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Tdamdn tutkielman aiheena on elektronisen urheilun tai e-urheilun ekosysteemi.
Elektroninen urheilu on ilmitond melko tuore, vaikka sen juuret johtavatkin
vuosikymmenien p&dhdn. E-urheilun suosio ja yhteiskunnallinen asema on
viime vuosina kasvanut suuresti ja siksi aihe vaatii huomiota.

Tama tutkielma on suoritettu kokoavana kirjallisuuskatsauksena paneu-
tuen elektronista urheilua ja sen ekosysteemid kasitteleviin tieteellisiin ja ei-
tieteellisiin julkaisuihin. Ei-tieteellisid julkaisuja on otettu tarkasteluun mukaan
tutkimustiedon mdaran vahyyden, sekd laajemman ndkokulman vuoksi.

Tutkielman tarkoituksena on tarkastella elektronisen urheilun ekosystee-
mid, liiketoimintaekosysteemid ja vertailla nditd kahta keskenddn niiden sa-
mankaltaisuuden toteamiseksi.
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ABSTRACT
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The subject of this thesis is the ecosystem of electronic sports or e-sports. Elec-
tronic sport is a fairly recent phenomenon, although its roots date back decades.
The popularity and societal role of e-sports has grown tremendously in recent
years, and therefore the topic needs attention.

This thesis has been completed as a compilation of literature reviews on
scientific and non-scientific publications on electronic sport and its ecosystem.
Non-scientific publications have been considered because of the limited amount
of research information available and to accomplish broader view.

The purpose of this study is to examine the ecosystem of electronic sport,
the business ecosystem, and to compare these two to establish their similarity.
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1 JOHDANTO

Elektroninen urheilu eli e-urheilu (eng. esports) on yleisesti kuvailtu kilpailul-
liseksi videopelien pelaamiseksi (Hamari & Sjoblom, 2016). Vaikka elektronisen
urheilun varhaiset juuret ulottuvat vuosikymmenten taakse, on se nykyiselld
mittakaavalla kohtuullisen tuore ja nopeasti kasvava ilmio. ”Elektroninen ur-
heilu on nyt valtavirtailmi6” ja maailmanlaajuinen yleisd tulee saavuttamaan
443.1 miljoonaa katsojaa tdnd vuonna (Pannekeet, 2019). Ndistd syistd aihe on
hyvin ajankohtainen nyt ja tulevaisuudessa ja vaatii tarkempaa tarkastelua.

Elektronisen urheilun nopean kasvun ja tuoreen suosion vuoksi aiheesta
16ytyy kohtuullisen vdhédn tieteellistd tutkimusta, joka luo haasteita aiheen tar-
kastelulle. Lahdemateriaaleja on kuitenkin saatavilla ja uutta tutkimustietoa
luodaan talla hetkella.

Taman tutkielman tarkoituksena on tarkastella elektronisen urheilun
ekosysteemid, sithen kuuluvia toimijoita ja sidosryhmid ja niiden suhteita toi-
siinsa. Elektronisen urheilun ekosysteemin luonteen selvittamiseksi sitd verra-
taan tutkielmassa liiketoimintaekosysteemiin (eng. business ecosystem), koska
varhaisessa tarkastelussa on huomattu ndilld kahdella olevan paljon yhteista.
Tutkielman tavoitteena on erilaisten ldhteiden suoman tiedon mukaan saada
vastaus seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

e Mitd elektronisen urheilun ekosysteemiin kuuluu?
¢ Onko elektronisen urheilun ekosysteemi liiketoimintaekosysteemi?

