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1 Johdanto

ESports, eli elektroninen urheilu on kasvattanut suosiotaan viime vuosina huomat-
tavasti. (Casselman 2015) Erityisesti nuorison keskuudessa elektroninen urheilu on
erittdin suosittua ja sitd seurataankin ympari maailmaa ldhes yhtd paljon kuin joi-
takin perinteisid urheilulajeja. On siis ilmeistd, ettd elektroninen urheilu on merkit-
tava ja laaja ilmio ja osa useiden ihmisten eldméad, mutta voiko sitd kuitenkaan ver-
rata perinteiseen urheiluun, kuten jadkiekkoon tai jalkapalloon? (Lee ja Schoenstedt
2011) Asiasta on vditelty jo useita vuosia, mutta selvdd yhteisymmarrysta ei ole vield

syntynyt. (Wagner 2006)

Elektroninen urheilu (eSports, e-urheilu) on videopelien pelaamista kilpailullisesti
muita ihmisid vastaan ja silld yleensd tarkoitetaan videopelien pelaamista ammat-
tilaistasolla. Elektronisen urheilun késitettd ei ole tarkasti tai virallisesti maaritelty,
mutta yleensa elektronisen urheilun késite kattaa kaikki mahdolliset kilpailullises-
ti pelattavat videopelit kuten League of Legends, Counter Strike: Global Offensive
ja monet muut. Késitteeseen saatetaan myos liittdd useat elektroniseen urheiluun

liittyvét tapahtumat ja yhteisot. (Wagner 2006, Hamari ja Sjoblom|2011)

Taman tutkielman tarkoituksena on perehtya elektronisen urheilun ja perinteisen
urheilun eroihin ja yhtenevéaisyyksiin ja pyrkid saamaan jonkinlainen késitys, etta
voiko elektronista urheilua luokitella urheiluksi vertailemalla elektronisen ja perin-
teisen urheilun ominaisia piirteitd. Pyritddn my0s tuomaan esille mitéd asiasta aja-
tellaan nyky&an. Lisdksi pohditaan mahdollisia seurauksia, mikéli elektroninen ur-
heilu pystyttdisiin virallisesti luokittelemaan urheilulajiksi, kuten mahdolliset vai-
kutukset elektronisen urheilun ammattilaisiin ja yhteisdihin. Aihetta tutkitaan tar-
kastelemalla useita eri ldhteitd ja ottamalla huomioon niissé esiintyvid ndkokantoja
ja mielipiteitd. Tutkielman tarkoituksena ei kuitenkaan ole saada absoluuttista vas-
tausta tutkimuskysymykseen, vaan pikemminkin pohtia asiaa ja saada parempi ka-

sitys asiasta.

Tutkielman tutkimuskysymyksend on, ettd voiko elektronista urheilua kutsua ur-



heiluksi? Tdtd on selvitetty tutkimalla useita asiaan liittyiva tieteellisid ja my0s ei-
tieteellisia tekstejd. Tdlld on pyritty saamaan mahdollisimman monta ndkokulmaa ja
mielipidettd tutkimusaiheeseen. Tutkimukseen on otettu mukaan myos ei-tieteellisia
tekstejd, silld aihe on mééarittelykysymys ja siithen vaikuttavat mielipiteet ja méaéritte-
lyseikat. Tastd syystd aineistoa on kdyty tarkasti ja kriittisesti ldpi ja pyritty saamaan

mahdollisimman todenmukainen ndkemys asiasta.

Tutkielman rakenne on seuraavanlainen. Aluksi kerrotaan taustatietoa elektronises-
ta urheilusta ja sitten selitetddn yksityiskohtaisesti perinteisen ja elektronisen urhei-
lun madritelmaét ja selvitetddn mitd kriteerejd lajin tulee tdyttdd, jotta sitd voitaisiin
kutsua urheiluksi. Sen jdlkeen verrataan ja tutkitaan miten hyvin elektroninen ur-
heilu tayttdd kyseiset kriteerit ja vaatimukset. Tamén jdlkeen arvioidaan minkalai-
sia vaikutuksia olisi, mikéli elektroninen urheilu luokiteltaisiin urheiluksi. Lopuksi
yhteenvedossa vield pyritddan tekeméddn suuntaa antava arvio elektronisen urheilun

nykyisestd tilasta ja voiko elektronista urheilua kutsua urheiluksi.



