, salagil ja leival Pabielon pilda osata karoa mtd leoloissa on ja muokata nikd trvilacssa 102006 1237
Ja kysynndn mukaan
4o Hahwi A1020NE 1206
a B, ja Frywvd arsiakaspalvelu. Fifayan renio dmapin ja tarvitlava madna monnilusalusioa A1020NE 1290
42 oatan [ ja joten valitsen kahvilan usein makean vallkoiman penssieala. 10206 11:88
43 Hahvi makdolla ja poyta mihin isha 3102008 11:84
44 Hiywd esprasso. 3102006 11:80
a8 Kahwi + purtavaa 3102006 11:80
46 Hahwi ja letvonnasat 102006 11:45
ar Haivi ja Erpiatty laipd. Wiar [a sarskuppl. AN020NE 19:44
48 Tarplatty palonki ja boiren asakaspaivelu. 102006 11:42
48 Hiywan makuinen karvi maidelia. Tarkeinta on herkikunnan ysiilisyysiasiakasiahibsyys 310206 19:37
1] Laaduixs loa, @i vain halvin pussics. Saa hali oboisan, kun afola el ole vain kakwia 102006 11:37
i pssiimata.
1] Glulgenmomisss! Dlan nin tukkaruoiayaloren, offd minen koo kun ilija rakica 102006 11:36
vaivaa Byladisoean i KEHITTAAKSEEN miradle sopivan vaihioahdon
-3 T byl kiltos AN020E 11:28
83 Paleaia 2292006 18:32
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Q4 Kuinka paljon rahaa keskimaarin kulutat
kaydessisi kahvilassa?
Vastathsja: 168 Ohitatiuja: 4
Vastausvaiioshdod Keskimadrainen lukumaded Wastaukset
10 10m 108
Vastaajat yhieensa: 108
. Paivamasn
1 L[] 231036 1507
I T 7102016 18:52
3 L[] 5102006 10:37
4 . ] 5102016 33
B 13 4103006 1514
B o 4 10 300E 1504
T L[] 4103006 1624
B B 4 10 3006 15:08
] L[] 410006 1237
i L[] 4103006 1233
1" L] 4103006 1198
12 L[] 4103006 1022
13 18 4102006 585
14 . 4102006 509
16 4 4102016 B85
18 B 4102006 B84
i L] 4103006 B:02
1B L[] 4103006 2T
19 B 4102016 1:38
n L[] 4102006 1:30
ol o 4102016 88
Iz 3 103006 23:38
3 0 10206 2238
4 L] 1006 232
i} 1" A10F0E 24
n 4 A10F0NE 22
Fa 12 A 102016 21:08
-3 ] AN102006 26T
Fa: ) 18 A 102016 2068
o ] A 102006 20560
M Fal AN102006 2045
az 18 A10FNE I0cdd
3 o AN0FNE 30
4 L] AN0F0NE 215
k. 3 ] A 102006 2008
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] Eal 102006 20003
Ex o A1020NE 1541
] ] 102006 153
] o 3102006 1528
40 B 102006 15223
4 16 3102006 18:82
47 B 102006 18:04
43 18 3102016 1782
44 3 102006 1720
a8 B 102006 174
45 L1 10206 16:84
47 B 100G 16:4T
48 B 103006 16:38
48 o 102006 16:36
8O P 103006 16:29
1] n 102006 16:08
8z o 102006 16:08
83 B 3102000 15:42
B4 T 3102016 18:28
] ] 3102006 18:13
] o 3102006 1812
BT o 3102006 1810
] 3 3102006 18:08
-] 13 3102000 14:84
1] o 102006 14:32
Bl B 102006 14
B2 B 102006 14:24
B3 B 1006 1420
B4 2 3102006 14:18
85 i 3103016 13:08
] o 3102006 12:83
BT B 102006 13:45
] T 100G 13:41
] o 102006 13:40
™ o 3102006 12:38
m ] 102006 13:26
TZ B 3102006 1218
b ] 12 102006 1311
T4 B 3102006 1280
b B 3102006 1280
i L1 102006 1248
m 12 102006 1246
B 14 102006 1240
™ T 102006 1237
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BO ] 102006 12236
B v A1020NE 12106
BZ n A1020NE 1290
B3 o 102006 1207
B4 ] 102006 1203
BS n 3102006 11:88
] o 3102006 11:57
BT o 3102006 11:88
B ] 3102008 11:84
BS T 3102006 11:80
] E 10206 11:50
4] 13 102006 11:45
82 T 102006 11:48
83 4 102006 11:44
B4 L] 103006 1144
] n 102006 11:42
B 12 102006 11:37
8T o 102006 11:37
88 18 102006 11:36
85 B 3102006 11:38
00 o 102006 11:33
04 o 10206 11
02 B 102006 11:26
103 o 3102006 11:28
04 o 100G 112
108 ] 100G 112
106 12 100G 112
10T n 10006 1120
108 ] 102006 11:18
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05 Kuinka pitkdan vietat kahvilassa
keskimdarin aikaa?