Tutkielman tutkimusmenetelménd on kéytetty systemaattista kirjallisuus-
katsausta, sekd vertailua ja pohdintaa. Lahdekirjallisuutta on etsitty kayttamalla
tieteellisid hakukoneita ja tietokantoja, kuten [YKDOK ja Google Scholar. Ai-
neiston etsimiseksi on kéytetty ainakin seuraavia hakusanoja: esports, ecosys-
tem, e-urheilu, elektroninen urheilu, business ecosystem. Tieteellisen ldhdema-
teriaalin vdhdisen mddrdn vuoksi on jouduttu turvautumaan myos ei-
tieteellisiin ldhteisiin tutkimuksen suorittamiseksi ja laajemman ndkokulman
saavuttamiseksi.
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Seuraavassa eli toisessa luvussa keskitytddn keskeisten kasitteiden maarit-
tamiseen tutkielman ymmarrettdvyyden helpottamiseksi. Luvun maéériteltdviin
kasitteisiin kuuluu elektroninen urheilu ja liiketoimintaekosysteemi. Kolman-
nessa luvussa esitellddn elektronisen urheilun ekosysteemi ja tarkastellaan eri-
laisia tulkintoja sen sisdllostd vastaten ensimmdiseen tutkimuskysymykseen.
Neljannessd luvussa suoritetaan elektronisen urheilun ekosysteemin ja liiketoi-
mintaekosysteemin vertailua. Vertailun tuloksena saadaan vastaus toiseen tut-
kimuskysymykseen. Viimeisessd luvussa eli yhteenvedossa summataan aikaan-
saadut tulokset ja pohditaan niiden merkitystd ja jatkotutkimuksen tarpeelli-
suutta.



2 KASITTEIDEN MAARITTELYA

Tassd luvussa keskitytddan padkasitteiden médrittelyyn. Elektroniselle urheilulle
ei ole virallista méiritelmdd, mutta useat tahot ovat antaneet termille oman
maédritelméansa ja tdssd luvussa koostetaan annetuista kuvauksista yksi mahdol-
lisimman tarkka maddritelmd. Seuraavaksi maédritellddn liiketoimintaekosystee-
mi ja elektronisen urheilun ekosysteemi.

2.1 Elektronisen urheilun maiairitelma

Cambridge Dictionaryn (2019) méédritelmédn mukaan e-urheilu on tietokonepe-
lien pelaamista toisia ihmisid vastaan, usein rahasta ja muiden kéyttdjien seu-
raamana internetin vélitykselld ja joskus erityisissa jdrjestetyissd tapahtumissa.
(Cambridge Dictionary, 2019).

Suomen Elektronisen Urheilun Liitto ry (2019) méérittelee e-urheilun seu-
raavasti:

”Elektroninen urheilu (englanniksi esports) on tietotekniikkaa hyodyntavéaa kilpaur-
heilua. Elektronista urheilua harrastetaan niin joukkue- kuin yksilomuodossakin
riippuen pelistd ja pelimuodosta. Tavallisimmat elektronisen urheilun pelit ovat tie-
tokoneella tai konsolilla toimivia viihdepelejd, jotka jakautuvat useampaan alalajiin,
eli genreen.” (Suomen Elektronisen Urheilun Liitto ry, 2019).

Techcopedian (2019) méadritelmédn mukaan termi e-urheilu on erittdin kattava
digitaalisen maailman ja kuluttajamarkkinoilla kehitettdvéan tekniikan kannalta.
E-urheilua voidaan yleisesti soveltaa kaikkiin digitaalisiin peleihin, jotka ovat
kilpailullisia niiden tarkasta formaatista tai teemasta riippumatta. E-urheilu on
saanut paljon huomiota kasvavana alana ja monia viimeisen kymmenen vuo-
den tarkeimmistd innovaatioista on sovellettu erityisesti pelaamiseen ja e-
urheiluun. (Technopedia, 2019).
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Tietokone- ja internet-termien madrittimiseen erikoistunut sanakirja Tech-
terms (2012) mddrittdd e-urheilun seuraavalla tavalla: e-urheilu on yleinen termi,
jota kdytetddn kuvaamaan videopelikilpailuja, jotka usein tavallisen urheilun
tapaan pelataan oikean yleison edessd ja suora toistetaan internetin vélityksella.
Kilpailut etenevit perinteisen urheilun tavoin ja kdytdssa on sovitut saannot,
joita valvoo tuomari(t). Kilpailuihin kuuluu myos reaaliaikaiset selostajat.
(Techterms, 2012).

Wagnerin (2006) perinteisen urheilun méaritelméastd muokkautuneen e-
urheilun maaritelméd ehdottaa, ettd e-urheilu olisi “urheilutoiminnan alue hen-
kilokohtaisten fyysisten ja henkisten kykyjen kehittdmiseen tieto- ja viestinta-
tekniikan kaytossd.” (Wagner, 2006).

