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Taman opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa yleisluontoinen opas elektronisen urheilun tapahtu-
man ja turnauksen jarjestamisesta. Elektroninen urheilu on tullut valtamedian ja kansan tietoisuu-

teen Suomessa parin viimeisen vuoden aikana.

Opinnaytetydn teoriaosuudessa kerrotaan, minkalaisia tapahtumia on olemassa. Yleistietouden li-

séksi kerrotaan tapahtumien jarjestdmisen eri osa-alueista osana jarjestamisprojektia.

Oppaan alussa kasitelldén elektronista urheilua aiheena yleisesti, ja lajin tilannetta Suomessa.
Yleiskatsauksesta siirrytdan kasittelemaan elektronisen urheilun tapahtuman jarjestadmista projek-

tina. Yleiskatsauksen jalkeen kasitelldaan lajin erilaisia turnausmuotoja ja kuinka niita jarjestetaan.

Aiheena elektroninen urheilu Suomessa on ajankohtainen sen suosion kasvun vuoksi. Suomessa
on muutamia lajin tapahtumia jarjestavia organisaatioita, mutta maara voisi olla suurempikin. Op-
paan tarkoitus on tulevaisuudessa helpottaa uusien toimijoiden siirtymista elektronisen urheilun

pariin.
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The aim of this thesis was to develop a guide for planning an electronic sports event and tourna-
ments. Within the last few years, electronic sports has gained publicity in the Finnish media and
people.

The theory part studies the various types of events. In addition to the general knowledge, the thesis

covers the different areas of event management as an event production project.

The beginning of the guide gives a general presentation of electronic sports and its current state
in Finland. The second chapter describes the project management of an electronic sports event.

Thirdly, the different tournament forms and their arrangements are introduced.

As a subject, electronic sports is a timely topic in Finland due to its growth. There are some organ-
izations arranging events for this sports but the number of them could be higher. The purpose of

the guide is to pave the way to new organizations to step into the field of electronic sports.
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Symboliluettelo

Aiheeseen liittyvat keskeiset kasitteitd ovat yhteyksissa elektroniseen urheilun ja tapahtu-

man jarjestamiseen. Aiheeseen liittyvia kasitteita ovat:
e elektroninen urheilu
o LAN-tapahtuma
e online-karsinnat
o offline-/LAN-karsinnat
e BYOC

e NON-BYOC

Elektroninen urheilu, lyhennettyna esports, joka tulee englannin kielen sanoista electronic
sports. Elektronisella urheilulla tarkoitetaan lajia, jossa kilpaillaan paaasiassa tietoko-
neilla, mutta myos konsoleillakin. Maailmalla laji on suosittu ja suuri maara pelaajista on

ammattipelaajia. Suomessa laji on vasta nousemassa suuren yleison tietouteen.

LAN-tapahtuma. LAN-sana tulee englannin kielen sanoista local area network. LAN-ta-
pahtuma tarkoittaa tapahtumaa, missa tietty maara ihmisia kokoontuu tiettyyn paikkaan
tietokoneidensa kanssa ja he pelaavat paikan paalla. Esimerkkina tallaisesta ovat Assem-

blyt seka LanTrek, jotka ovat Suomen suurimmat LAN-tapahtumat.

Online-karsinnat. Kyseessa on karsintaturnaus, mista tietty maara joukkueita tai pelaajia
selvittaa tiensa itse paaturnaukseen. Mutta mité online-sana tassa yhteydessa tarkoittaa?
Online tarkoittaa vapaasti suomennettuna internetissa pelaamista. Online-karsinnat elekt-
ronisessa urheilussa tarkoittavat sita, etta kyseisen turnauksen jarjestajat pitavat esimer-
kiksi kahdeksalle joukkueelle internetin valityksella pelattavat karsinnat. Joukkueiden pe-
laajat pelaavat itse kukin kotoaan kasin ja keskustelevat joko pelin valityksella tai jonkin

toisen ohjelman kautta.



Offline-/LAN-karsinnat. Taman termin yhteydessa kaytetddn molempia vaihtoehtoja: of-
fline- ja LAN-karsinnat, mutta molemmat tarkoittavat samaa. Toisin kuin online-karsin-
noissa, taman termin yhteydessa karsinnat jarjestetdan samassa paikassa kuin itse paa-
tapahtuma ja itse tapahtuman yhteydessa ennen paaturnauksen alkua. Joissakin tapauk-
sissa offline-karsinnat saatetaan jarjestda useita kuukausia ennen itse paaturnausta, jol-

loin karsinnasta eteenpain selviytyvat joukkueet ehtivat harjoitella paaturnausta varten.

BYOC. Lyhenne tulee englannin kielen sanoista bring your own computer, suomeksi tuo
oma tietokoneesi. Lahestulkoon kaikki LAN-tapahtumat noudattavat BYOC-kaavaa nyky-

paivana. Amatooriturnauksista puhuttaessa kaytetaan termia BYOC-turnaus.

NON-BYOC. Muuten sama merkitys, kuin BYOC, mutta NON-alkuliite viittaa sanaan ei.
Joidenkin turnausten karsintojen suhteen kaytetaan kyseista termia, ja lahtokohtaisesti
aina ammattilaisturnauksista puhuttaessa. NON-BYOC-turnauksissa tietokoneet ovat jo

toimitettu paikan paalle jarjestajatahon toimesta.



1. JOHDANTO

Opinnaytetydn tavoitteena on luoda opas, jossa kerrotaan, kuinka jarjestetdan elektroni-
sen urheilun tapahtuma ja tapahtumassa mahdollisesti jarjestettavia turnauksia. Oppaan
on tarkoitus antaa hyvaa yleistietoutta uusille toimijoille, jotka haluavat tulevaisuudessa

toimia elektronisen urheilun parissa.

Elektroninen urheilu on Suomessa noususuhdanteessa oleva laji, joka on vasta parin
viime vuoden aikana noussut suuren yleison tietouteen paaasiassa valtamedian kautta.
Suomessa toiminta on paaasiassa harrastepohjaista, mutta myés ammatillista toimintaa
I0ytyy ja muutama henkilo tienaa elantonsa pelaamalla. Naista kerrotaan lisaa oppaan

ensimmaisessa luvussa.

Opinnaytetydn teoriaosuudessa on hyddynnetty kirjallisuutta yleisnakdkulmasta tapahtu-
mien jarjestamisesta, niiden markkinoinnista ja minkalaisia tapahtumia on olemassa.
Elektronisen urheilun tapahtumista ei ole sellaista kirjallisuutta, jota olisi voinut teoriaosuu-

dessa hyodyntaa.

Oppaan tekemiseksi haastateltiin kolmea elektronisen urheilun parissa toimivaa henkil6a.
Jere Alanen, joka toimii suomalaisen RCTIC eSports / RCTIC ry:n puheenjohtajana seka
operatiivisena johtajana. Jere Alanen on ollut jarjestdmassa muun muassa RCTIC:n omaa
RCTIC Paiva -tapahtumaa. Miisa Nuorgam, joka on ollut yhden Suomen tunnetuimman
elektronisen urheilun tapahtuman jarjestajan, LanTrek ry, toiminnassa mukana useam-
man vuoden. Miisa on ollut jarjestdmassa tapahtumissa suositun Counter-Strike: Global
Offensive -pelin turnauksia. Kolmas haastateltava oli Joonas Kapiainen, Suomen elektro-
nisen urheilun liiton (SEUL ry) nykyinen puheenjohtaja. Joonaksella on Jeren ja Miisan
ohella pitkd kokemus elektronisen urheilun parista, ja haastattelussa han antoikin vas-

tauksia SEUL ry:n nakokulmasta.

Pitkien valimatkojen vuoksi Jeren ja Miisan haastattelut tehtiin internetin valityksella. Oh-
jelmistoina toimivat Skype ja puhelut nauhoitettiin OBS-ohjelman avulla puhtaaksikirjoi-
tusta varten. Joonaksen haastattelu saatiin tehtya kasvotusten, kun han oli sopivasti kay-
massa Kajaanissa hoitamassa SEUL ry:n asioita. Haastatteluvastaukset ja kysymykset

I6ytyvat liiteosiosta.

Opinnaytetydn lopputuloksena syntyvaa opasta tullaan jakamaan ainakin toimeksiantajan
seka SEUL ry:n sosiaalisen median kanavien kautta. Toimeksiantajalla, RCTIC eSports /
RCTIC ry, on Facebookissa reilut 5 700 tykkaajaa ja Twitterissa reilut 2 600 seuraajaa.

Vastaavasti SEUL ry:n vastaavat lukemat ovat reilut 1 500 ja 2 200.



2. YLEISTIETOA TAPAHTUMISTA

Erilaisia tapahtumia on nykypaivana varsin runsaasti, yleisolta suljettuja seka sellaisia mi-
hin yleis6 saa vapaasti tulla katsomaan tapahtuman ohjelmistoa. Suurimmat ja tunnetuim-
mat ovat varmasti erilaiset musiikkifestivaalit sekd messut. Yleisesti ottaen esimerkiksi
musiikkijuhlien jarjestamisesta ei itsellani ole tietoa kuin kavijana, eika kyseista aihetta
tassa opinnaytetydssa kasitella kuin yleisesti alun aiheeseen johdattelussa. Téman mydta
ei ole aiheellista ottaa jotakin jarjestajatahoa tahan projektiin mukaan, vaan tahan teoria-
osuuteen aion hyddyntaa kirjallisuutta. Tassa tapauksessa hyvana teoriataustana toimii

kirja, jossa on lueteltu nykypaivana jarjestettavia yleisétapahtumia.

2.1 Tapahtumien historiaa

Yleis6tapahtumilla on varmasti yhta pitka historia kuin ihmiskunnalla. Ihmiset ovat aikojen
saatossa kokoontuneet juhlimaan esimerkiksi onnistunutta metsastysretkea. Jo antiikin
Kreikan aikana 500-luvulla eKr. oli valtion sponsoroimia festivaaleja. Kyseisen aikakau-
den suuria tapahtumia olivat esimerkiksi antiikin Kreikan olympialaiset tai Rooman valta-
kunnan sirkushuvit. Valtion lisdksi rikkaat kansalaiset antoivat rahallisen tukensa tapah-
tumille kaupunkien antaessa tapahtumapaikat. Keskiajan Euroopan aikakaudella nahtiin
naytelmia ja musiikkiesityksia kierteleviltd seurueilta. Keskiajalla esitysten jarjestelyt oli-
vat esiintyjille huomattavasti helpompaa, silla esiintyjaseurueet paasivat yleensa ruhti-
naan suojelukseen, jolloin ruhtinaan hovi hoiti kaytannon jarjestelyt. Nykypaivanakin nah-
tavia baletti- ja oopperaesitykset saivat alkunsa 1300-1500-luvuilla Renessanssin aika-
kaudella. Renessanssin aikakaudelta juontaa juurensa myo6s kirkkomusiikin kautta al-
kunsa saanut nykyaikaisten musiikkijuhlien syntyminen. Esimerkiksi The Festival of the
Sons of the Clergy, oli usean paivan musiikin ja kuorolaulun juhla, joka oli alun perin 1600-
luvun Lontoon armeliaisuusjumalanpalvelus. Téman johdosta my6ds muualla Euroopassa
alettiin perustamaan kuoroyhdistyksia. Taman myota esimerkiksi Sveitsin saksalaiset jar-
jestivat ensimmaiset isdnmaalliset laulujuhlat vuonna 1825. Vuonna 1845 puolestaan jar-
jestettiin Saksan ensimmaiset laulujuhlat Wirzburgissa. Saksalaisten toimesta laulujuhlat
I0ysivat tiensa myos Baltiaan, kun Tallinnassa kaupungin saksalaisvaesto jarjesti ensim-
maiset laulujuhlat vuonna 1857. Virolaisten ensimmaiset laulujuhlat jarjestettiin vasta rei-

lut kymmenen vuotta mydhemmin, 1869. (Kauhanen, Juurakko, Kauhanen, 2002, 14-16.)