Vastathuja: 188 Ohitetiuja: 4
Vastausvailoshdot Vastaukset
alla 30 min 15 74% 17
min-1h 5816 B4
1-2h FARE 2
2-3n 1.85% 2
Ersmman Lars °
Yhioenss 108
] Enamman Paivamaded
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Q6 Jos Tampereen keskustaan
perustettaisiin eSport Kahvila / Baari,
kivisitkd sen asiakkaana?
Vastathsa: 118 Ohitetiujac 2

Vastausyairioshdot Vastaukset

Kpa b =

En 1545% 1
Yhieenss 110
] Miten usein uskoisit kiyvas eEport kahwilassa | baarissa Paivamaded
1 Haimab paris s kuukssiessa 231036 1507
I -2 hart 7102016 18:52
3 Muulaman keman Voeoies sy 5102006 10:37
4 Anwk 5102006 033
B Haiman parissa kuukssiessa 4103006 1514
B Ueliaisssdasta poa josioss ivisin Tamparealia. 4103006 15:04
T pari keriaa vuodessa 4103006 1624
B Muulaman keran boekaudassa 410308 15:08
] usaila keriog RuUkssdes s 4103006 13:03
i Fiippou sald miclytiadid padika ja mild ssilicd sielld esietaan. 410 A6 1237
1" Pidisihan fuo arakin kaman rabdal 4103006 1198
12 15 kortaa vucdessa 4102006 585
13 Parl ke vuodessa 4102006 509
14 ! Kairan i wilkoitiain. 4102016 B85
18 Riippuu ysin paisists ja pakan wiktgsyydesta 4 10,2000 B84
18 KL Koman vikossa 4103006 B:02
i Muulaman keman Voeoies sy 4103006 2T
1B Wilkomain, vahiniaan keran bookaudassa 4102006 1:30
19 willooitiain 41020106 86
n muulamia karoja vucdessa 103006 23:38
Fal aiia harsoin folisl kaytyd an oo nin seorapin lminon A 102016 2235
Iz Kaiman ainakin fulusiumassa 1006 232
3 Aurakon aluics| Roesd s@in, ey WOESN koSS tad A10EAE 2004
4 Adrakin Faluaisin Solsiua, on OSaa San0a Kuinka ussn visin A10F0NE 22
% Muutaman keiran Vveodessa. A0 IE 28T
n Wil usain kuin wEpons Ll rpesiatifisin. Ehkd korman panssa vilossa A 102006 20560
i d hareammin, e odain minun jutiu. Tokd jos on miclyRia palkia mssion, nin milsl & A I0B0E 208
-3 Muutaman keman oessss 1006 203
Fa: ) Mahdolisimman wsain, jos imapdin unteg Fryvalia. A10ENE 153
o Muulaman keman Voeoies sy 100G 1523
M karran vilkos s tal joka oien wilkio 100G 180
az Auraakin koksilemassa. Jatko rippuu siRd mielyRaako pakka. A 10206 17562
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3 Rippuu evanfien maarasia 102006 174
M niin usain kun yEidvalkin sinre paabyiskal 102006 16:36
a8 hkd kamran kvisn 2olaamassy mainingl... 102006 16:08
] mullaman keran vesdes sy 3102016 18:28
Ex Riippuu ihan tsosia. Polentizalisesti palon 3102006 18:08
] Huukalisman 3102000 14:84
] 2-3 kaffaa vucdessy 102006 14
a0 Harvaksattaan. Rippuan paikan vihbyvyydesta ja peltaronnasta 10208 13:83
a Adra jos on i kanssa noin kaman kuussa 102006 13:40
4z kuukausitain 3102006 12:38
43 Usaita karoja wikossa 102006 1311
44 Mo ainakin Worldss 10 Bljainti on tarken yhsitiEnen bekjd. AN02E 1280
a8 Adrabini kivisin akistamassa milainen pakka on, sild rippasen ©) 10006 1248
46 En san Iosin kuin 102006 12236
a7 Exni loowin wesain 10F0NE 118
48 Riippau millanan kahyvila on kaynnin jakoon 102006 1203
45 wilkomin 3102006 11:57
1] kartan vikossa 3102006 11:88
1] Muutaman keiman veodes sy 3102008 11:84
8z Auraakin KOs 3102006 11:80
83 1-2 hartaaiki 3102006 11:80
. rilppsn paljon hintatasosta j kit mytis i ali onko kahvila aukl muutenkin kuin | 3103006 11:48
arkipdivisin kaskald paraa
88 Haman-pan vikossa. 103006 1144