Elektronisen urheilun virallisen médaritelmén puuttuessa voidaan tarkas-
tella esimerkiksi edelld esitettyjd méadritelmid ja koostaa niistd mahdollisimman
kuvaava ja laaja méédritelmd kuvaamaan elektronista urheilua nykypdivan il-
miond. Jokaisen méadritelmédn perustana on joko suorasti tai epédsuorasti tieto-
tekniikkaa hyodyntédvien digitaalisten pelien pelaaminen kilpailullisesti. Pelat-
tavan pelin genrestd ja itse pelistd riippuen pelaaminen tapahtuu yksilond tai
joukkueena muita pelaajia vastaan. Urheilun mddritelman myotd oleellista on
myos, ettd kilpaileminen tapahtuu korkealla tasolla institutionaalisesti ja amma-
tillisesti.

2.2 Liiketoimintaekosysteemin madritelma

Mooren (1996) mukaan liiketoimintaekosysteemi (eng. business ecosystem)
on “taloudellinen yhteiso, jota tukee vuorovaikutuksessa olevien organisaatioi-
den ja yksildiden perusta - yritysmaailman organismit.” Tamad taloudellinen
yhteiso tuottaa arvokkaita tuotteita ja palveluita asiakkailleen, jotka ovat kysei-
sen ekosysteemin osa. Muita ekosysteemin jdsenid ovat esimerkiksi tuottajat,
toimittajat, kilpailijat jne. Jdsenorganismit pyrkivat lopulta yhtendistamaan ky-
kynsé ja roolinsa pyrkimyksenddn yhteinen linjaus keskitssd olevien yritysten
asettamien ohjeiden kanssa. Vaikka johtoasemassa olevat yritykset saattavat
vaihtua yhteison sisdlld ajan myotd, ekosysteemin johtoasemassa olevia toimi-
joita arvostetaan, koska ne mahdollistavat ekosysteemin jdsenten yhteisten na-
kemysten tavoittelun sijoituksien mukauttamiseksi ja yhteisten tukiroolien 16y-
tymiseksi. (Moore, 1996).

Dedehayir ja Midkinen (2012) kokoavat kirjallisuuskatsauksessaan Bahra-
min ja Evansin (1995), Basolen (2009), Luschin (2010), Teecen (2007), sekd Ager-
falkin ja Fitzgeraldin (2008) maédritelmén, jonka mukaan liiketoimintaekosys-
teemi kuvaa ”yritysten muodostamaa verkostoa, jonka tuotteena on kokonais-
valtainen, integroitu teknologinen jdrjestelmd arvon luomiseksi asiakkaille”.
(Dedehayir & Mékinen, 2012).
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BUSINESS
ECOSYSTEM
Government agencies and other
quasi-governmental regulatory organizations
Stakeholders, including investors and
owners, trade associations, labor unions
Standards bodies

. Direct CORE Distribution
Suppliers of .
my suppliers suppliers CONTRIBUTIONS  channels

Suppliers of complementary
products and services

CORE BUSINESS

Customers
of my
customers

Direct
customers

Competing organizations having shared product and
service attributes, business processes, and
organizational arrangements

EXTENDED
ENTERPRISE

Kuva 1 Mooren (1996) liiketoimintaekosysteemi Winterin (2014) kuvaamana.

Kuva 1 kuvaa Mooren (1996) liiketoimintaekosysteemin rakennetta ja jaot-
telee sithen kuuluvia erilaisia sidosryhmid. Tadtd kuvaa kédytetddn tutkielmassa
lilketoimintaekosysteemin madrittdmiseen, sekd myohemmin vertailun kohtee-
na liiketoimintaekosysteemin ja elektronisen urheilun ekosysteemin valilla.
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3 ELEKTRONISEN URHEILUN EKOSYSTEEMI

Téssd luvussa kasitellddn elektronisen urheilun ekosysteemid. Luvussa kdyd&dan
lapi mistd elektronisen urheilun ekosysteemi muodostuu ja mitkd ovat sen
sidosryhmdt vastaten ensimmdiseen tutkimuskysymykseen: “Mitd elektronisen
urheilun ekosysteemiin kuuluu?”. Lisédksi tutustutaan yksinkertaiseen esimerk-
kiin ekosysteemin toiminnasta.