Suomeen festivaalikulttuuri levisi juuri Tallinnasta. Kansanvalistusseuran sihteeri A. A.
Granfelt jarjesti vuonna 1881 musiikillisen juhlakokouksen Jyvaskylaan, vierailtuaan ensin

Tallinnan laulujuhlilla vuotta aiemmin. Taman jalkeen laulujuhlat alkoivat yleistymaan



1890-luvulla. 1800-1900-luvun vaihteessa Kalevalasta ja kansanrunoudesta saatiin ai-
neistoa juhlien ohjelmistoon. 1800-luvun lopun vaurastuminen antoi Suomessa hyvaa
pohjaa laulujuhlille aatteellisen pohjan lisdksi. 1900-luvun alkupuolella alkunsa sai Savon-
linnan oopperajuhlat, kun kyseinen tapahtuma jarjestettiin ensimmaisen kerran 1912.
Oopperajuhlia jarjestetaan viela nykyaankin, vaikka tapahtuman alkutaival olikin kivinen.
1912-1916 vuosien aikana oopperajuhlat olivat viikon kestava tapahtuma, mutta sen jal-
keen ne jarjestettiin vain kerran vuonna 1930 ennen 37 vuoden taukoa. 1960-luvulla ke-
satapahtumat alkoivat yleistya. Erilaisista konserteista ja oopperasta tuli osa Savonlinnan
kesaa, kun Turussa jarjestettiin Soitannollisen Seuran kesafestivaalit ja Porissa Jazz-fes-
tivaalit. Vuonna 1968 perustettiin Finland Festivals -ketju, jonka tarkoituksena on olla yh-
dyselimena musiikkijuhlia ja kulttuuripaivia jarjestaville yhteiséille, ja markkinoida tapah-
tumia. Vaikka 1980-luvulla aloitettu sponsoreiden hakeminen auttoi tapahtumien rahoitus-
pohjaa nousukauden aikana, 1990-luvun laskukausi vaikutti tapahtumien taloudelliseen
puoleen. Vaikka taloudellinen perusta ei ollut hyva, tapahtumat houkuttelivat silti kavij6ita
ja festivaalivieraiden maara rikkoi miljoonan rajan 1993. (Kauhanen, Juurakko, Kauhanen,
2002, 16-18.)

1.1.2.2 Tapahtumatyypit

Nykypdivana jarjestetdan eri tahojen puolesta monenlaisia tapahtumia. Kotiseutujuhlia,
musiikkijuhlia, vuodenaikoihin liittyvia tapahtumia, markkinoita, uskonnollisia ja kirkollisia
juhlia, teatteritapahtumat, yhteiskunnallisia tapahtumia, kuvataiteen tapahtumia seka
muita tapahtumia. Kotiseutujuhliakin on monenlaisia, yleisimpia ovat kuitenkin kaupun-
kien tai kuntien vuosipaivat seka perustamisen vuosijuhlat. Musiikkijuhlia on myds joka
laht66n nykypaivana. Niitd kategorioidaan ainakin musiikkityylin mukaan, esimerkiksi oop-
perajuhlat tai jazz-tapahtumat. Vuodenaikaan liittyvat tapahtumat ovat hieman erilaisia
perinteisen tyylin tapahtumiin verrattuna. Naissa juhlissa nimittain juhlistetaan muun mu-
assa joulua ja paasiaista. Markkinat ovat jo vanha perinne, jota on ruvettu viime vuosina
elvyttdmaan. Kajaanissakin jarjestetdan vuoden aikana monia markkinoita, esimerkiksi
Kauppakadulla sijaitseva viikon mittainen Kavelykatu-markkinat. Uskonnollisista juhlista
puhuttaessa voidaan mainita hyvana ja tunnettuna esimerkkina Suviseurat. Teatteritapah-
tumia jarjestetdan niin ammattilaisten kuin myos harrastajien voimin. Monilla paikkakun-
nilla jarjestetdan erilaisia kesateatterinaytoksia, ja Tampereen Teatterikesa on kansain-
valisestikin tunnettu tapahtuma. Yhteiskunnallisesti savyttyneet juhlat puolestaan kasitta-
vat paaasiassa poliittisten puolueiden juhlat. Kuvataiteen juhlista puhuttaessa tarkoite-

taan niin valokuva- kuin elokuvataidetta. Erilaisia kesaajan tapahtumia 16ytyy muun mu-



assa Mantyharjun Taidekeskus Salmelasta, ja vastaavasti elokuvataiteen puolelta Tam-
pereen elokuvajuhlat. Muiden tapahtumien luokittelu sisaltda edella mainituista poiketen
todella laajan kirjon erilaisia tapahtumia. Tunnetuimpia ovat akankantomestaruuskilpailut

ja talvisin erilaiset pilkkikisat. (Kauhanen, Juurakko, Kauhanen, 2002, 18-22.)

Razaq Raj, Paul Walters sekd Tahir Rashid kirjoittavat kansainvalisestd nakdkulmasta
erilaisista tapahtumista. Edellisessa kappaleessa mainittuihin tapahtumatyyppeihin ver-
rattuna he tuovat vield yhden tapahtumatyypin esittelyyn, urheilutapahtumat. Urheiluta-
pahtumista yleisolle tulee usein ensimmaisend mieleen erilaiset ottelutapahtumat, mutta
myos erilaiset liigat seka mestaruussarjat. Ympari maailmaa on lahestulkoon joka vuoden
aikaan jonkinlaisia urheiluliigoja tai mestaruussarjoja kaynnissa, joista tunnetuimpia ovat
varmasti Pohjois-Amerikassa pydriva National Hockey League (NHL). Formula 1 -sarja
on vastaavasti loistava esimerkki mestaruussarjasta, joka pydrii ympari maailmaa, kun
kisoja ajetaan niin Australiassa kuin Pohjois-Amerikassa. (Raj, Walters, Rashid, 2009,
15.)

Edella mainittujen tapahtumatyyppien lisdksi on olemassa tapahtumia, jotka on maaritelty
toteuttamistavan mukaan. Tallaisia tapahtumia ovat itse rakennettu tapahtuma, ostettu
tapahtuma, ketjutettu tapahtuma seka kattotapahtuma. Kuten tapahtuman nimesta voi
paatella, itse rakennettu tapahtuma on tietyn organisaation itse suunnittelema tapahtuma.
Tallaisissa tapauksissa osaavan projektipaallikon 16ytyminen organisaation tyolistoilta on
kaiken perusta, jotta kaikki suunnitteluun ja jarjestamiseen liittyvat tyot saadaan tehtya.
Ostettu tapahtuma vastaavasti tarkoittaa paasaantoisesti tapahtumatoimistolta suoraan
ostettua tapahtumaa. Tall6in tapahtuman tavoitteet, kohderyhma ja budjetti ilmoitetaan
tapahtumatoimistolle, muutoin toteutusidea ja teema ovat tapahtumatoimiston paatetta-
vissa. Vaikka paaasiallinen tydpanos ostettuun tapahtumaan tulee tapahtumatoimistola,
taytyy ostavan organisaation jarjestaa joku valvomaan ja katsomaan asioita toisena pro-
jektipaallikkdna, tapahtumatoimiston projektipaallikon rinnalle. Ketjutettu tapahtuma on
sellainen, missa tapahtuman osia ostetaan valmiina ja ne yhdistetdan yhdeksi toimivaksi
kokonaisuudeksi. Ketjutetuissa tapahtumissa on hyva konsultoida tapahtumatoimistoa,
koska eri osioiden sitominen toisiinsa kokonaisuuden saavuttamiseksi voi olla haastavaa,
vaikka muutoin teema ja tarpeet olisivatkin tiedossa. Kattotapahtumalla tarkoitetaan sita,
ettd teema ostetaan valmiina, mutta se tarvitsee raatalointia eli se tarvitsee sisalleen
oman tapahtumapaketin ja isannoinnin. Hyvia esimerkkeja kattotapahtumista ovat esi-
merkiksi jaakiekon MM-kisat tai jalkapallo-ottelut. (Vallo, H., Hayrinen, E. 2008, 59-62.)
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Kuvio 1: Tapahtumatyypit. Raj, R. Walters, P. Rashid, T. 2009, 3

Ylapuolella olevasta kuviosta voi huomata, kuinka eri tyyliset tapahtumat on jaettu omiin
kategorioihin, ja niistd muodostuu tapahtumatyyppien lajitelma, joita tdssa luvussa on ka-

sitelty.
3. TAPAHTUMAN JARJESTAMINEN

Projektina tapahtuman jarjestdminen on aina omanlaisensa. Tapahtuman jarjestamiseen
liittyvien asioiden jarjestely pitaa aloittaa tarpeeksi ajoissa, ja aikataulu on riippuvainen
tapahtuman laajuudesta ja kestosta. Kaikille tapahtumille on yhteista se, ettéa ne ovat jar-
jestdjan kannalta monitahoisia ja jarjestamisessa on todella paljon huomioon otettavia
seikkoja, joiden asiantuntija kukaan ei voi yksil6llisesti olla (Kauhanen, Juurakko, Kauha-
nen, 2002, 23). Monia tapahtumia suunnitellaan vuoden paivat tai useamman vuoden
ajan, vaikka kyseessa olisi viikonlopun mittainen tapahtuma. Hyva esimerkki pidemman
aikavalin tapahtuman suunnittelusta on Olympialaiset, jotka mydnnetdan jarjestavalle
kaupungille seitseman vuotta etukateen. Monet tapahtumia jarjestavat tahot alkavat suun-
nitella seuraavaa tapahtumaa nopealla aikataululla edellisen tapahtuman jalkeen, varsin-
kin jos kyseessa on vuosittain jarjestettava tapahtuma. Esimerkiksi lukuisat musiikkifesti-
vaalit, sekd myods Suomessa jarjestettavat elektronisen urheilun tapahtumat ovat sellaisia
hyva esimerkki tallaisista tapahtumista. Musiikkifestivaaleista muun muassa Weekend

Festival -tapahtuma on vuosittain jarjestettava tapahtuma, minne on jo muutaman vuoden



ajan tullut maailman parhaimpia DJ:ta soittamaan. Maailman tunnetuimpien DJ:n keikka-
kalenterit ovat suhteellisen tdynna pitkalle ajalle etukateen, niin tapahtumat taytyy olla
julkistettunakin hyvissa ajoin. Sama asia patee myos elektronisen urheilun osalta, mutta
esiintyjien sijaan puhutaan osallistuvien joukkueiden aikataulusta erilaisten turnausten

suhteen, kuten myo6s sponsoreiden budjetoinnista.

Kuten edellisessa kappaleessa jo mainittiin, niin tapahtuman jarjestaminen on lahestul-
koon aina pitkd prosessi, joka on yleensa tehda projektimaisesti. Tapahtuman jarjestami-
sessa on otettava monia eri asioita huomioon, ja se, mista palapelia lahtee rakentamaan,
on joissakin tapauksissa hankala hahmottaa. Talldin asiaa kannattaa pohtia projektin na-
kékulmasta. Suunnittelu kannattaa tehda projektitydna, mika on helpompaa aikataululli-
sesti, kun suunnitteluty6é tehdaan vaiheittain. Projektin avulla kertaluontoinen tapahtuma
on helpoin jarjestettava jarjestavalle taholla, kun taustalla olevalla organisaatiolla on sel-
keat kuviot sen toteuttamiseksi. Mikali kyseessa on kuitenkin vuosittain jarjestettava ta-
pahtuma, projektin pydrittdmisesta tulee organisaatiolle vakituista toimintaa ja jarjestami-

sen eri vaiheet etenevat sulavasti ja toteutuskin onnistuu jouhevasti.
Tapahtumaprojektin vaiheet:

- Idea

- Tavoitteiden maarittely

- Suunnittelu

- Toteutus

- Paattdminen
(Iskola-Kesonen, 2004, 8.)