] Haman vikossa 102006 11:44
87 Wunrobydn takia 1-2 erisa vikossa. 102006 11:37
] [iiran 102006 11:36
-] Bk 3102006 11:38
1] dail Frgwian pardssd 102006 11:26
Bl Muutaman keiran keokaudessa 100G 112
B2 multaman keran osses 102006 19:20
=] karrani i vat nippL 229 2006 18:45
B4 4T 2292006 18:32
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Q7 Miten aktiivisesti seuraat elektronista
urheilua?
Wastattuja: 39 Ohitetiujac 13
Vastausvaitioshdod Koo skimadadingn lukumaars Kokonaismasrd Wastaukset
a5 ATIS 85
Vastaajat yhisansd: ¥
& Paivamasa
1 1] 0GR 1507
z 13 TAGZNE 18:82
3 Fal S 10206 1037
4 100 5102006 ;33
] T 4 103000 15:04
] 19 4103000 10:24
T 3 4 103000 15:08
B a 4 10346 13:03
] 45 4 10.3ME 1237
i T 4 10.30ME 1233
1" o 4 103 1148
1z BO 4 1030006 1022
13 o 41020106 558
14 3z 4 102000 505
18 4 4102016 B:88
1B 45 4 103000 502
i 100 4 10.300E 24T
18 Fa: ) 4102016 1:38
19 -3 4 103006 1:30
i 100 4102016 588
Fal Bl A0 23:38
Iz 1 10206 2238
2 (] A0EE H:3T
4 BO A 1006 24
bi. 3 ] A0 AT
il 3z 10206 2:08
T 18 1026 AT
8 4T 10206 288
Fa: ] 100 AN102NE 280
3 o 10206 248
M 4 A10ENE 30l
3z 4T A 1006 e
3 ] A 1006 s
34 B 10206 208
kL 1] A 10006 303
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] 00 102006 153
Ex 00 3102006 1528
] 19 102006 15223
] 00 3102006 18:82
40 24 102006 18:04
4 00 102006 1720
47 T 102006 174
43 16 3102000 1084
44 B0 100G 16:4T
a8 B3 3102006 16:38
45 100 102006 16:08
47 14 102006 16:08
48 Bz 2102016 15:28
48 o 3102006 18:13
8O BE AN0206 1542
1] n 3102006 1810
8z 19 3102006 18:08
83 B3 3102000 14:84
B4 34 102006 14:32
] o 102006 14
] 00 102006 14:24
BT a3 AN020NE 142
] 00 3102006 14:18
-] v 3102006 12:83
1] BO 102006 13:45
Bl o 100G 13:41
B2 BO 102006 13:40
B3 48 A 102006 13:35
B4 2 102006 13:26
85 b 3103006 13:11
] B 3102006 1280
BT 00 3102006 1280
] B0 102006 148
] o 102006 1246
™ Eal 102006 140
m -] 102006 12236
TZ Fa A1020NE 1290
b ] 00 102006 1207
T4 1" 102006 1203
b 16 3102006 11:88
i 48 AN02NE 1157
m 18 3102006 11:88
B an 102006 11:8
™ E 3102006 11:80
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BO 00 3102006 11:80
B 00 102006 11:45
BZ 19 3102006 11:45
B3 BE 102006 11:44
B4 BE 102006 11:44
BS ™ 102006 11:42
] 3 102006 11:37
BT | 102006 11:37
B ] 102006 11:36
BS BE 3102006 11:38
] 100 102006 11
4] B0 102006 11:26
82 Bz 2102016 11:28
83 00 100G 112
B4 B A10F00E 11
] n 100G 112
B ar 102006 19:20
8T E 102006 11:18
88 . 229 2006 18:45
85 Bl 2292006 18:32
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08 Millaisia peleja haluaisit pelata
kahvilassa?
Vastattuja: 111 Ohitetiujac 1

Vastausvaiioshdod Wastauset
PC phainpeisja iy -
PC moninpaisa 63,07% ™
PC hotsaal-palga 40,54% a5
[ — 19,82% b4
Kansal manipala 85, 78% o
Hiorsol spiR soraen ol 54,98% &l
[ra—— 13M% 15
(R — "% 13

Vastaajat yhisensd: 111

E Mikd ndistd on tierkein? Paivamaded

1 Konsali spat 10,2008 10:37

z pc mp S 1006 33

3 Moninpll kuin maninpal 410208 1514

4 koresoli moninpsdi 4103098 18:24

13 Spllt screen. 410208 1237

13 En nsaa sanoa. 4102016 556

T Kizssisal PC hotsaalsl {HOMM3 ym. 4102016 B:55

1 Konsali meninpal 4102016 B:54

B Ei willid ke PC val konsol-, mul moninpell. Yisinpeloj saa palata ihan tarpoaks himassakin. <) 4102016 6:02