3.1 Sidosryhmiit

Elektronisen urheilun ekosysteemistd on tunnistettavissa tietyt padsidosryhmit
tulkitsijasta riippumatta ja Newzoon (2015) mukaan ekosysteemi pitdd sisadllaan
ainakin seuraavat sidosryhmiit:

e Ammattipelaajat

e Amatooriammattipelaajat
e Muut pelaajat

e Kanavat/alustat

o Joukkueet

o Julkaisijat/ pelinkehittdjat

e Liigat
e Tapahtumat
e Brandit

e Kuluttajat
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Kuva 2 Elektronisen urheilun ekosysteemi (Newzoo, 2015).

Ammattipelaajat pelaavat videopeleja ammatikseen, he solmivat yleensa
sopimuksen jonkin organisaation kanssa, jota edustavat erilaisissa turnauksissa
ja liigoissa. He kilpailevat sdannollisesti ndissd yhteison turnauksissa (Faust,
Griffiths & Meyer, 2013). Ammattipelaajat pelaavat suurista palkintorahoista ja
saavat palkkaa tekemdstddn tydstd. He myos harjoittelevat pdivittdin taitojaan
pelaamansa pelin parissa.

Catalyst Sportsin (2017) mukaan julkaisijat/ pelinkehittdjadt luovat ja jake-
levat videopelejd ja pddosa yritysten tuloista muodostuukin pelien ja niiden li-
sdosien myynnistd. Julkaisijoita 16ytyy suurista julkisesti noteerattavista erilais-
ten genrejen pelejd kehittavistd yrityksistd (esim. EA Games) aina yksityisesti
omistettuihin muutamaan avainpeliin keskittyvddn yritykseen (esim. Valve).
Pelien omistus ja oikeudet kuuluvat julkaisijalle ja siksi muut sidosryhmiit tar-
vitsevat julkaisijan hyvidksynndn kilpailujen jdrjestimiseen, suoratoistoldhetyk-
siin ja jopa itse pelin pelaamiseen. Tdssd elektroninen urheilu eroaa suuresti
perinteiseen urheiluun verrattuna, silld esimerkiksi NFL omistaa oikeudet am-
mattilaisliigaansa, mutta ei itse amerikkalaisen jalkapallon lajiin. N&in ollen jul-
kaisijat ovat avainasemassa vallan ja rahan suhteen elektronisen urheilun
ekosysteemissd. (Catalyst Sports, 2017).

Catalyst Sports (2017) kertoo, ettd kanavat/alustat koostuvat elektronisen
urheilun ekosysteemissd suoratoistopalveluista ja sosiaalisen median alustoista.
Naéihin toimijoihin kuuluu markkinajohtaja Twitchin lisdksi mm. YouTube Ga-
ming, Facebook ja Mixer. Nama kanavat tuottavat reaaliaikaista suoratoistoa ja
usein sponsoroivat elektronisen urheilun joukkueita, yksittdisid pelaajia ja kil-
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pailuja tavoitteenaan saada haltuunsa siséllon ldhettamisen yksinoikeudet. Li-
sdksi kanavien/alustojen toimintaan kuuluu mainoksien, kustomoitujen sisal-
tointegraatioiden ja ns. premium-tilauspalvelujen myynti. (Catalyst Sports,
2017).

Catalyst Sports (2017) toteaa, ettd elektronisen urheilun joukkueet ovat or-
ganisaatioita, joita edustavat usein usean eri pelin pelaajat, toisin sanoen monen
eri pelin pelaajien muodostamia joukkueita pelaa saman brandin alla. Organi-
saatioilla on my®os yleensd sopimuksia erilaisen sisdllon tuottamisesta ammat-
tiuransa lopettaneiden pelaajien kanssa. Tamd on yksi e-urheilun ja perinteisen
urheilun suurista eroista: e-urheilun organisaatio voi kayttdd brandiddn mones-
sa eri lajissa (pelissd), eikd ole sidottu vain yhteen. Suuret joukkueet ja pelaajat
keraavat suuren fanikunnan, joka antaa heille enemmén vaikutusvaltaa ja spon-
sorituloja muiden brandien, alustojen, turnausjdrjestdjien ja julkaisijoiden kes-
kuudessa. Joukkueiden tulot ovat koostuneet ldhinnd sponsoroinnista, mutta
alan kehittymisen my6td on syntynyt myos uusia tulonldhteitd, kuten media-
oikeuksien jakaminen, kdyttooikeusmyynti ja yksinoikeudelliset sisdllonjako-
maksut eri alustoilta/kanavilta. (Catalyst Sports, 2017).