Kun idea tapahtuman takana on selvilla, on hyva siirtyd pohtimaan tavoitteita tapahtu-
malle. Tavoitteiden on hyva vastata ainakin kysymyksiin: Miksi ja kenelle tapahtuma jar-
jestetdan, ja onko tavoitteena tehda jatkuva tapahtuma. Hyvat ja selkeat tavoitteet autta-
vat myds suunnitteluvaiheessa. Suunnitteluvaiheessa ndhdaan myds tavoitteiden realis-
tisuus niiden saavuttamisen puolesta. Suunnitelmasta kannattaa tehda mahdollisimman
selked, mika auttaa resurssien kaytdssa ja eri toimintojen johtamisessa. SWOT-analyysin
tekeminen suunnitteluvaiheessa auttaa havaitsemaan eri osa-alueiden ominaisuuksia ta-
pahtuman jarjestamisen suhteen. Toteutus-vaiheessa on heti alkuun tarkeinta huolehtia,
ettd henkilokunta tietaa tehtavansa ja mahdollinen perehdytys on hoidettu huolellisesti.

Henkilokunnan taytyy osata jakaa tehtavia keskenaan omien osaamisalueidensa mukaan



ja keskittya huolehtimaan mahdollisista ongelmista tarkeysjarjestyksessa. Hyva tydilma-
piiri ja kollegoiden ty6tehtavien ja kokemuksen tietaminen auttavat ongelmatilanteissa,
kun tiedetaan, ettad kenelle asia voidaan mahdollisesti delegoida. Lisaksi taytyy muistaa
ilmoittaa mahdolliset yhteystiedot jarjestajille kaikissa mahdollisissa kanavissa selkeasti,
mika auttaa taas kavijdiden kontaktin ottamista jarjestajien suuntaan. Kun tapahtuma on
saatu onnistuneesti pidettya, on paattamis-vaiheen aika. Tahan osa-alueeseen kuuluvat
esimerkiksi tapahtumapaikan purku- ja siivoustydt. Tapahtuman jalkeen pyritdén keraa-
maan palautetta, jonka perusteella voidaan tehdd mahdollisia muutoksia tulevaisuudessa.
Lisdksi mahdollisia yhteistydkumppaneita tulee kiittda tapahtuman jalkeen, joka voi tapah-
tua esimerkiksi julkaisemalla tapahtumien internet-sivuilla uutinen tapahtuman yhteenve-
dosta. (Iskola-Kesonen, 2004, 9-12.)

Tapahtumassa kuin tapahtumassa markkinointi ja yhteistydkumppaneiden tai sponsorei-
den esille tuominen on tarkeda. Tapahtumasta riippuen yhteistydkumppaneiden esille tuo-
minen voi olla haastavaa, esimerkiksi tuotesijoittelun suhteen. Esimerkiksi musiikkifesti-
vaaleilla ei ole isoja mainoksia yhteistydbkumppaneista turva-aidoissa. Paaasiassa annis-
kelupisteilla saattaa jonkinlaisia esitteitd olla, minkad perusteella kavijat nakevat minka
merkkisia tuotteita on saatavilla. Mahdollista on myds, etta tiskilla on ainoastaan lista tuot-
teista ja niiden hinnoista, ja itse tuotteet voi nahda kylmakaapista. Tasta nakdkulmasta
ajatellen elektronisen urheilun tapahtumat eroavat varsin merkittavasti siltd osin, miten
tapahtuman yhteistydokumppaneille tai sponsoreille annetaan nakyvyytta mainonnan
avulla. Monet tapahtuman yhteistydkumppanit, ja mydskin muut yritykset hankkivat oman
myynti- ja esittelypisteen tapahtumasta. Nailla pistella tapahtuman osallistuvat seka vie-
railijat voivat kdyda tutustumassa yrityksen toimintaan ja tuotteisiin, ja myds ostaa heidan
tuotteitaan. Naiden pisteiden ohessa on yleensa erilaisia mainoslakanoita, missa lukee
vahintaan yrityksen nimi. Liséksi elektronisen urheilun tapahtumissa on nykypaivana Ia-
hestulkoon aina turnaustoimintaa. Joukkue tai yksilopelaajat laitetaan tietyille paikoille pe-
laamaan ja yleensa naiden pisteiden ohessa on pdytien taakse laitettu pystyyn seind, jo-

hon saadaan yhteistydkumppaneiden logoja esille.
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Kuva 1: Lantrek 2016: Lauri Ellila

Tapahtumasta riippumatta, on yhteistydkuvioiden selvittely aina aloitettava tarpeeksi
ajoissa. Heti kun on jotain konkreettista ja ideointia on tehty tarpeeksi, jotta tiedetdan min-
kalaisia yrityksia olisi hyva saada yhteistydokumppaneiksi, kannattaa ruveta valmistele-
maan yhteydenottoja kyseisten tahojen suuntaan. Aina on hyva muistaa, ettad jokaisen
yhteistydkumppanin kanssa on hyva tehda sopimus, jossa kaydaan yksityiskohtaisesti

l&pi molempien osapuolten sopimat yksityiskohdat yhteistyohon liittyen.

Kun yhteistydkumppaneita etsitdan ja neuvottelut tulevat ajankohtaisiksi, on syyta valmis-

tautua seuraavasti:
e Huolellinen valmistelu

o Selkea ja havainnollistava yhteenveto tapahtumasta ja mita toivot. Asiat
tulee esittda yleisesti ymmarrettavalla tasolla, koska ei voi olettaa, etta yri-

tyksen edustajat tuntisivat tapahtumaa ja siihen liittyvaa alaa.

o Ajattele asiaa yrityksen kannalta



o Mahdolliseen yhteistydkumppaniin kannattaa tutustua etukateen vahin-
taan nettisivujen kautta. Mahdollisuuksien mukaan on hyva miettia jo etu-
kateen muutama ehdotus, kuinka yhteisty6ta voisi toteuttaa. Vastapuolelle

tuttuja termeja on hyva kayttaa.
Kaikki yhteistyoyritykset ja niiden edustajat ovat yksildita

o Parhaimman lopputuloksen saamiseksi lahesty yritysta persoonallisesti, ja

esittele asiasi myds persoonallisesti.
Nopeaa toimintaa

o Yritysmaailmassa on totuttu toimimaan sovitun aikataulun mukaisesti. Pida
sovituista aikatauluista kiinni, jotta yritys ei saa sita kautta huonoa mieliku-

vaa.
Usko omaan juttuusi

o Ole innostunut ja ylpea tapahtumasta, jota esittelet. Tata kautta innostus

tarttuu helpommin myds vastapuoleen.
Luovuus

o Mikali vain mahdollista, niin esita luovia ja tavallisesta poikkeavia ideoita.
Tallaiset ideat saattavat saada yritykset kiinnostumaan helpommin ja lah-

ted kokeilemaan jotain taysin uutta.
Ylitéd odotukset

o Pyriylittamaan yhteistydkumppanin odotukset ja tee kaikki mahdollinen yri-

tyksen puolesta ja jopa vahan enemman.
Uskallus ja sitkeys

o Otarohkeasti vastapuoleen yhteytta, neuvottele ja ole sitkea. Vaikka saisit
ensimmaisena kielteisen vastauksen, se ei tarkoita sita, etta neuvottele-

malla ei paasta yhteisymmarrykseen. (Kauhanen ym, 2002.)



10

3.1 Tapahtumamarkkinointi

Tapahtumamarkkinoinnilla ei ole yhta pitka historia, kuin tapahtumilla. 1970-luvulla tapah-
tumamarkkinointia ei viela termina tunnettu. Kaikki tapahtumat, joita jarjestettiin esi-
merkiksi yhteistyokumppaneille tai asiakkaille, katsottiin kuuluvan osaksi suhdetoimintaa.
Vasta 1980-luvun loppupuolella taloudellisen nousukauden mukana tapahtumamarkki-
nointi alkoi saada suuntaa kohti hienompia ja suurempia puitteita, mutta edelleen se
koettiin vain osana suhdetoimintaa. Merkittdvan tapauksena on pidetty vuoden 1984 Los
Angelesin olympialaisia, joissa jarjestgjat loivat sopimusmallin sponsoreille, jossa oli
otettu huomioon yritysten mahdollisuudet toteuttaa markkinointia tapahtumassa
(Muhonen, R. Heikkinen, L. 2003, 39). 1990-luvulla tapahtumamarkkinoinnti alkoi nousta
uusiin ulottuvuuksiin. Tapahtumiin erikoistuneita toimistoja syntyi ja tapahtumien jar-
jestamisesta tuli ammattimaista. Siitd alkoi nousu kohti nykypaivaa, jolloin tapah-
tumamarkkinointi on termina tutu, ja se on entistd enemman kohdistettua. (Vallo, H., Hay-
rinen, E. 2008, 23-24.)

Tapahtumamarkkinointi on nykypaivana oleellinen osa organisaatioiden toimintaa. Siksi
on hyva, ettd se mielletddn suhde- ja tiedotustoimintana (Vallo, H., Hayrinen, E. 2008,
27). Tapahtumamarkkinointi on varsinkin pelaamiseen liittyvissa tapahtumissa oiva keino

eri yrityksille saada tuotteitaan ja brandidan tunnetuksi.
Vallo Helena ja Hayrinen Eija toteavat asian kirjassaan erinomaisesti (2008, 37).

"Tapahtuma on parhaimmillaan ihmisen syvimpiin tunteisiin vaikuttamista
ja tapahtumamarkkinointi on yha enemman osa henkilokohtaista myynti-

tyéta, mutta myds menekinedistamista seka suhde- ja tiedotustoimintaa.”

Kun tapahtuma luodaan onnistuneesti, ihmisille jaa tapahtuman jarjestéaneesta tahosta ja
sen tyontekijoista positiivinen mielikuva. Jos tapahtuma kuitenkin jostakin syysta epaon-
nistuu, on vaarana, etta kavijoille jaa negatiivinen mielikuva. Tama voi vaikuttaa yrityksen
imagoon, toimintaan, tuotteisiin tai palveluihin seka henkildstéén. Naiden asioiden vuoksi
tapahtumamarkkinointi on myds vaarallista, vaikka tapahtuma personoi jarjestavan organ-
isaation ja sen edustajat. Siksi sanotaan my®os, etta tapahtumaa jarjestettdessa on pelissa

jarjestavan organisaation maine. (Vallo, H., Hayrinen, E. 2008, 27.)

Tapahtumia kaytetdan hyddyksi myds osana markkinointiviestintaa. Osallistumalla erilai-
siin tapahtumiin organisaatio tavoittaa helposti niin nykyisia, kuin potentiaalisia asiakkaita

ja mahdollisia yhteistydkumppaneita seka lehdiston edustajia. Organisaatio haluaa luoda
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positiivisen mielikuvan niin sen tuotteista ja palveluista, kuin myds henkilékunnasta. Mark-
kinointiviestinnan tulisi pohjautua organisaation arvoihin, tavoiteprofiiliin ja haluttuihin mie-
likuviin. Organisaatioiden osallistuminen tapahtumiin antaa hyvan mahdollisuuden tutus-
tua asiakkaisiin. Lisdksi organisaatioiden tulee mainostaa muiden markkinointikanavien
valityksella osallistumistaan tapahtumiin. Talla tavalla eri sidosryhmat saavat tietda orga-
nisaation paikalalla olosta ja organisaatio paasee tekemaan promootiota. Perinteisesti ta-
pahtumaan osallistumisen jalkeen keratdan palautetta niin henkildkunnalta, kuin kavijoilta.
Palautteen perusteella toimintatapoja voi muuttaa jatkoa ajatellen, jos on tarkoituksena

osallistua samaan tapahtumaan useamman kerran. (Vallo, H., Hayrinen, E. 2008, 32-33.)