0 PC maninpals 4102018 24T

1 P yhsin- ja moningsl 4102016 1:30

12 koresoll spil screenit, koionakin vol pelata ylsin 4102016 0:56

13 ihar sama mikd po pll mt kuhan on pe 310208 2238

" PC-maninpal NG 214

15 Konsali spit screen -pall ERLT- T3 IR

15 Konsalipal ylsin tal sowassa. 100G T

T Po hoisaat 3.10.2006 20041
18 PC maninpali 3102006 2018
15 Sosasiset pelR 10,2006 2003
m Rippau ERka PC 3102006 153
] Konsoll yksinpalit 210206 1782
=2 P uskdn fulsi musan 310206 16:06
- korsolmoninpalit asim mario kart 3102006 1528
) ryhmépall ja kaksinpsiit 0206 14:84
L] PC moninpalt 3102006 14:24
n PC maninpali 3102006 14:21
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by pakanpaala wimi fila, ty nhl @ic 102006 13:45
| PCpalil, Rocket Lo ja lappadupait 102006 1311
b1 i, rerplis 4 fuikes usain Joln voisivat olla Pyl 53 varustokseen (valikenal | 3102008 1245
pidosassa olakaan]
o Konsolimorinpalil 102006 1237
M Faonsali yhsinpedi A1020NE 12106
3z Fonsali spil screen A 103006 1203
3 P masier race ja quakie e 3102006 11:57
34 Sahva moninpelit 3102016 11:568
a8 PC maninpsai 3102008 11:84
E Po yisin 3102006 11:80
Ex Yhoassd palaamingr. 102006 11:44
] Fonzoli splil scresn 102006 11:44
] koresol spilscresn 102006 11:37
4o Pr ja koresol moninpain 102006 11:37
a Fonsali- piopat o piRdis sy samaa ailaa 1D 102006 11:36
4z PC holssat 102006 11:33
43 Fonzoli moninpait 100G 112
PC Moninpsi 2292006 18:32
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Q9 Kiinnostaako ruoka pelaamisen
yhteydessa?
Vastathuja: 106  Ohiftetiujac &
Vastausvaiioshdod Keskimadrainen lukumaded Wastaukset
m - 106
Vastaajat yhieensd: 106
# Paivimated
1 B 231036 1507
I a7 7102016 18:52
3 100 5102006 10:37
4 -] 5102016 33
B 45 4103006 1514
B B3 4 10 300E 1504
T T4 4103006 1624
B 1z 4 10 3006 15:08
] ™ 4103006 13:03
i 4] 410006 1237
1" 14 4103006 1233
12 8z 4103006 1198
13 48 4103006 1022
14 88 4102006 585
16 100 4102006 509
18 100 4102016 B85
i ] 4102006 B84
1B by 4103006 B:02
19 100 410006 2T
n 100 4102016 1:358
ol ) 4 103008 1:30
Iz 100 41020106 86
3 o 3103006 23:38
4 100 A10.2016 2235
i} Tz 1006 232
n 100 A10F0E 24
Fa 55 A10F0NE 22
-3 BO: A 102016 21:08
Fa: ) 1B AN102006 26T
o 100 A 102016 2068
M T A 102006 20560
az a7 AN102006 2045
3 100 A10FNE I0cdd
4 a A 102006 2008
k. 3 T4 1006 203
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] Fa 102006 153
Ex 87 3102006 1528
] 00 102006 15223
] 48 3102006 18:82
40 ™ 102006 18:04
4 80 3102016 1782
47 00 102006 1720
43 00 102006 174
44 00 3102000 1084
a8 2 100G 16:4T
45 80 102006 16:38
47 00 102006 16:36
48 103 10006 16:29
48 00 102006 16:08
8O 100 103006 16:08
1] - 3102016 18:28
8z 00 3102006 18:13
83 00 3102006 1812
B4 Eal 3102006 1810
] 88 3102006 18:08
] 88 3102000 14:84
BT a3 102006 14:32
] 00 102006 14
-] T4 102006 14:24
1] ™ AN020NE 142
Bl ™ 3102006 14:18
B2 00 102006 14:08
B3 2z A 102006 13:63
B4 48 102006 13:45
85 100 3103006 13:41
] B 102006 13:40
BT 45 3102006 12:38
] 00 102006 13:26
] 00 3102006 1218
™ B 102006 1311
m 00 3102006 1280
TZ 00 3102006 1280
b ] 00 102006 148
T4 86 102006 1246
b 18 102006 140
i 100 102006 1237
m T4 102006 12236
B Fag AN0200E 110
™ 00 102006 1207
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BO E 102006 1203
B n 3102006 11:88