Catalyst Sportsin (2017) mukaan liigat ja turnaukset (tapahtumat) luo ja
isdannoi erilaiset tapahtumajdrjestdjat. Naméa kilpailut johdetaan joko suoraan
pelinkehittdjan tai kolmannen osapuolen tapahtumanjdrjestdjan toimesta. Ta-
pahtumanjarjestdjiltd vaaditaan pelinkehittdjan lisenssi pelattavan pelin kayt-
tamiseen ja ldhettdmiseen tapahtumassa. Kilpailuista saadut ensisijaiset tulon-
ldhteet ovat mediaoikeusmaksut, sponsorointi, kdyttdoikeussopimukset ja li-
punmyynti. (Catalyst Sports, 2017).

The Esports Observer (2019) kertoo, ettd brandit ovat ylivoimaisesti suurin
tuloldhde elektronisen urheilun jokaisella osa-alueella, mutta huomioitavaa on,
ettd kumppanuuden luonne on vahvasti riippuvainen kyseessd olevasta koko-
naisuudesta. Pelaajat tuovat sponsoreitaan esille erilaisilla tavoilla, esimerkiksi
logoilla varustetuilla vaatteilla, kdyttamaélld sponsoreiden tuotteita tai sosiaali-
sen median vaikuttamisella. Suoratoistoalustat voivat varata nayttotilaa, vaikut-
tajia tai kokonaisen kanavan yhdelle brandille. Tapahtumajarjestéjdt puolestaan
voivat tarjota brandeille nakyvyyttd tuotesijoittelun tai laitemallistojen hyodyn-
tamisen avulla. Markkinatutkimuksien kerrotaan osoittaneen, etti esim. oheis-
laitteiden myynti on kasvanut merkittavésti katsojien halutessa parantaa omia
pelisuorituksiaan uusilla varusteilla. Tdm&dn myotd kerrotaan syntyneen ainut-
laatuinen kuluttajaryhma pelialalla. (The Esports Observer, 2019).

Yksinkertaisimmillaan esitettynd elektronisen urheilun ekosysteemi ja si-
dosryhmien viliset suhteet toimivat Kuvan 3 esittamallad tavalla: Ammattijouk-
kueet pelaavat pelinjulkaisijoiden pelejd tapahtumajirjestdjien organisoimissa
turnauksissa, jotka on jaettu jonkun alustan kautta faneille (The Esports Obser-
ver, 2019).
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How the Industry Works

Simplified Overview of the Esports Ecosystem

Tournament

Leagues/ distributed on Platforms Fans

Games Developers + Publishers Brands + Advertisers Investors

Use esports as marketing for extended

The Esports Observer

o Con e

Use esports as acommunication channel

‘Want the ecosystem to grow to increase

monetisation their return on investment

to reach an engaged young audience

Kuva 3 Elektronisen urheilun ekosysteemin toiminta (The Esports Observer, 2019).
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Kuva 4 Elektronisen urheilun ekosysteemi (Catalyst Sports & Media, 2017).
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3.2 Tulkintoja

Newzoon (2015) esittdmédt amatooriammattipelaajat ja muut pelaajat ovat osa
ekosysteemid, mutta keskio on kuitenkin ammattipelaajissa. Ndamd toimijat
esiintyvat myos esimerkiksi Kraneisin & Rantalan (2018) e-urheilun ekosystee-
missd, mutta hieman eri nimilld: harrastekilpapelaaminen ja pelaaminen.
Kraneisin & Rantalan (2018) mallissa esitetddn muista poiketen sidosryhmand
myds “yleishyodylliset toimijat”, joihin kuuluu esimerkiksi Suomen Elektroni-
sen Urheilun Liitto ry ja kansainvilinen olympiakomitea. (Kraneis & Rantala,
2018).