Tapahtumien kayttaminen osana markkinointiviestintaa on yleista myos elektronisen ur-
heilun parissa. Esimerkiksi monissa LAN-tapahtumissa eri organisaatiot saattavat jarjes-
tda sponsoreidensa myyntipisteilld niin sanottuja fanitapaamisia. Fanit paasevat tapaa-
maan pelaajia, pyytamaan heiltd nimikirjoituksia ja yhteiskuvia. Tallaisia elektronisen ur-

heilun organisaatiot mainostavat nopeallakin aikataululla sosiaalisessa mediassa.

Tapahtumamarkkinointia voidaan hyddyntda monella tavalla ja eri tilanteissa. Tapahtuma

voi olla esimerkiksi:
e tuotelanseeraus
e myyntitapahtuma
e promootiokiertue
e messut, nayttely
e seminaaritilaisuus
e juhla tai bileet
e toimittajamatka tai lehdistotilaisuus
e sponsorointitilaisuus
e projektin paatéstilaisuus
e Kkoulutustilaisuus

e J|uento
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o toimitilojen avajaistilaisuus

o tutustumiskaynti

e kansainvalinen kongressitilaisuus
e sisdisen markkinoinnin tilaisuus

e kokous

e julkistamistilaisuus

e vastaanotto

o tiedotustilaisuus

e elokuvan ensi-ilta

e matka

(Vallo, H., Hayrinen, E. 2008, 37.)

Tutustumiskaynnit ovat hyva esimerkki tapahtumamarkkinoinnista oppilaitosten osalta.
Muun muassa espoolaiset lukiot ja toisen asteen oppilaitokset ovat esittelemassa koulu-
tuksia kaksi paivaa kestavassa messutapahtumassa oppilaille ja heidan vanhemmilleen.
(Vallo, H., Hayrinen, E. 2008, 38). Sama kaytantd on kaytéssa myos Kajaanin ammatti-

korkeakoululla, kun joka syksy jarjestetaan Avoimet ovet -tapahtuma.

3.2  Tapahtuman turvallisuus

Tapahtuman tyylista rippumatta jarjestdja vastaa tapahtuman turvallisuudesta, jonka
toimintaa monet turvallisuutta koskevat lait sdatelevat. Esimerkiksi kokoontumislaki seka
laki jarjestyksenvalvojista sdatelevat tapahtuman jarjestdmista. Tapahtumanjarjestaja on
velvoitettu ehkaisemaan vaaratilanteita ja varautumaan niihin seka niiden vaatimiin pelas-

tustoimiin pelastuslain nojalla. (liskola-Kesonen, H. 2004, 87.)

Poliisilta tulee saada lupa tapahtumalle, joka on kokoontumislaissa yleisétilaisuudella tar-
koitettu yleisodlle avoin tapahtuma. Tallaisen yleisétilaisuuden jarjestamisesta on tehtava

kirjallinen ilmoitus jarjestamispaikan poliisille. limoitus tulee tehda vahintaan viisi
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vuorokautta ennen tapahtuman alkua.Yleisétilaisuudesta ilmoitettaessa taytyy olla
mukana yleiselld paikalla jarjestettavaa yleista kokousta koskeva ilmoitus, taytettyna lu-
onnollisesti. IImoituksesta tulee saada selville muun muassa jarjestajan tiedot, tilaisuuden
tarkoitus, paikka ja alkamis- ja paattymisaika, paikalla olevat jarjestyksenvalvojat seka
yhteyshenkild ja hanen yhteystietonsa. Poliisin suostumuksella jarjestaja voi ilmoittaa sa-
malla ilmoituksella useampia samassa paikassa samalla tavalla jarjestettavia tapahtumia,
jotka jarjestetdan kuitenkin eri aikatauluilla. Tarvittaessa poliisi voi vaatia muitakin sel-
vityksid, kuten jarjestdmispaikan omistajan tai haltijan suostumuksen. (liskola-Kesonen,
H. 2004, 87.)

Tapahtumassa tulee luonnollisesti olla myds jarjestyksenvalvojia. Heidan tehtavanaan on
turvallisuuden yllapitaminen seka rikosten ja onnettomuuksien estaminen alueella, jolle
heidat on tapahtumassa asetettu. Poliisilta pitdad saada hyvaksynta tapahtumassa tyos-
kenteleville jarjestyksenvalvojille. Jarjestyksenvalvojien taytyy olla taysivaltainen henkild,
joilta I6ytyy sisdasiainministerion hyvaksyma koulutus taustalta. Jarjestyksenvalvojalla voi
olla kotipaikan poliisilaitoksen hyvaksynta viideksi vuodeksi kerrallaan. Jarjestysta valvo-
villa henkilGilla on paasaantodisesti jarjestyksenvalvojan kortti. Paikallispoliisi voi kuitenkin
erityisen painavasta syysta hyvaksya jarjestyksenvalvojaksi henkildn, jolla ei ole sisaasi-
ainministeriéon hyvaksymaa koulutusta, jos tilaisuuden laajuus ja luonne antaa tallaiseen

paatdkseen mahdollisuuden. (liskola-Kesonen, H. 2004, 88.)

Laki velvoittaa jarjestyksenvalvojan toimimaan asiallisesti ja tasapuolisesti, samalla hu-
olehtien yleison turvallisuudesta. Mahdollisia toimenpiteitd vaativassa tilanteessa jar-
jestysta valvovan henkildn tulee ensisijaisesti neuvoin, kehotuksin ja kaskyin yllapitaa ja-
riestysta ja turvallisuutta, aiheuttamatta kuitenkaan vahinkoa tai haittaa tehtavaa suorit-
taessa. Jarjestyksenvalvojilla on lain mukaan oikeus estaa henkildlta paasy tapahtumaan
tai poistaa henkild tapahtumasta, jos on aihetta epailla, ettd henkild on rikkonut jar-
jestyssaantdja tai koittaa tuoda tapahtumaan esimerkiksi kiellettyja tavaroita tai aineita.
Jos tapahtumaan pyrkiva henkild esimerkiksi kayttaytyy agressiivisesti, on jarjestyksen-
valvojalla oikeus estdd henkildd paasemastd tapahtumaan kayttdamalld puolustavia
voimakeinoja. Voimakeinoja vaatineessa tilanteessa otetaan aina huomioon tehtavan
tarkeys ja kiireellisyys, vastarinnan tehokkuus ja kaytettavissa olevat voimavarat. ((lis-
kola-Kesonen, H. 2004, 88-89.)

Kaikilla suurilla tapahtumilla on vuonna 2004 uudistuneen pelastuslain mukaan velvolli-

suus tehda kirjallinen pelastussuunnitelma. Pelastussuunnitelma on pakollinen, kun vaa-
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ran tai mahdollisen onnettomuuden aiheuttamien vahinkojen voidaan olettaa olevan va-
kavia suuren osallistujamaaran tai muun erityisen syyn vuoksi. Pelastussuunnitelmasta

tulee selvita seuraavat asiat:

e Ennakoitavat vaaratilanteet ja niiden vaikutukset

o Toimenpiteet vaaratilanteiden ehkaisemiseksi

e Poistumis- ja suojautumismahdollisuudet sekd sammutus- ja pelastustehtavien

jarjestelyt

e Turvallisuushenkildstd, sen varaaminen ja kouluttaminen sekd muun henkiléstdn

perehdyttdminen suunnitelmaan

e Tarvittava materiaali kuten alkusammutus-, pelastus- ja raivauskalusto, henki-
I6suojaimet ja ensiaputarvikkeet sen mukaan kuin ennakoitujen vaaratilanteiden

perusteella on tarpeen

e Ohijeet erilaisia 1 kohdan mukaisesti ennakoituja onnettomuus-, vaara- ja vahin-

kotilanteita varten
e Miten suunnitelmaan sisaltyvat tiedot saatetaan asianomaisten tietoon
(liskola-Kesonen, H. 2004, 89).

Oheinen pelastussuunnitelma on hyva kayda lapi alueen pelastuslaitoksen kanssa, sa-

malla kayden lapi tapahtumatilojen mahdolliset vaarat (liskola-Kesonen, H. 2004, 89.)

4. TEKEMISPROSESSIN KUVAUS

Tassa osiossa kaydaan lapi erilaisia tutkimusmenetelmia, haastattelun teoriaa tutki-

musmenetelmana ja kuvataan kuinka tekemisprosessi tyon teon yhteydessa eteni.

41 Tutkimusmenetelmia

Tutkimustyyppeja on olemassa monenlaisia. Kyseiset tyypit eroavat toisistaan tarkastelun
kohteen osalta. Vaikka eroavaisuuksia on, yhteisena piirteena tutkimustyypeilla on kui-
tenkin samojen aineistonkeruumenetelmien kayttd. Na&ita menetelmia ovat kysely,
haastattelu, havannointi sekad dokumenttien kaytto. (Hirsjarvi, S. Remes, P. Sajavaara, P.
2007. 186-187.)
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Kysely on yksi keino aineiston hankintaan. Kyselyt ovat monessa yhteydessa kaytettyja
ja varsinkin galluptutkimukset ovat tunnettuja kyselymuotoja. Kyselyissa on haittana se,
ettd ei voida varmistua vastaajan suhtautumisesta tutkimukseen. Oliko kyselyissa jotain,
mika jai vastaajille epaselvaksi. Kyselylld saadaan kuitenkin yleensa laaja tutki-
musaineisto, ja se voidaan levittda laajalle esimerkiksi posti- tai verkkokyselyna.
Vaihtoehtoisesti kyselylomaketta voi jakaa henkilokohtaisesti halutuille kohdehenkilGille,
jolloin samalla voi kertoa tutkimuksen taustoista. (Hirsjarvi, S. Remes, P. Sajavaara, P.
2007. 188-192.)

Toinen hyva tapa aineiston hankintaan on haastattelut. Haastattelu on siita ainutlaatuinen
tapa kerata tietoa, etta siina ollaan suorassa vuorovaikutuksessa tutkittavan kanssa. Lu-
onnollisesti haastatteluissakin on etuja seka haittoja. Haastattelun aikana on tarpeen tul-
len muokata haastattelun etenemistd ja vastauksien tulkintaan on enemman mah-
dollisuuksia. Mahdollisia epaselvyyksia on hyva selventaa haastattelutilanteessa. Mah-
dollisten lisakysymysten esittaminen on haastattelun yhteydessa helpompaa, kuin kyse-
lyn yhteydessa. Haastatteluiden huono puoli on, etta luotettavuus saattaa karsia, jos
haastateltava antaa sosiaalisesti suotavia vastauksia. (Hirsjarvi, S. Remes, P. Sajavaara,
P. 2007. 199-201.)

4.2 Haastattelu tutkimusmenetelméana

Taman opinnaytetydn tekemiseen valittiin haastattelu aineistonkerdysmuotona. Haastat-
telu oli paras tapa toteuttaa aineiston keraaminen, koska haastatteluiden yhteydessa oli
helppo esittaa tarvittaessa lisakysymyksia tai selventda saatuja vastauksia. Haastatte-
lukysymykset lahetettiin haastateltaville etukateen sahkopostitse. Luotettavuus haastat-

teluiden osalta sailyi hyvana.