BZ 48 3102006 11:57
B3 a7 3102006 11:88
B4 3 3102008 11:84
BS 00 3102006 11:80
] T 3102006 11:80
BT Fa 102006 11:45
B 3102006 11:45
BS 00 102006 11:44
] BO 102006 11:44
4] 88 102006 11:42
82 103 10006 11:3T
83 00 102006 11:37
B4 3 103006 11:38
] a3 3102006 11:38
B 00 102006 11:33
8T .. 10206 11
88 ar 102006 11:26
85 9 3102006 11:28
00 00 100G 112
04 n 100G 112
02 o 100G 112
103 00 102006 19:20
04 81 102006 11:18
108 00 229 2006 18:45
106 B3 2292006 18:32
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210 Miten seuraavat asiat vaikuttaisivat
asiakkuuteesi?
Vastathsa: 111 Ohitetiujac 1
‘Megatifsinen mah Thaen Posititvinen Yhizensd
valoutus vaBulusia  jess walkutus
Runasas pedivalloms [T 2,70% 18.232% 34,23% 46,85 111
o k] 18 = Bz
Runzas digitaalnan pedivalioma | B OigindP S0 ) [ 19 3,64% 1548% 30,91% 50,00°% 110
wslasannatiuia pelais ] 4 1T ] 1]
Mardclizuss kiytiad omaa dgipai-18a L1 T.2% 19.82% 38,74% 33,37% 111
1 8 22 43 ar
F-18 ikaraja [ L Fs 1 4,59% A 3,19% IZ A% 109
1 5 34 - 38
Mypdhainen sukioloaka besin [T 0,00% 1852% 26,85% 54 TR 108
o a 20 == Ba
¥ ipadit v b 11,71% | 28.23% F3A2% | 28.83% 10,81% 111
12 = 26 x2 12z
[Piani maksu pellameista | polashd (ol sisldrpaas ymaksus) 11,71% IT 9% ITSa% 24,33% BT 111
13 1 kR 4 k-]
[Erilingn LAM-tila (BYOC) AT 2,78% RN 33,33% ,30% 108
4 k] 42 k-] b
[Erilingn LAM-tila jron-ENVOC) 1.85% 1,85% A% 34,28% 26,97% 108
2 2 38 T i3
Paldiad hairsn SSusiss [ X 9,09% 18.18% 3,82% A0,51% 110
o o 20 k-] 48
[Erfyin panosies SSusiuksecn [T 1,80% 1852% 36,94% A2, 38% 111
o 2 3| 41 a7
‘Sobwanfhmal ja korsolt [T 2,75% 11.58% 2% B3,21% 109
o k] 13 k-] Ba
A-okaudat 2T 5,50% 1TA43% 33,94% 40,3T% 109
3 L] 18 T 44
@Epon pahumal, kusen lrnauksal, Kipailt, jna. [ L% 1351% 28,83% 63,16% 1711
1 4 15 x2 Ba
[Erknistapahiumat, Kulsn uusion palon julicised, ol aslalyt. L1 8,31% 1882% 33,33% A1 A8 111
AT Seiaraal 1 T 20 T 48
Jatkuvasti nayiGils pyonival Teich-sireams 450 10,B1% HAa% 3243% ITOF% 111
B 12 28 k-] o
Lok salat 1,800 10,B1% IR H,62% 10,B1% 111
2 12 L1l 4 12z
Tarass [T 8,31% HIA% 36,04% 2IATR 111
o T 38 40 il
Fania-asiakkuus | jasanyys 1.53% T.34% S 38,70% 18,2T% 109
2 a 38 40 Fal
# Mithcs maut asist valkutial lakh ava Paivamased
1 Arcadapdikabinait 0GR 1507
z Asigikaiden asiallinegn kayids TAGZNE 18:82
3 Mian ois wr-tla nyd kun ooulus ja vive ol avanrsat mankkinat isirologiallaan? 4 103000 1514
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4 Tiosolirs @ SoFesn hyea ' B 16t 4102006 1237

el mids we . ( Yy, A

1joja DEaXea |ty limrkea funnedly, ylainan sisieys,

mokkapalat
] Wisisashi Fyva furesima ja flis. 4102016 558
] Palaaminan o valamatia aina kinnossa, mula espors Smauksatsapormbaanon lapaan 4102016 509
T Tikjen Havuus ja imavuus & ranious, vihiywyys. Ruckaiualue erilaon peleistd. Lokaaso. Heippos. 4 10,2016 B:88
] Elasyys kahwilaan 4. 10,2016 1:38
-] Pokarmn GO sioppi ja kahvilan aukioloaicoing juva lure paalla. Lisaksi oisi hyvd olia arikssen ledies right joma 4 10,2016 1:30

naksel saishal polla rauhassa iman paapomista i vahatioka.
L] Jorrston B ok jees. 102016 1:32
" Mahdolisuus verkosasilumisean. L0206 04
1z Millairan tilanjaks ikissa on, i onko mahdolista pann kavenn karssa pelata iman, otia mos LA02NE 242

haiintpeathairssavat ympania likaa.