Elektronisen urheilun ekosysteemin mallien huomataan eroavan hieman
toisistaan tulkitsijasta riippuen, mutta yleisesti ne pitdavét sisdlldadn samoja toi-
mijoita ja sidosryhmid, joskin hieman eri tavalla nimettyind tai esitettyind. Kos-
ka elektroninen urheilu kokonaisuutena kasvaa ja kehittyy, tulee elektronisen
urheilun ekosysteemikin todenndkoisesti kasvamaan ja kehittymdan muuttaen
sen tulkintaa. Téalld hetkelld kuitenkin tdssd tutkielmassa kaytettyjen mallien ja
esimerkkien (Kuvat 2, 3 ja 4) pohjalta vastaus ensimmadiseen tutkimuskysymyk-
seen on, ettd elektronisen urheilun ekosysteemiin kuuluu:

e Ammattipelaajat

e Kanavat/alustat

e Joukkueet

¢ Julkaisijat/ pelinkehittdjat
e Liigat

e Tapahtumat

e Brandit

e Kuluttajat/fanit

e Yleishyodylliset toimijat
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4 VERTAILU

Téssd luvussa verrataan elektronisen urheilun ekosysteemid perinteisempédn
liikketoimintaekosysteemiin. Vertailu suoritetaan kayttamalld aiemmin esitettyja
maédritelmid ja kuvauksia molempien ekosysteemien toimijoista, sidosryhmistd,
sekd niiden vilisistd yhteyksistd ja vertaamalla niité toisiinsa samankaltaisuuk-
sien ja erojen tunnistamiseksi. Lisdksi ndkokulman laajentamiseksi tuodaan esil-
le elektronisen urheilun toimijoita, joita ei aikaisemmissa ekosysteemin toimi-
joissa valttamdtta ole erikseen mainittu. Vertailun tuloksena syntyy vastaus toi-
seen tutkimuskysymykseen: “Onko elektronisen urheilun ekosysteemi liiketoi-
mintaekosysteemi?”

4.1 Elektronisen urheilun ekosysteemi liiketoimintaekosystee-
mina

Mooren (1996) mukaan liiketoimintaekosysteemin keskitssd on paamyotdvai-
kuttajat, kuten suorat toimittajat ja jakelukanavat. Elektronisen urheilun ekosys-
teemissd keskiossd on ammattipelaaminen (Kraneis & Rantala, 2018), joka sisél-
tdd niin ikddn alan padmyotavaikuttajat: julkaisijat ja pelinkehittdjat, joukkueet
ja pelaajat, sekd tapahtumat. (Kraneis & Rantala, 2018). Liiketoimintaekosys-
teemin malliin verrattaessa huomataan, ettd julkaisijat ja pelinkehitt&jat toimi-
vat keskeisen liiketoimijan roolissa ja, ettd pelaajien pelatessa pelejda syn-
tyy “tuote”: ammattipelaaminen. Julkaisijoita ja pelinkehittdjid voidaan ndin
ollen pitdd myos tuotteen eli pelin toimittajana, jotka tekevét lisenssisopimuk-
sen tapahtumajarjestdjien kanssa pelin pelaamiseksi erilaisissa turnauksissa ja
liigoissa. Jakelukanavien roolia vastaa puolestaan erilaiset suoratoistoalustat,
kuten Twitch, joiden kanssa tapahtumajérjestdjat puolestaan solmivat sopimuk-
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sen suoratoistaakseen eli jakaakseen elektronisen urheilun tapahtuman kulutta-
jille kotikatsomoihin.