Pitkista valimatkoista johtuen opinnaytetydn haastattelut jouduttiin tekemaan Skype-pu-
heluiden valityksella, samalla hyddyntaen OBS-ohjelmaa puheluiden nauhoitusta varten.
OBS-ohjelmiston nauhoitusominaisuuden avulla haastattelut saatiin tallennettua aanitie-
dostoiksi, joiden avulla haastattelut kirjoitettiin puhtaaksi. Kun haastattelut oli kirjoitettu
puhtaaksi, ne kaytettiin hyvaksynnassa haastateltavilla, minka jalkeen ne liitettiin osaksi

opinnaytetyota.

Kaikki haastateltavat asuvat Etela-Suomessa, lyhyimman valimatkan ollessa Kajaanista
Tampereelle. RCTIC eSports / RCTIC ry:n puheenjohtajan, Jere Alasen, haastattelu teh-

tiin kesakuun 7. paiva. Miisa Nuorgamin haastattelu tehtiin kesdkuun puolivalissa, 19.6.
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SEUL ry puheenjohtajan, Joonas Kapiaisen kanssa haastatteluajankohtaa mietittiin
enemman syksyn alussa, ja haastattelu saatiin hoidettua kasvotusten. Joonas oli tulossa
kdaymaan Kajaanissa SEUL ry:n asioilla ja tdman johdosta haastattelu saatiin tehtya oman

tyopaivani aikana 7. elokuuta. Haastattelukysymykset ja -vastaukset 10ytyvat liiteosiosta.

5. POHTINTA

Opinnaytetyon tekeminen oli osittain erittdin haastavaa. Aihevalinta ei ollut helpoimmasta
paasta ja teorian etsimisen suhteen piti tarkastelundkdkulmia laajentaa. Tapahtuman jar-

jestamisesta I6ytyy hyvin teoriaa, minka pohjalta tydn teoriaosuuden sai tehtya.

Tybn eteneminen ei mennyt aivan aikataulun mukaisesti, mutta tydén suurin ongelma oli
kuitenkin teoriaosuuden tekeminen. Haastattelut saatiin tehtya onnistuneesti ja hyvalla
aikataululla. Haastattelukysymysten tekeminen onnistui hyvin, kun itsellani on elektroni-
sesta urheilusta lajina jonkin verran tietdmysta. Kommunikointi ja yhteistyé haastatelta-

vien tahojen kanssa sujui moitteettomasti.

Opinnaytetyon aineistonkerayksessa kaytetty haastattelu oli erinomainen valinta. Vaikka
tietamysta aiheesta I0ytyy, niin haastatteluissa tuli tilanteita, jolloin oli tarvetta tarkentaa

tai syventaa saatuja vastauksia.

Opinnaytetyon lopputuloksena syntyva tuote, elektronisen urheilun tapahtuman jarjestamisen

opas onnistui mielestani hyvin. Oppaasta tuli sellainen, kuin mihin ty6ta aloittaessa tahtasin.
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LIITTEET

LIIITE 1. JERE ALASEN HAASTATTELU

Mita tarkoittaa elektroninen urheilu?

Elektroninen urheilu on tietotekniikkaa hyédyntavaa kilpaurheilua. Sita harrastetaan niin
yksil6- kuin joukkuemuodossa, riippuen lajista tai toisin sanottuna pelista. Tavallisimmat
esports-pelit ovat PC- ja konsolipelit, jotka jakautuvat eri genreihin. Suosituimpia ovat talla

hetkelld Counter-Strike: Global Offensive, Dota2, League of Legends ja Hearthstone.

Miten maaritellaan elektronisen urheilun tapahtuma ja millaisia tapahtumia ne ovat?

Paaasiassa turnaustapahtumia, joissa nykypaivana joukkueet keraantyvat isoihin messu-
halleihin tai isoille stadioneille, minne pystyy lajia seuraavat fanit paasevat katsomaan
otteluita, ja yleensa nama katsomot ovatkin loppuunmyytyja. Elektroninen urheilu on sen
verran kovassa nosteessa talla hetkella. Tapahtumien yhteydessa, kuten kaikkien tapah-
tumien yhteydessa, on myds normaalia messutoimintaa. Sponsorit ja muut toimijat tulevat
edustamaan toimintaansa, tuotteitaan ja brandidan omille pisteilleen. Osalle peleista on
tietty maara turnauksia, joissa pelataan vain sita tiettya pelia. Mutta sitten on myds naita
turnaustapahtumia, joissa pelataan useampaa pelia, tai lajia jos tatad urheilutermia halu-

taan kayttaa.

Suomessa tapahtumien jarjestamisessa ollaan paljon muita maita jaljessa, kuten Ruotsia

ja Puolaa.
Online-tapahtumat

Internetin valityksella olevia tapahtumia jarjestetaan kymmenia, ellei satoja tai sitakin
enemman vuositasolla. Online-tapahtumat ovat huomattavasti helpompi jarjestaa, kuin
lan-tapahtumat, minne tarvitaan muun muassa kalusto, studiot, katsomot ja kaikki mita
urheilutapahtumissa on. Turnauskaaviotkin on helppo jarjestaa erilaisten applikaatioiden
kautta, mité valmiina netista I0ytyy, kuten faceit. Verkon valityksella pelataan, mutta muu-
ten sama, ilman tietenkin katsomoiden tuomaa painetilaa. Nykypaivana ei mitdan suuria

turnauksia enda verkon valityksella pelata, vaan toiminta on siirtynyt siihen, etta isojen
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turnausten karsinnat pelataan netissa. Tai osa-kilpailut, joiden finaalit pelataan messuhal-

leissa tai stadioneissa.

Hyva esimerkki ovat Major-turnaukset, joiden karsinnat ovat monivaiheisia. Minor-karsin-
nat jarjestetdan online-karsintana, ja karsintojen finaalit pelataan lan-turnauksena. Myds
kotimaisten lan-turnausten karsinnat pelataan yleisesti ottaen netin valityksella nykypai-

vana.
Offline-tapahtumat

LAN-tapahtumat pelataan paikan paalla, eli pelaajat ja katsojat kokoontuvat samaan paik-
kaan. Myds sponsoreiden edustajat kokoontuvat kyseiseen paikkaan, messuhalliin tai sta-
dionin tiloihin. Paasaantdisesti turnaukset pelataan viela kuitenkin internetin valityksella,
mutta varsinkin finaaleja pelataan lan-tapahtumissa, jolloin paasee myos fanejakin tapaa-
maan. Lan-tapahtumilla on pitka historia, Suomessakin 1990-luvun alusta asti jarjestetty.
Mittakaava on tietenkin kasvanut vuosien saatossa, ja suurin kasvu onkin tullut viime vuo-
sien aikana. Miljoonaturnauksia on alettu jarjesta3, ja e-urheilu alkaa olla suosionsa puo-
lesta maailman toiseksi seuratuin urheilulaji, jos se pystytdan sinne samaan kategoriaan

lukemaan.

Millainen prosessi elektronisen urheilun tapahtuman jarjestamisen suunnittelu on?

Online-tapahtumissa taustajarjestelyihin kuuluu Iahinna pelin ja osallistujamaaran paatta-
minen. Mahdollisen streamauksen ja nimen paattaminen. Mahdollisten palkintojen jarjes-
tdminen sponsoreiden kautta. Itse turnauskaaviot ja siihen liittyvat toiminnot ovat nykypai-
vana helppo internetista valmiina 16ytyvien sivustojen/ohjelmistojen kautta. Muuten taus-
tatydna on niin sanottujen tuomareiden hommaaminen, jotka valvovat peleja, ettei siella
ole huijaajia. Lisaksi tuloksien paivitys itse kaavioon jonkun jarjestajatoimihenkilén kautta,

ellei ole integroitu pelista suoraan.

LAN-tapahtuman jarjestaminen menee periaatteessa melko lailla samalla kaavalla. Mutta
samoissa tiloissa pelatessa pitda huolehtia kaluston riittdvyydesta, eli esimerkiksi vara-

laitteistoa pitaa olla.



Liite 1 3/4

Miten mahdollisten yhteistyokumppaneiden hankinta hoidetaan?

Ensimmaiseksi pitaa saada selvitettya vahan taustaa tapahtuman tilastoille, eli miten ta-
pahtuma saa julkisuutta/seuraajia sosiaalisessa mediassa ja esimerkiksi suoratoistolahe-
tyksissa. Minkalaisen nakyvyyden siis saadaan sponsoreille. Onko kiinnostavia joukku-
eita/pelaajia? Taman jalkeen lahdetdan markkinoimaan tapahtumaa yrityksille, etta "X-
sopimuksella saatte x-nakyvyyden”. Suomessa on kuitenkin suhteellisen rajallinen haluk-
kaiden yritysten maara, Jimms PC-Store muun muassa on lahes jokaista suomalaista lan-

tapahtumaa tukemassa esimerkiksi laitteiston osalta.

Miten yhteistyokumppaneiden/sponsoreiden osallistuminen palkintoihin maaritel-

1aédn?

Yleensa tehdaan erilaisia "paketteja” yhteistybkumppaneille, joita myydaan. Kuten paa-
sponsori, sponsori ja yhteistydkumppani. Eri tason sopimuksilla saa tietyn ndkyvyyden, ja

yrityksen tuesta X osa menee palkintopottiin, ja loput tausta-asioiden pyérittamiseen.
Kuinka tavara- tai rahapalkinnot jaetaan eri turnausten ja palkintosijojen valilla?

Lahtokohtana on aina, etta voittajalle on aina suurin osuus ja se on lahtokohtaisesti koko
potista vahintdan 50%. Sen jalkeen pottia aletaan tyypillisesti jakamaan muiden sijojen
suhteen. Turnauksesta ja potista riippuen saattaa kahdelle parhaalle olla rahaa ja loput

ovat tuotepalkintoja.
Millaisia ovat tapahtumissa jarjestettavat turnaukset?
Amatooriturnaukset

Amatddriturnaukset ovat lahtdkohtaisesti lan-tapahtumissa byoc-turnauksia. Eli pelaajat,
toisin sanoen lanittajat, tuovat omat koneensa omille konepaikoille. Tapahtuman henkild-

kunta sitten pyorittda turnausta paikan paalla, ilmoittautumiset paikan paalla jarjestajille.
Ammattilaisturnaukset

Non-byoc, joukkueet valitaan kutsumalla ja karsintojen kautta. Tapahtumassa on valmiiksi

koneet osallistujille.

Miten turnauksiin osallistuvat joukkueet valitaan?

Ammattilaisturnauksiin osa joukkueista saa kutsun. Kansainvalisella tasolla, kuten Major-
turnauksissa, edellisen turnauksen top8 saa automaattisesti kutsun seuraavaan Majoriin.

Loput selviavat karsintojen kautta, eli Minor-turnauksista. Suomessa yleensa katsotaan
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viime aikaista menestysta ja millaisia tuloksia on tullut. Yleensa 2-4 joukkuetta saa kutsun
ja loput tulee karsinnoista, jos esimerkiksi kahdeksan joukkueen turnaus. Tassa tapauk-
sessa pelataan kaksi karsintaa ja molempien karsintojen kaksi parasta saa kutsun tur-

naukseen.

Amatddriturnauksiin taas juuri paikan paalla ilmoittaudutaan.

Kuinka turnausten mahdolliset karsinnat hoidetaan?

Online-karsinnat

Esimerkiksi Faceit-jarjestelman kautta kaaviot, ja muuten kuten muutenkin online-pelit.
Offline/LAN-karsinnat

Periaatteessa kuin mika tahansa lan-turnaus, mutta turnauksessa jaetaan palkintojen si-

jaan paikkoja itse suurempaan turnaukseen.
Millaisia jalkitoimenpiteita tapahtuman jalkeen tehdaan?