13

3102016 2060

4

102006 218

1" Hintataso on aina polttava ain. 102006 1782
105 Rytmipaii A0IE 1714
7 Enhdotiomast alisl hisnca pystya vuokraamaan LAN ioja ja laitiita sinng. 3102006 16:36
18 Ettd kahvila on nurkilia, missd tukse muuteniin pyéemyd. (Hameenka, Kunkiar, Koskar jne_) ja etta pakan 210206 15:06
tarjoiut ovat selaiset aHa villsil wedd uttavansakin sinn.
15 Tuskin vierailisin paiassa jonka ovat vallanreett vain 10-15%wea nuorat. 1026 1510
m Sapht tydnbakijat, rento maininki, mahdollinen phkerhon kordke shpds = paukiclot A0IG 14:84
il Paikan pitsd oila halpost hastylava. Jos pakast tulea s driiucia” nin siten saanaa rata asiakiaita 10206 13:41
Jos saisl vaikia atid nudavat Sndria isolla joukolla ja
ottamaan pohfla, niin sitlan oen mybs mindkin kinnostunus
= Mahdallisat dlat, “tyypilisia ja, hter CE:G0 ja HE on laskenut. Lisdks! 1026 13:11
Tamparesn harmasiajila vaileaa Kyt Hioja ja esim. ndytioia omiin mimsihin.
bl Hutan jo edeld mainit, kabvian yieisime | unnaima. Falvely miskalaan rntoa, mutia ystavalissd, o San i, | 31002000 1240
Dig skl myds Bulajrooijpaln ja nihin lityvat ifhin Taverna
on jo al o o S juttu mib 1
13 g 3902006 1237
i3 Fifainini 210206 1203
b3 Rifan fatokonsst ja ahic vaihtaa asim. oma hirl ja kadokkeat palaamisen ajaks) LA0IE 11:84
kayttion
I Tilojen vackraaminan “pal jublin’ 210206 11:80
b4 ki ja A-phudet. 1026 11:44
bl Hunikuko sil imisten metsl wai kevyt puhansonng val musikia® 210206 11:36
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011 lkasi
Vastathsa: 111  Otitatiuja: 1

Vastausvailosndot Vastaukset
1018 s !
18-28 TOITS T8
. 3% =
= 180% 4
Yhtesnsd m
* Join mus Paivdman
Vastauksia o o,

21725
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Vastausvaitoshdot
Labws pansimdin
Usaila kerioja vilkossa
Ussila kericja kuskaudessa

Harsamimin

Yhieensh

012 Kuinka usein pelaat digitaalisia
viihdepeleja? (Tietokone, Mobiili, Konsoli)

Vast

111  Ohitetiujac 1

22125
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213 Mita peligenreja pelaat aktiivisesti?
Vastathsja: 109 Ohitettujac 3

Vastausvaiitoshool Vastauksot
[ro— HAFR 34
FPE (yksinpal) S =
FPS maninpal] o, s =
KOS IZN% 38
RTE i @
RTS [monirpsily . “
e ILTER L
Urhedupelt 2% =
RPG B1.38% o

Vastaajat yhisensd: 109

® Jokin mu Paivamasn

1 Toimaria- ja sadkbsbpsin. TAGZNE 18:82

z Tasoboikat, sekkalupali 4 10.3ME 1237

3 world of tanis, forza horzon 3, ge2 10206 2238

4 Vunmopohjaisal siratsglapalt 3 10B06 2003

] Faoritipalil [Hearfsiona ) AT0ENE 1531

] Turn-based strategy, auop=i A0 1782

T Ryimipals A10EE AT

B Oiperweorid, sandbosx. sunseal 31036 16:08

] Siralegia. simulaatio AN02HE 1840

10 ol ja risk ja fairy kindom LI0BE 148

1" Siralagia 1026 11:88

1z Auiopali. AN02HE 1180

13 Iaschyppaly L 10BE 19:37

14 WR [HTC Viea) A0 11:33

18 lappaispal (Broal Fighter, Buper Smash Bros. Msloa) A10EE 1118

23125
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014 Kiitos osallistumisesta tutkimukseen!
Tahan kommenttiruutuun voit jattaa
palautetta, ideoita, kysymyksia, ja
kommentteja!
Vastattuja: 34  Ohitetiuja: 85
& Wastaukset Paivamaded

Arcadapslil disi mahlavuutta, mmpaeala nitd myy ja hudlaa reprocade.