Mooren (1996) mallia kuvaavassa Kuva 1:ssd seuraavassa tasossa on toimi-
joita kuten suorat asiakkaat, asiakkaideni asiakkaat ja tdydentdvien tuotteiden
ja palveluiden toimittajat. Elektronisen urheilun ndkoékulmasta suoria asiakkai-
ta ovat ensi sijassa kuluttajat, jotka ostavat padsylippuja tapahtumiin ja seuraa-
vat tapahtumia suoratoistoldhetysten kautta, sekd ostavat ja pelaavat pelinke-
hittdjien pelejd. Toisaalta myds ammattipelaajia voidaan pitdd suorina asiakkai-
na pelinkehittdjien peleille ja ndin ajateltuna kuluttajista tulee ”asiakkaideni
asiakkaita”, kun he seuraavat pelaajia ja heiddn edustamiaan organisaatioita.
Tdydentdvien tuotteiden ja palveluiden toimittajat elektronisen urheilun
ekosysteemissd ovat aiemmin mainitut erilaiset brandit ja sponsorit, kuten lai-
tevalmistajat. Valmistamalla pelaamiseen tarvittavia laitteita kuten tietokoneita,
hiirid, ndppdimistdjd jne. sponsoreina toimivat laitevalmistajat tdydentavit
elektronisen urheilun ekosysteemis.

Moore (1996) kuvaa liiketoimintaekosysteemin mallissaan yhtend sidos-
ryhmind kilpailevat organisaatiot, jotka jakavat saman tuotteen ja palveluko-
konaisuuden. Elektronisen urheilun tapahtumajdrjestdjdt, kuten ESL, PGL tai
FacelT tarjoavat kaikki samanlaista palvelua ja tuotetta: elektronisen urheilun
kilpailuja. (Idhde jne) Samalla tavalla eri pelinkehittdjat ovat kilpailevia organi-
saatioita, joiden tuote, liiketoimintaprosessit ja organisaatiolliset jdrjestelyt ovat
samankaltaisia Mooren (1996) mallin mukaisesti.

Aiemmin mainittujen sidosryhmien lisdksi Mooren (1996) malliin kuuluu
sidosryhmiit: sijoittajat, omistajat, kauppayhdistykset ja ammattiliitot. Sijoittajat
ovat osa myos elektronisen urheilun ekosysteemid ja he “haluavat ekosystee-
min kasvavan lisdtdkseen sijoitetun pddoman tuottoaan”. (The Esports Observer,
2019). Elektronisen urheilun sijoittajiin kuuluu isoja nimid, kuten viime aikoina
liittyneet Microsoft, Coca-Cola, Amazon ja Tencent. Vastaavanlaisen kasvun
jatkumiseksi tdytyy kuitenkin tavoittaa yhd suurempi méadrd sijoittajia, jotta
elektroninen urheilu voisi saavuttaa paremman yleisen hyviaksynnén ja vaiku-
tusvallan. (Marques, 2019). Omistajiin kuuluviksi puolestaan voidaan elektroni-
sen urheilun ekosysteemissa laskea esimerkiksi joukkueiden ja organisaatioiden
omistajat. Elektronisen urheilun saralla toimii niin ikd&dn myos ainakin yksi
kauppayhdistys. Elektronisen urheilun kauppayhdistys ESTA (Electronic
Sports Trade Association) “ajaa, suojelee ja edistdd e-urheiluyhteison laajempia
etuja”. (Esports Trade Association, 2019). Myos erilaisia “ammattiliittoja” on
alettu muodostamaan elektronisen urheilun saralla, esimerkiksi ensimmaéisen
persoonan rdiskintdpelin Counter-Strike: Global Offensiven ammattipelaajat
ovat muodostaneet pelaajayhdistyksen CSPPA:n (Counter-Strike Professional
Player’s Association) vuonna 2018. (Fitch, 2018).

Viimeisend kokonaisuutena Mooren (1996) mallissa liiketoimintaekosys-
teemin sidosryhménd toimii valtion virastot ja muut valtion tukemat, mutta
yksityisesti toimivat sddtelevit organisaatiot. Esimerkiksi Suomen elektronisen
urheilun liitto SEUL siirtyi vuonna 2018 liikunnan jarjestdavustuksen piiriin ja
Suomen Eurooppa-, kulttuuri- ja urheiluministerin Sampo Terhon mukaan "e-
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urheilua aletaan hallinnollisessa mielessd kohdella liikuntana” (Keskisuomalai-
nen, 2018). Né&in ollen myos viimeinen Mooren (1996) liiketoimintaekosystee-
min mallin sidosryhmdosio voidaan katsoa tayttyneeksi.