Tapahtumapaikan tyhjentaminen ja muut oheistoimenpiteet, kuten siivoukset ja jarjestelyt.
Tilastotietojen toimittaminen sponsoreille/yhteistydkumppaneille. Pelaajilta/joukkueilta ky-
selldadn mahdollisesti palautteita. Sponsoreilta sitten palkintojen hommaaminen tilastojen
esittdmisen jalkeen. Sponsorit eivat yleensa etukateen toimita palkintoja, vaikka olisi so-
pimus tehty, vaan he haluavat ensin nahda tilastoja. TAman jalkeen sponsorit antaa rahat
jarjestjille ja siita eteenpain pelaajille. Loppujen lopuksi vield jarjestava taho kay tapah-

tuman viela keskenaan lapi.
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LIITE 2. JOONAS KAPIAISEN HAASTATTELU

Mita tarkoittaa elektroninen urheilu?

Elektroninen urheilu tarkoittaa kaikkea pelaamista, mika liittyy kilpailuun. Oli se sitten esi-
merkiksi, vaikka flipperilld, jos suoritteeseen liittyy elektroninen laite. Yleensa elektroni-
sella urheilulla tarkoitetaan ammattimaista kilpapelaamista, missa pelataan joko raha- tai
tuotepalkinnoista turnaus- tai ottelumuotoisesti tiettya pelid. Yksilot tai joukkueet taistele-

vat paremmuudestaan.
Miten maaritellaan elektronisen urheilun tapahtuma ja millaisia tapahtumia ne ovat?
Online-tapahtumat

Perinteisesti elektronisen urheilun tapahtuma on netissa pelattava tietokone- tai konsoli-

turnaus tai yksittainen ottelutapahtuma, missa pelaajat ottavat toisistaan mittaa.
Offline-tapahtumat

Mydhemmin on jarjestetty offline-tapahtumia, jotka ovat paikan paalla pidettava, ihan kuin
mika tahansa muu tapahtuma. Elektroninen urheilu on samalla tavalla oma laji, mita voi-
daan jarjestaa. Jarjestetdan paikan paalle tekniset valineet, joilla joukkueet ja pelaajat
pelaavat paikan paalla, joko saman television darelld. Tai tietokoneella tai konsoleilla ver-

kon ylitse paikan paalla.
Millainen prosessi elektronisen urheilun tapahtuman jarjestamisen suunnittelu on?

Kaytadnnossa samanlainen prosessi kuin urheilukilpailun jarjestdminen. Turvallisuusasiat,
tilat ja puitteet, verkko- ja laitehankinnat. Pelaajista huolehtiminen naiden lisaksi. Henkilo-
kuntaa pitaa olla tarpeeksi niin yleisesti, kuin turnaustoiminnan osalta. My6s mahdolliseen

mediatuotantoon pitaa olla oma henkiléstdnsa.
Miten mahdollisten yhteistyokumppaneiden hankinta hoidetaan?

Tapahtumaorganisaatiot hankkivat itse yhteistydkumppaninsa. He hankkivat tilanteeseen
sopivat kumppanit. Monesti samat firmat ovat kiinnostuneita yhteistydsta, mutta kokonai-
suutena tapahtumaorganisaatiot tiedustelevat monelta yritykselta heidan halukkuudes-

taan.

Miten yhteistyokumppaneiden/sponsoreiden osallistuminen palkintoihin maaritel-

1aan?
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Tapahtumissa on varsin yleista, etta tietty yritys haluaa sponsoroida jotain tiettya kilpai-
lua/turnausta. Esimerkiksi Assembly-tapahtumassa Counter-Strike: Global Offensive -tur-
naus, joka on nimetty ASUS-turnaukseksi ASUS-yrityksen sponsoroinnin johdosta. He
laittavat suuren panostuksen kisaan, jolloin se nimetaan heidan mukaansa. Toki he tuke-
vat tapahtumaa muutenkin. Tapahtumilla on yleensa loppujen lopuksi useita yhteistyo-
kumppaneita ja joillakin on hieman isompi rooli kuin toisella. Esimerkiksi joku teleoperaat-
tori hoitaa tietoliikenneyhteydet tapahtumaan ja on sita kautta sponsori. Mutta paaasiassa

jarjestajat paattavat, kuinka yritysten tukeminen jaetaan palkintoihin.
Kuinka tavara- tai rahapalkinnot jaetaan eri turnausten ja palkintosijojen valilla?

Suosituimpien pelien turnauksiin panostetaan rahapalkintojen muodossa. Rahapalkinnot
houkuttelevat myds tunnettuja nimia, mika tuo myés nakyvyytta ja kiinnostavuutta tur-
nauksiin. Pienemmalla prioriteetilla oleviin turnauksiin pienempia rahapalkintoja tai paa-

asiassa tuotepalkintoja.
Millaisia ovat tapahtumissa jarjestettavit turnaukset?
Amatooriturnaukset

Yksi tai muutama henkild, jotka hoitavat turnauksen pydérittdmisen. Paljon enemman osal-

listujia, kuin ammattilaisturnauksissa.
Ammattilaisturnaukset

Mediatuotanto keskeisessa osassa. Henkildkuntaa on paljon enemman taustalla hoita-
massa hommia. Turnaustuomarit hoitavat reaaliaikaisesti turnausten hoitamisen ja on yh-
teyksissa taustatiimiin, joka hoitaa taustahommat. Aikataulutukset paapainoisesti media-
tuotannon pohjalta, jotta saadaan suuri mediahuomio ja nakyvyys, esimerkiksi stream-
lahetyksissa naytettaville otteluille. Jarjestgjan toimesta paljon suuremmassa roolissa,

koska turnaus saa suuren huomion.
Miten turnauksiin osallistuvat joukkueet valitaan?

Amatddriturnauksiin paasee periaatteessa kuka tahansa, joka on paikan paalla, kun pu-
hutaan offline-turnauksesta. Ammattilaisturnauksiin halutaan hyva taso, minka johdosta
kutsutaan muutamia joukkueita. Lisdksi jarjestetddn avoimet karsinnat, jotta saadaan li-
saa joukkueita kutsuttujen lisaksi. Ottelukaaviot pyritddn muodostamaan siten, etta tulee
tiukkoja otteluita, jotta saataisiin loppuun saakka hyvaa viihdettd. Tarkoitus on siis saada

hyvaa viihdetta, tunnettuja nimia joka taas johtaa hyvaan nakyvyyteen.

Kuinka turnausten mahdolliset karsinnat hoidetaan?
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Esimerkiksi SM-kilpailuissa kaavana oli, ettd aloitetaan online-karsinnoilla, mista jatke-
taan offline-karsintoihin ja siitd vasta itse lopputurnaukseen. Otetaan kaikki muodot mu-
kaan, jolloin saadaan hyvin joukkueet seulottua. Online-karsinnoissa on se hyva, etta saa-
daan suuri massa mukaan mahdollisimman vahalla tyolla. Turnauksesta riippuen voi olla
montakin online- tai offline-karsintaa, ja mahdollisesti voi yrittdd useamman kerran, jos

ensimmaisella yrityksella ei onnistunut.
Millaisia jalkitoimenpiteita tapahtuman jalkeen tehdaan?

Jarjestajatahon kesken kaydaan tapahtuma lapi, jos tarkoitus on jarjestaa tapahtumaa
my0s tulevaisuudessa. Mita pitaisi tehda toisin, mika oli hyvaa ja kannattaa tehda myds
jatkossa. Pelaajakyselyita pitdisi tehda enemman, jotta saadaan myds osallistujilta pa-
lautetta, oli ne sitten risuja tai ruusuja. Lisaksi tietenkin mahdolliset riitatilanteet hoidetaan
kunnolla ja otetaan jatkossa huomioon. Joskus pelaajat saattavat tuoda jonkin asian liiton

(SEUL) tietoisuuteen, ja liitolla on silloin velvollisuus tutkia tapahtumat.

Mikd on Suomen tilanne turnausten osalta verrattuna muun maailman mittakaa-

vassa?

Monessa maissa on samanlaisia tapahtumia, kuin Suomessa. Meilld on tosi hyva infra-
struktuuri ja jarjestajaorganisaatio. Meilla ei ole isoja katsojatapahtumia esimerkiksi jaa-
halleissa, mitd on Euroopassa tai Yhdysvalloissa nahty. Mediatuotantospektaakkeleita
meilld ei ole. Hommat pyorivat vapaaehtoispohjalta, mika osalta verottaa mittakaavaa ver-
rattuna isoihin jarjestajaorganisaatioihin, joilla on pistaa isoja rahoja peliin. Uskoisin, etta
viiden vuoden kuluttua meilld voisi olla tapahtuma jarjestettyna jaahallissa suurella Euroo-

pan tyylilla. Riski on suuri, mutta toivottavasti joku murtaa jaan 5-10 vuoden aikana.
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LIITE 3. MIISA NUORGAMIN HAASTATTELU

Mita tarkoittaa elektroninen urheilu?

Ihmisilla on erilaisia maaritelmia sen suhteen. Osa ajattelee, ettd se on ainoastaan tur-
nauksissa pelaamista. Osa taas on sitd mielta, ettd myds kotoa kasin kilpailullisesti pe-

laaminen on elektronista urheilua.
Miten maaritellaan elektronisen urheilun tapahtuma ja millaisia tapahtumia ne ovat?

Sellaisia tapahtumia, joissa on eSportsia eli jotain kilpapelitoimintaa mukana. Tapahtu-
mina ne voivat olla ihan mita tahansa, kuten LAN- tai verkkopelitapahtumia. Voi myos olla
muunlaisia tapahtumia, kuten vaikka DigiExpot, joissa on mukana jonkinlaista turnaustoi-

mintaa.
Millainen prosessi elektronisen urheilun tapahtuman jarjestamisen suunnittelu on?

Ensimmaisena pitaa paattaa mita jarjestetdan ja missa. Taman jalkeen muun tarpeellisen

selvitys, esim. sahkaot, netti, tilat ja mahdollinen sponsorialueen kaavoitus.

Turnausten suhteen paatetaan peli/pelit, seka kuinka isoja turnauksia jarjestetdan. Tama
vaikuttaa turnauksen kestoon. Esimerkiksi kahdeksan joukkueen turnaukseen kay kaksi

paivaa. Seuraavana tulee paattaa, miten kilpailevat joukkueet tai pelaajat valitaan.

Suomessa perinteinen tyyli on, ettd puolet kutsutaan ja puolet otetaan karsinnoista. Kut-
suja on joukkueiden haettava erikseen ja niissa katsotaan silloisen kokoonpanon aktiivi-
suutta, pitkaikaisyytta ja yleistd menestysta. Monesti myos yksildsaavutukset vaikuttavat

jatdman vuoksi osaan turnauksista mydnnetaan kutsu myds niin kutsutuille “mix-tiimeille”.
Aikataulullisesti turnauksen jarjestaminen vie noin. 6-4 kuukautta.
Miten mahdollisten yhteistyokumppaneiden hankinta hoidetaan?

Pitaa miettia, ettd minkalainen firma olisi hyva tukija tapahtumalle. Potentiaalisten yritys-
ten selvittamisen jalkeen tulee pohtia, mita tapahtuma pystyy tarjoamaan vastapuolelle.

Millaista nakyvyytta on tarjolla, ja niiden kautta Iahtea ehdottamaan yhteisty6ta.
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Miten yhteistyokumppaneiden/sponsoreiden osallistuminen palkintoihin maaritel-

laédn?