Z3 10 AAE 1507

z ToivoRavast paikahwia tai -baar toteutuy. TADZMG 18:82
3 i - B ] =1 4103000 15:06
1 o] ]
s 2§ | I-Fiiﬁ EE e |
e e | paeiaiy FESESEE N
| | o W e =
il = = MR ﬂlWii =4
Ll [ | 223 =l
Dl S U Sl W Iiiiiiiiy O Agiil
AR
4 Hyva idaa. Tokon, ot 13mi idoa saa kannatusta ja mahdallisest joku pakd vold toloutuis. 4102016 13:08
1 ToivoRavast i ioteutuu! Kavin Bsakin akanaan Tampenssen Barcraft-lioissa ja nitd on olkt kova fded: otusuin | 41022000 5:02
kysaisissd ilioissa monin nykyisiin ja kafjar ol katsoa isola narloRd &
urhliua. tolvoftavast saae o-cikesdet ilaksl. o
11 Exittdin hyvd aihal Usknisin o3 kyseisels kahilalla on kysyrtad 4102016 1:30
T Loistava idaa katwialis, ioivottavast ol 4102006 086
B 310206 23:38
EEEEEEE
- ] - =
-~ ] o o "
IF o = 0 e B ™ n
| "—" 1 1 B . [ |
I — 1 1 - [ |
1 = L | B | _ ud | |
1 r— | | |
[ b ] - -
- Mainasin tyttaa lomakissn, mutta sind ol ihan likaa epatarkkoja kysymyksia, joia & pliis 210206 21:37
ola. E1 523 luolakavaa yhoenmikaista saca tasta
1 Mah 1036 1782
1" Hivata idualta wakutiaa A0IE 1714
12 Pailkatviniden crgeima on se |anikuinen haju joka niissd on, ehkd hankin jonkin rafiisn keksi? 210206 15:36
12 Tassd maalimanajassa arimmaisan troedd, e pelkid ja nilden ympanila pyteaa kuituuria ukitaan, etaan ja | 310,000 16:06
kahitatadn.
1 Padsankd kahwilaan iGhin? T.tia * A0IG 14:84
15 Tammonen kabrila is than hukea, pystyyn vaan! Kakiea byvad! T.ancmumi 210206 14:24
105 :3 Mita Rallainn kahvla tarpoaisd, jota baarl 831 ja Tavema eivilt inisl? Liskon attd a-okeudet oisl ihan pakodinen 210206 1280
Jut, padkk kabrilana oho e rimsis.
T Adermmin fulikin 13yleltyd miita kommentisia noihin astaesiaatiohin, muta Semppd viedld opnndylotyon ehoon! | 310,000 1240
k]
18 Mono villa rassa tassd. Jos aku 3Enal vl vistaa/sinad oppuun, nin vol ila ot ponukia o palistys biroatd 210206 1203
madraa tekstia
15 Jos Kivaa Hyva Vila! 210206 11:88
m Mahdallisuus omisn Lan niisi 50 plussa. Lanei varmasd haksaval monat LA0IE 11:84

|arjesta, mutia tan puss on usan rajoitana. Non-BYOC vislaps olisl varsin jess.
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3] Ei e muuta ku et kiva kerankin nihdd byvn behty kysaly. 10206 19:80
Iz Eiu parusiamaan A10HE 11:80
2 Hiyva kysaly 10206 19:37
4 Fnciet League lumaus niin tulisin ymaan! 100G 112
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Liite 3. Liiketilan vuokrausilmoitus 1(3)

412000 101.3m* Hameerguisio 17-18, 33210 Muu yisid | Oscotie 13324930
ASUNNOT KIRJALDU KIRJAUDU SISAAN
Myytavat Vuokrattavat  Toimitilat  Valittajahaku  Kotiin s sigd JATA ILMOITUS

Takaisin hakutuloksiin

101,3 m? | 955 €/ kk |
Hameenpuisto 17-19, 33210 Tampere

| Lisaa suosikkeihin Jarmo Koskinen
Puh: 050 551 8100

Kuval Kohde kartalla

Kiinteistotoimisto Leuku Oy LKV
Tuomiokirkonkatu 21

33100 Tampere

040 728 3300

Ota yhteytta

Nimesi ‘

Puhefinnumerosi 1

S&hkopostisi ‘

kohteestanne Hameenpuisto
17-19, 33210 Tampere.