4.2 Johtopiditos

Vertailun myo6td huomataan, ettd tulkintatavan mukaan elektronisen urheilun
ekosysteemi vastaa suurilta osin liiketoimintaekosysteemid. Liiketoiminta-
ekosysteemin mallin jokaiseen osa-alueeseen 16ytyi vertailussa vastine elektro-
nisen urheilun ekosysteemin tulkinnoista, suoraan tai epdsuorasti. Voidaan
myos todeta, ettd elektronisen urheilun ekosysteemi on tulkinnasta riippuvai-
nen ja sithen kuuluu paljon tekijoitd, joita ei valttamattd erikseen eritelld erilai-
sissa malleissa. Vertailun perusteella voidaan kuitenkin vastata toiseen tutki-
muskysymykseen, ettd elektronisen urheilun ekosysteemi voidaan ndhda liike-
toimintaekosysteemina.
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5 YHTEENVETO

Tutkielman tarkoituksena oli tutkia elektronisen urheilun ekosysteemis,
sen erilaisia sidosryhmid ja ndiden sidosryhmien vilisid suhteita. Tutkielmassa
haluttiin myo6s ottaa vertailuun jokin muu ekosysteemin madritelma ja tdhan
rooliin valikoitui varhaisessa vaiheessa liiketoimintaekosysteemi, koska huo-
mattiin ndilld kahdella olevan paljon samankaltaisuuksia. Tutkielman raken-
teen ja ymmadrrettdvyyden kannalta ndhtiin tirkednd madrittdd kasitteet elekt-
roninen urheilu ja vertailukohteena oleva liiketoimintaekosysteemi. Elektroni-
sen urheilun maééritykselle huomattiin olevan haasteita, mutta lopputuloksena
saatiin aikaan melko kattava ja keskeinen maaritelma. Eri tahojen muodostamat
mallit elektronisen urheilun ekosysteemistd, sen sidosryhmista ja rooleista loi-
vat pohjan ensimmadiselle tutkimuskysymykselle ja sen vastaukselle. Eri tahojen
muodostamat mallit tdydensivit toisiaan ja ndin saatiin kattava kokonaiskuva
siitd, mitd elektronisen urheilun ekosysteemiin ainakin kuuluu.

Tutkielmassa suoritettiin vertailua elektronisen urheilun ekosysteemin
mallien ja liiketoimintaekosysteemin mallin vélilld. Toisin sanoen elektronisen
urheilun ekosysteemin erilaisia toimijoita ja sidosryhmid verrattiin liiketoimin-
taekosysteemin malliin kuuluviin sidosryhmiin ja toimijoihin. Vertailussa huo-
mattiin, ettd elektronisen urheilun ekosysteemin toimijat ja sidosryhmdt sopivat
lilketoimintaekosysteemin malliin tulkintatavan mukaan. Ndin saatiin vastaus
toiseen tutkimuskysymykseen. Vertailussa tuotiin esiin elektronisen urheilun
toimijoita ja tahoja, joita ei kédytetyissd malleissa ollut erikseen mainittu, mutta
jotka tulkintatavan mukaan ovat olennainen osa elektronisen urheilun ekosys-
teemid. Edelld mainitulla tavalla saatiin muodostettua laajempi ndkokulma asi-
aan tulosten tulkitsemiseksi.

Tutkielma tarjosi vastauksen esitettyihin tutkimuskysymyksiin elektroni-
sen urheilun ekosysteemista tdlld hetkelld, mutta ilmion ollessa kohtuullisen
tuore, ainakin nykyiselld mittakaavalla, sen tarjoamat vastaukset eivat valtta-
méttd ole tdsmallisid tai relevantteja endd tulevaisuudessa. Elektronisen urhei-
lun ala kehittyy ja kasvaa jatkuvasti, joten ilmi6td on syytd tutkia jatkossakin ja
tieteellisin menetelmin. Elektronisen urheilun ekosysteemi tulee todenndkoises-
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ti tulevaisuudessa muuttumaan ja sen sidosryhmadt, toimijat ja suhteet tulevat
kehittymdan ja kasvamaan maarallisesti.
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