Miten sponsorit itse haluavat. Osa haluaa suoraan tukea rahallisesti tiettya turnausta ja
kyseinen turnaus onkin usein nimetty sponsorin mukaan. Kaikki rijppuu sponsorin kanssa

tehdysta sopimuksesta.

Turnauspalkinnoissa on monesti mukana my6s mahdollisista osallistumismaksuista saatu

summa.
Kuinka tavara- tai rahapalkinnot jaetaan eri turnausten ja palkintosijojen valilla?
Palkintosummasta puolet voittajalle. Loput tilanteen mukaan.

Yleinen kaytantd on, etta palkintosummasta tulee noin puolet voittajille. Loput katsotaan

pelattavan pelin, turnauksen, seka joukkueiden mukaan.
Millaisia ovat tapahtumissa jarjestettavit turnaukset?
Amatooriturnaukset

Amatodriturnauksia kutsutaan myds BYOC-turnauksiksi. Niissa on useasti pienemmat
palkintopotit, kuin ammattilaisturnauksissa ja niihin osallistuvat yleensa lanitapahtumissa
konepaikalliset kavijat. Tallaiset turnaukset ovat aloitteleville yleensa helpompi jarjestaa,
silla turnaus hoituu monesti 1-2 tietokoneella. limoittautuminen naihin turnauksiin hoituu

paikan paalla admineiden kautta.
Ammattilaisturnaukset

Ammattilaisturnauksia kutsutaan NON-BYOC-turnauksiksi. Naissa turnauksissa kaikki
laitteet ovat jo valmiina ja pelaajien tarvitsee tuoda ainoastaan oma nappaimisto, hiiri,

hiirimatto ja kuulokkeet (seka headset, ettd nappikuulokkeet).
Miten turnauksiin osallistuvat joukkueet valitaan?

Suomessa perinteinen tyyli on, ettd puolet kutsutaan ja puolet otetaan karsinnoista. Kut-
suja on joukkueiden haettava erikseen ja niissa katsotaan silloisen kokoonpanon aktiivi-
suutta, pitkaikaisyytta ja yleistd menestysta. Monesti myos yksildsaavutukset vaikuttavat
ja tdman vuoksi osaan turnauksista myonnetdan kutsu myods niin kutsutuille “mix-tii-

meille”.
Kuinka turnausten mahdolliset karsinnat hoidetaan?

limoitetaan karsintaturnausten paivamaara, tai paivamaarat jos on useita karsintoja.
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Online-karsinnat

Tietty ilmoittautumispaikka, esim. reaaliaikainen viestiohjelma (IRC, Discord). Kaaviosta
etsitddn oma vastustaja, johon otetaan yhteytta, ja adminin luvalla laitetaan pelit kayntiin.
Yleensa alku- ja lopputilanteista tulee ottaa kuvakaappaus, seka tallentaa demot koko
pelin ajalta. Nama mahdollisten kiistatilanteiden vuoksi. Jos joukkueesta tulee valituksia,

katsoo admin mahdollisesti demoja tai istuu serverilla pelien aikana tarkkailemassa.
Offline/LAN-karsinnat

Kaytannossa samat toimenpiteet ja periaate sama, mutta LAN-karsinnat pidetdan paikan
paalla ja yleensa pienemmalla kapasiteetilla. Online-karsinnat kun voivat olla 128 joukku-
een turnaus- ja LAN-karsinnat, vaikka kahdeksan joukkueen. Tuomarointi joukkueiden

takana jarjestajan toimesta.

Millaisia jalkitoimenpiteita tapahtuman jalkeen tehdaan?

Voittajajoukkueilta/-pelaajilta tiedot ylds, jotta voi suorittaa palkintojenmaksun, seka ilmoit-
taa oikeat tiedot verottajalle. Monesti on hyva tapa lahettda sahkdpostia osallistuneille

joukkueille ja kiittaa osallistumisestaan.
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6. LIITE 4. ELEKTRONISEN URHEILUN TAPAHTUMAN JARJESTA-
MISEN OPAS

ELEKTRONINEN URHEILU

Ihmisilla on erilaisia nakemyksia siitd, mika on elektronista urheilua. Osa ajattelee, etta
se on ainoastaan turnauksissa pelaamista, mutta osa ajattelee sen olevan myos kotoa

kasin pelaamista kilpailullisesti. (Nuorgam, M. 2017).

Elektronisella urheilulla tarkoitetaan kaikkea pelaamista, mika liittyy kilpailuun. Yleensa
elektronisella urheilulla tarkoitetaan ammattimaista kilpapelaamista raha- tai tuotepal-

kinnoista. (Kapiainen, J. 2017).

Paaasiassa se on kuitenkin tietotekniikkaa hyddyntavaa kilpaurheilua, mita harraste-
taan niin yksilé- kuin joukkuemuodossa, lajista tai toisin sanoen pelista riippuen. Suo-
situimpia peleja ovat talla hetkella Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2, League of
Legends seka Hearthstone. (Alanen, J. 2017).

Elektroninen urheilu on ollut kovassa nosteessa ympari maailman jo 2000-luvun alusta
lahtien. Kansainvalisia turnauksia oli tuolloin noin kymmenen, mutta vuonna 2010 niita
oli jo ainakin 260 (Wikipedia). Kansainvalisesta tunnettuudesta huolimatta elektroninen
urheilu on ollut Suomessa pitkaan tuntemattomampi laji, joka on vasta viime vuosina

alkanut nousta suureen tietoisuuteen, kuten valtamedian uutisoinnista on huomattu.

Maailmalla on lukemattomia organisaatioita, jotka pyorittavat toimintaa ammattimai-
sesti ja organisaatioilla on sopimuspelaajia, jotka pelaavat ammatikseen. Tunnetuimpia
organisaatioita Euroopassa ovat esimerkiksi ruotsalainen Ninjas in Pyjamas ja saksa-
lainen SK Gaming. Yhdysvalloista tunnettuja organisaatioita vastaavasti ovat muun

muassa Cloud9 ja Evil Geniuses.

Suomessa ollaan talla hetkella valitettavasti jaljessa pelaamisen ammattimaisuudessa
kansainvaliseen tasoon verrattuna. Suomesta I6ytyy muun muassa seuraavat organi-
saatiot: RCTIC eSports, ENCE eSports, Havu Gaming, SJK eSports ja Team Menace
(Suomen elektronisen urheilun liitto). Ammatikseen pelaavia henkiléitd Suomesta ei
valitettavasti vield suurta maaraa kuitenkaan 16ydy. Tunnetuimmat suomalaiset pelaa-
jat ovat Dota 2 -strategiapelia pelaavat Lasse "MATUMBAMAN” Urpalainen ja Jesse
"JerAx” Vainikka. Lasse ja Jesse ovat parhaiten pelaamalla tienanneet suomalaiset ja
molemmat kuuluvat maailman 50:n eniten tienanneen pelaajan joukkoon (Esport-

seargnings.com).
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Tyon toimeksiantajana toimii suomalainen elektronisen urheilun organisaatio, RCTIC
eSports / RCTIC ry, jonka toiminnassa olen mukana. RCTIC eSports on tehnyt suoma-
laista elektronisen urheilun historiaa muun muassa viemalla esportsin osaksi rock-fes-
tivaaleja kahtena vuotena perakkain (2015 seka 2016) ja olemalla ensimmainen orga-

nisaatio, joka jarjestdd oman LAN-tapahtuman.

RCTIC eSports on vuonna 2008 perustettu suomalainen elektronisen urheilun organi-
saatio. Perustamisesta lahtien organisaatio on pyrkinyt edistdamaan Suomen elektroni-
sen urheilun yhteisda ja tukemaan entuudestaan tuntemattomampia pelaajia ja joukku-
eita. Organisaatiossa on ollut vuosien varrella monia peleja edustettuina, mutta nyky-
aan pelikentilld RCTICia edustaa ainoastaan Counter-Strike: Global Offensive -jouk-
kue. Myds muuta toimintaa 16ytyy, kun RCTICilla on kolme streamaajaa. Kyseiset
kolme henkilda pelaavat erilaisia peleja ja lahettavat internettiin videota suoratoistona
Twitch.tv-palveluun, missd ihmiset voivat seurata pelaamista reaaliajassa. Tana pai-
vana RCTIC eSports on yksi suurimmista ja tunnetuimmista elektronisen urheilun or-
ganisaatioista Suomessa. RCTIC on myds eradanlainen edellakavija, silla organisaatio
on Suomessa ensimmainen, joka on jarjestanyt itse oman LAN-tapahtuman, kaksi pai-
vaa kestavan RCTIC Paiva -tapahtuman (Nyt se on taalla: RCTIC Paiva — CS:GO LAN-
turnaus). Lisaksi RCTIC teki vuonna 2015 historiaa viemalla esportsin ensimmaista
kertaa osaksi rock-festivaaleja, kun RCTIC Lounge lahti viemaan elektronisen urheilun
sanomaa eteenpain Simerock 2015 -festivaaleille (Esportsia Simerock 2015 tapahtu-

massa).

Kansainvaliselld tasolla elektronisessa urheilussa pyérivat isot rahasummat.
Newzoo.com-sivusto on arvioinut lajin tuottojen kasvavan vuoden 2017 aikana lahes
700 miljoonaan dollariin (Newzoo). Myds turnauksien palkintopoteissa pyorivat erittain
isot rahasummat. Tasta hyvana esimerkkina pelijatti Valven jarjestama vuosittainen
The International -turnaus Dota 2 -peliin. Turnauksen palkintopotti oli hieman vajaat 25
miljoonaa dollaria, josta voittajajoukkueen osuus oli huikeat 10,8 miljoonaa dollaria

(Dota2 prizepool tracker).

Joonas Kapiainen toteaa seuraavaa Suomen turnausten tasosta kansainvaliseen ta-

soon verrattuna:

"Monessa maissa on samanlaisia tapahtumia, kuin Suomessa. Meilla on tosi hyva inf-

rastruktuuri ja jarjestdjaorganisaatio. Meilld ei ole isoja katsojatapahtumia esimerkiksi
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jaéhalleissa, mitd on Euroopassa tai Yhdysvalloissa ndhty. Mediatuotantospektaakke-
leita meilla ei ole. Hommat pyorivat vapaaehtoispohjalta, mika osalta verottaa mitta-
kaavaa verrattuna isoihin jarjestajaorganisaatioihin, joilla on pistaa isoja rahoja peliin.
Uskoisin, etta viiden vuoden kuluttua meilla voisi olla tapahtuma jarjestettyna jaahal-
lissa suurella Euroopan tyylilla. Riski on suuri, mutta toivottavasti joku murtaa jaan 5-

10 vuoden aikana.”

ELEKTRONISEN URHEILUN TAPAHTUMA

Jere Alanen (2017) maarittelee elektronisen urheilun tapahtuman seuraavasti:

"Paaasiassa turnaustapahtumia, joissa nykypdivana joukkueet keraantyvat isoihin
messuhalleihin tai isoille stadioneille, minne pystyy lajia seuraavat fanit paasevat kat-
somaan otteluita, ja yleensd nama katsomot ovatkin loppuunmyytyja. Elektroninen ur-
heilu on sen verran kovassa nosteessa talla hetkelld. Tapahtumien yhteydessa, kuten
kaikkien tapahtumien yhteydessa, on myds normaalia messutoimintaa. Sponsorit ja
muut toimijat tulevat edustamaan toimintaansa, tuotteitaan ja brandiaan omille pisteil-
leen. Osalle peleista on tietty maara turnauksia, joissa pelataan vain sita tiettya pelia.
Mutta sitten on myds naita turnaustapahtumia, joissa pelataan useampaa pelia, tai lajia

jos tata urheilutermia halutaan kayttaa.