Olen kiinnostunut

=4S - z Laheta viesti iimoittajalle ’
tt t
T 18 33
g T i
| e I
8] ‘..44 ]
Katso kaikki kuvat (2) (4)
e ND: 20Ut 2076 20T AC %A et 101,3m % C 2WB2%20H % C IAAMeanpDUs 6 2017- 19, %2033210% 20 Tampere%20Muy. .. 10



4.11.20% 101,31 Hamesrguisio 17-19, 33210 Muu yiesid | Osicote 13324530
Katutason liiketilaa keskeiselta paikalta
Hameenpuiston varrella

Katutason liketilaa keskeiselta paikalta Himeenpuiston varrelia.
Katutason pinta-ala on 101,3 m2 ja vuokra 709,10 euroa + alv. Kellarin
pinta-ala on 26,2 m2 ja vuokra 61,13 euroa + alv. Vuokra yhteensa
955,09 euroa / kk sis. alv 24 %. Vapautuu 1.10.2016. Autopaikka
40,32 euroa / kk + alv. Kahden kuukauden vuokratakuu. Tiedustelut
Jarmo Koskinen 050 5518100 / jarmo.koskinen@leuku.com.

Tyhicis an Ole kaversistas| ensimmanen, joka tykkad tasin.
Ota yhteytta ilmoittajaan ja sovi naytosta.

Perustiedot

Sijainti Hameenpuisto 17-19, 33210 Tampere
Kaupunginosa Keskusta
Kohdenumero 7701621

Pinta-ala 1013 m?
Toimititan Liiketila

tyyppi

Kokonaispinta- 127,5m*

ala

Kuvaus Liiketila LT 1001
Huoneita 1

Vapautuminen Vapautuminen sopimuksen mukaan
Parveke Ei

Sauna Ei

Vuokralaistyyppi Paavuokralainen

Muut ehdot Lemmikit ei sallittu. Tupakointi ei sallittu.

Lisatiedot Katutason liiketilaa keskeiselta paikalta
Hameenpuiston varrella. Katutason pinta-ala
on 101,3 m2 ja vuokra 709,10 euroa + alv.
Kellarin pinta-ala on 26,2 m2 ja vuokra 61,13
euroa + alv. Vuokra yhteensa 955,09 euroa /
kk sis. alv 24 %. Vapautuu 1.10.2016.
Autopaikka 40,32 euroa / kk + alv. Kahden
kuukauden vuokratakuu. Tiedustelut Jarmo
Koskinen 050 5518100 /
jarmo . koskinen@leuku.com.

B VD AUy 6 20U KO TE 20K %6 20T WHC 3TeAdeat/ 101, 3m % C 2WA2%20H % C 3ASMeanpUISIo 6 2017- 19, 7%2033210%20Tampera "6 20Muu. ..
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&.11.2000 101,3m" Hamssnpuesio 17-19, 33210 Tampars MUy yiessd wwokratiaeana | Cilote 13324330

Hintatiedot ja muut kustannukset

\uokra 955,09 €/ kk

Pt Oma sdhkdsopimus, vesi kulutuksen
kustannukset mukaan..

Vuokravakuus  1910.18
Vuokrankorotuspehmtesesidotaan elinkustannusindeksiin.

Vuokra-aika Toistaiseksi voimassaoleva. Sopimus voidaan
itisanoa paattymaan aikaisintaan 12 kkn
paastd sopimuksen alkamisesta.

Talon ja tontin tiedot

Taloyhtidn Asunto Oy Hameenpuisto 17-19
nimi
Kiinteistd Ei

Rakennusvuosi 1962
Kiinteistdn 8604 m?
asuinpinta-

ala

yhieensa

Taloyhtidn Ei
sauna

Hissi Ei
talossa

Is&nndinti Olii Lilja

Tilat ja materiaalit

Pysdkbintitilan 10 tallia, 9 lampdpistokepaikkaa liketilojen
kuvaus kéytissa

Alueen palveluita

Esimerkkeja P-Hameenpuisto (410 pysakdintipaikkaa)

alueen SISAANAID

julkisista Kauppahalli

palveluista Paakirjasto Metso - Pirkankatu 2
Tallipiha - Kuninkaankatu £
P-Keskusta (600 pysdkdintipaikkaa)
SISAANAJD

D ummalisia AU HoulU e 20 T T O T Atrinat 01, 3m e C 2B 20H O Tk Atmeanpuisio e 201 7- 19, %2033 20 Tampena e 20wy, .. 30



Liite 4. Liiketilan alkuperdinen pohjapiirrustus
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Liite 5. Liiketilan kellarikerroksen alkuperéine pohjapiirrustus
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