Suomessa tapahtumien jarjestdmisessa ollaan paljon muita maita jaljessa, kuten Ruot-

sia ja Puolaa.”

Online-tapahtuma
Elektronisen urheilun tapahtumat ovat yleensa internetin valityksella pelattavia tieto-
kone- tai konsoliturnauksia, tai yksittaisia ottelutapahtumia (Kapiainen, J. 2017). Kuten
Jere Alanen antamassaan haastattelussa toteaa, online-tapahtumat ovat huomatta-
vasti helpompia jarjestaa ja sen vuoksi niitd on vuositasolla kymmenia, ellei jopa satoja
(Alanen, J. 2017).

Offline-tapahtuma

Offline-tapahtumat, tai toisin sanoen LAN-tapahtumat, jarjestetaan tietyssa paikassa,
minne pelaajat ja joukkueet kokoontuvat pelaamaan. Usein tapahtumat ovat sellaisia,
joita myos katsojat paasevat paikan paalle seuraamaan. Elektronisessa urheilussa on
nykypaivana kuitenkin varsin yleista, ettd tapahtumat pelataan finaaleja lukuun otta-

matta internetin valityksella. (Alanen. 2017).

ELEKTRONISEN URHEILUN TAPAHTUMAN JARJESTAMISEN
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Elektronisen urheilun tapahtuman jarjestdminen on prosessina kaytdnndéssa samanlai-
nen, kuin urheilutapahtuman jarjestaminen. Jarjestajien taytyy ottaa huomioon turvalli-
suusasiat, tilat ja puitteet seka verkko- ja laitehankinnat. Myds pelaajista pitda huoleh-
tia. Henkildkuntaa taytyy olla tarpeeksi niin yleisesti, kuin turnaustoiminnan ja mahdol-

lisen mediatuotannon kannalta. (Kapiainen, J. 2017).

Turvallisuusasioiden suhteen tulee ottaa huomioon tapahtuman mahdolliset ilmoitukset
paikalliselle poliisille. Tapahtuman koosta riippumatta jarjestyksenvalvojia taytyy olla
paikalla pitdmassa ylla jarjestysta ja ennaltaehkdisemassa mahdollisten rikosten tai on-
nettomuuksien syntyminen. Tapahtumaan pitda olla myds suunniteltu pelastussuunni-

telma, joka kdydaan lapi paikallisen pelastuslaitoksen kanssa.
Hyvana lisdyksena Miisa Nuorgam (2017) kertoo haastattelussa seuraavaa:

"Turnausten suhteen paatetdan peli/pelit, seka kuinka isoja turnauksia jarjestetaan.
Tama vaikuttaa turnauksen kestoon, esimerkiksi kahdeksan joukkueen turnaukseen
kay kaksi paivaa. Seuraavana tulee paattaa, miten kilpailevat joukkueet/pelaajat vali-

taan.

Suomessa perinteinen tyyli on, etta puolet kutsutaan ja puolet otetaan karsinnoista.
Kutsuja on joukkueiden haettava erikseen ja niissa katsotaan silloisen kokoonpanon
aktiivisuutta, pitkaikaisyytta ja yleistd menestysta. Monesti myo6s yksilésaavutukset vai-
kuttavat ja tdman vuoksi osaan turnauksista myénnetaan kutsu myds niin kutsutuille

“mix-tiimeille”.

Aikataulullisesti turnauksen jarjestaminen vie noin 4-6 kuukautta.”

YHTEISTYOKUMPPANEIDEN HANKINTA

Jere Alanen (2017) antoi haastattelussa seuraavan vastauksen yhteistydkumppanei-

den hankinnasta:

"Ensimmaiseksi pitaa saada selvitettya vahan taustaa tapahtuman tilastoille, eli miten
tapahtuma saa julkisuutta/seuraajia sosiaalisessa mediassa ja esimerkiksi suoratoisto-
lahetyksissa. Minkalaisen nakyvyyden siis saadaan sponsoreille. Onko kiinnostavia
joukkueita/pelaajia? Taman jalkeen lahdetaan markkinoimaan tapahtumaa yrityksille,
ettd "X-sopimuksella saatte x-nékyvyyden”. Suomessa on kuitenkin suhteellisen rajal-
linen halukkaiden yritysten maara, Jimms PC-Store muun muassa on lahes jokaista

suomalaista LAN-tapahtumaa tukemassa esimerkiksi laitteiston osalta. ”
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YHTEISTYOKUMPPANEIDEN/SPONSOREIDEN OSALLISTUMINEN PALKINTOI-
HIN

Yhteystyokumppaneille esitelldaan yleensa niin sanottuja paketteja, joita heille myy-
daan. Tallaisia ovat esimerkiksi paasponsori, sponsori ja yhteistydkumppani. Yritys voi
naista paketeista valita haluamansa sen mukaan, minkalaisen nakyvyyden se haluaa.
Sopimuksessa maaritetty osa yrityksen tuesta mennee palkintopottiin ja loput tausta-

asioiden hoitamiseen. (Alanen. 2017).

Tapahtumissa on yleista, etta joku yritys haluaa sponsoroida nimenomaan tiettya Kil-
pailua tai turnausta. Hyvana esimerkkina vuosittaisesta Assembly-tapahtumasta on
Counter-Strike: Global Offensive -turnaus, joka on nimetty ASUS-turnaukseksi ASUS-
yrityksen sponsoroinnin myota. Kyseinen yritys antaa suuren panostuksen turnauk-
seen ja saavat niin sanotusti nimikkoturnauksen. Tdman lisaksi he tukevat tapahtumaa

muullakin tavalla. (Kapiainen. 2017).

TAVARA- TAl RAHAPALKINTOJEN JAKAMINEN ERI TURNAUSTEN JA PALKIN-
TOSIJOJEN VALILLA

Suosituimpien pelien turnauksiin panostetaan rahapalkintojen muodossa, mika houkut-
telee tunnettuja osallistujia. Pienemmalla prioriteetilla olevissa turnauksissa nahdaan
pienempia rahapalkintoja tai paaasiassa tuotepalkintoja. (Kapiainen, J. 2017). Yleisena
kaytantdna on, etta rahapalkinnoista noin puolet menee voittajille. Loput potista jaetaan

tasaisesti loppujen palkintosijojen osalta. (Alanen. 2017).

TAPAHTUMASSA JARJESTETTAVAT TURNAUKSET

Amatddriturnaukset ovat niin sanottuja BYOC-turnauksia. Kyseisiin turnauksiin osallis-
tuvat LAN-tapahtuman kavijat, jotka ovat hommanneet konepaikan ja paasevat taiste-
lemaan pienemmista palkinnoista, kuin ammattilaisturnauksissa. Amatéoériturnaukset
ovat huomattavasti helpompi jarjestaa ja ne vaativat vahemman resursseja. Paasaan-

téisesti muutama henkild vastaa turnauksen jarjestamisesta. (Nuorgam, M. 2017).

Ammattiturnaukset ovat niin sanottuja NON-BYOC-turnauksia. Ammattilaisturnauksiin
osallistujat tuovat itse omat oheislaitteet (nappaimisto, hiiri, hiirimatto, headset ja nap-
pikuulokkeet). (Nuorgam. 2017).
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Ammattilaisturnauksissa mediatuotanto on lisdksi keskeisessd osassa, mika myds li-
saa merkittavasti tarvittavien taustahenkildiden maaraa. Turnausten aikataulu pohjau-
tuu suurimmaksi osaksi mediatuotantoon, jotta turnauksille saadaan mahdollisimman

suuri mediahuomio ja nakyvyys. (Kapiainen. 2017).

TURNAUKSIIN OSALLISTUVIEN JOUKKUEIDEN VALINTA

Amatddriturnauksiin paasee periaatteessa kuka tahansa, jos on paikan paalla LAN-
tapahtumassa (Kapiainen. 2017). Ammattilaisturnausten osalta Suomessa tyylina on
ollut kutsua puolet joukkueista ja puolet pdasevat karsintojen kautta. Joukkueiden tay-
tyy laittaa hakemus mahdollisen kutsun saamiseksi, jolloin jarjestajat katsovat joukku-
eiden aktiivisuutta, pitkaikaisyyttd ja saavutuksia. Joskus tunnettujen pelaajien yksi-
I6saavutukset vaikuttavat kutsujen antamiseen, jolloin niin kutsutut sekajoukkueet paa-

sevat turnauksiin mukaan ilman karsintoja. (Nuorgam. 2017).

Kansainvalisella tasolla tasta kaavasta poiketaan esimerkiksi Major-turnausten osalta.
Major-turnauksien kahdeksan parasta ansaitsevat Legenda-statuksen, jonka my6ta ky-
seiset joukkueet saavat automaattisesti kutsun seuraavaan Major-turnaukseen. Loput
joukkueet selvitetaan perinteisesti karsintojen kautta, joita kutsutaan usein Minor-tur-

nauksiksi.

KARSINTOJEN JARJESTAMINEN

Yleensa online-karsinnoissa jarjestetdan ilmoittautuminen jonkin reaaliaikaisen vies-
tiohjelman kautta, kuten IRC tai Discord. limoittautumisen jalkeen ottelukaaviosta etsi-
tdan vastustajajoukkue, jonka kanssa sovitaan ottelun pelaamisesta. Kun turnausta
valvova henkilékunnan jasen on antanut luvan, ottelu voidaan aloittaa. Paasaantodisesti
otteluiden alku- ja lopputilanteista tulee ottaa kuvakaappaus ja jokainen pelaaja tallen-
taa ottelut omasta nakdkulmastaan. Kuvien ja tallenteiden perusteella voidaan ratkaista
mahdolliset kiistatilanteet. Tallaisissa tilanteissa henkildkunnan jasen katsoo pelaajien
tallennuksia, ja mahdollisesti menee jopa pelipalvelimelle seuraamaan ottelua tarpeen

mukaan. (Nuorgam. 2017).

Online-karsintojen jarjestamiseen on internetissd monia jarjestelmia, joiden avulla ne

on helppo jarjestaa. Hyvana esimerkkina Faceit. (Alanen. 2017).

LAN-karsinnoissa on kaytanndssa samat toimenpiteet ja periaate, kuin online-karsin-

noissa, mutta jarjestetdan paikan paalla ja pienemmalla kapasiteetilla (Nuorgam, M.
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2017). Palkintojenkin puolesta muutoin sama, kuin mika tahansa turnaus, mutta raha-
tai tuotepalkintojen sijaan palkintona paikka suurempaan turnaukseen (Alanen, J.
2017).

TAPAHTUMAN JALKITOIMENPITEET

Jarjestgjataho kay keskenaan tapahtuman lapi, varsinkin jos tarkoituksena on jarjestaa
tapahtumaa my0s tulevaisuudessa. Nain voidaan kayda lapi asioita, kuten mika oli hy-
vaa ja mita pitdd muuttaa tulevaisuudessa. Myds pelaajilta pitda tehda palautekysely,
mita pitdisi tehda nykypaivana enemman. Tapahtuman jalkeen pelaajat saattavat tuoda
jonkin ongelmakohdan liiton (SEUL ry) tietoisuuteen, jolloin liitolla on velvollisuus tutkia

ongelmaan liittyvat tapahtumat. (Kapiainen. 2017).

Lisaksi jarjestajatahon taytyy huolehtia tapahtumapaikan tyhjentamisesta ja siivoami-
sesta. Monesti sponsorit haluavat tilastotietoja tapahtumasta ennen palkintojen toimit-
tamista. Tallaisissa tapauksissa jarjestajataho toimittaa tilastot sponsoreille, minka jal-

keen sponsorit toimittavat palkinnot jarjestdjan kautta pelaajille. (Alanen. 2017).