2 Elektroniseen urheiluun liittyvaa kirjallisuutta

Téssd luvussa kerrotaan lyhyesti tutkielmassa kaytettyjen ldhteiden sisdllosta.

Leen ja Schoenstedtin artikkelissa "Comparison of eSports and Traditional Sports
Consumption Motives" (2011) eritelldédn erilaisia syitd ja motiiveja elektronisen ur-
heilun ja perinteisen urheilun seuraamiseen ja katsomiseen. Artikkelissa oli kyselty
sadoilta opiskelijoilta miksi he seuraavat perinteistd ja elektronista urheilua ja laa-
dittu kokoon 14 erilaista tekijdd, jotka vaikuttavat siihen, miksi urheilua seurataan.
Tutkimuksen tuloksia voidaan artikkelin mukaan kdyttdd muun muassa elektroni-

seen urheiluun liittyvadssa markkinoinnissa.

Hamarin ja Sjoblomin artikkelissa "What is eSports and why do people watch it"
(2011) pohditaan miksi ihmiset seuraavat elektronista urheilua ja myds mita se oi-
keastaan on. Tekstissd on tutkittu aihetta verkkokyselyn avulla, jossa otetaan selvaa
erilaisista syistd, miksi elektronista urheilua seurataan. Tekstissd kerrotaan myos yk-

sityiskohtaisesti mitd elektroninen urheilu on.

"Virtual(ly) Athletes: Where eSports Fit Within the Definition of "Sport™ (Jenny,
Manning, Keiperc & Olrichd|2016) artikkelissa pohditaan ja selvitetddn mité elekt-
roninen urheilu on ja voiko sitd kutsua oikeaksi urheilulajiksi. Tekstissd kerrotaan
elektronisen urheilun alkuajoista ja my0s sen viime vuosina tapahtuneesta hurjasta
suosion kasvusta. Artikkelisssa on my0s maaritelty useita kriteerejd, joita lajin tulee

tayttdd, jotta sitd voitaisiin kutsua urheiluksi.

Wagnerin artikkelissa "On the Scientific Relevance of eSports" (2006) tutkitaan mil-
lainen merkitys elektronisella urheilulla on kdytdnnosséd ja miten sitd voidaan hyo-
dyntda tavalla tai toisella. Wagner (2006) pohtii, ettd voiko elektronisen urheilun am-
mattilaisista ottaa mallia esimerkiksi jonkinlaisiin projekteihin, joissa sujuva yhteis-
ty0 ja kommunikointi ovat tirkedssd asemassa. Wagner (2006) tarjoaa myos artikke-

lissaan oman ndkemyksen elektronisen urheilun méaaritelmaésta ja sen historiasta.

Artikelissaan "On the Digital Playing Field: How We “Do Sport” With Networked



Computer Games" (2012) Witkowski keskittyy tarkemmin tutkimaan ja kuvaamaan
itse pelien pelaamista elektronisessa urheilussa. Witkowski (2012) kertoo kuvaavasti
mitd pelaamiseen kuuluu, mitd se vaatii pelaajalta ja myos teknologiaan liittyvat

vaatimukset.

Yeen artikkelissa "The Labour of Fun" (2006) tarkastellaan ilmi6td, jossa videopelit

muistuttavat enemman tyota kuin mukavaa ajanvietetta.

Weissin ja Schielen artikkelissa "Virtual worlds in competitive contexts: Analyzing
eSports consumer needs" (2013) selvitetddn elektronisen urheilun kuluttajien tarpei-

ta ja mika tekee elektronisesta urheilusta mielenkiintoista.

"Toward a non-definition of sport"(1975) artikkelissa McBride kertoo urheilun maa-
rittelyyn liittyvistd ongelmista. Artikkelissa pohditaan myd6s urheilun maéarittelyn

turhuudesta.

Téssa tutkielmassa on myos kdytetty tietoja muutamista ei-tieteellisista ldhteista.



3 Kasitteitd ja maaritelmia

Téssd luvussa selitetddn perinteisen urheilun ja elektronisen urheilun tarkat méaa-
ritelmat ja kriteerit, mitkd lajin tulee tdyttdd, jotta sitd voidaan kutsua urheiluksi.
Téassd myos kerrotaan hieman tarkemmin elektronisesta urheilusta ja mitd se pitdd
sisdllddn. Lisdksi tassd luvussa pyritddn tekemddn yhteenveto elektronisen urheilun
nykyisestd tilasta ja alustava johtopaatos, ettd voiko elektronista urheilua kutsua ur-

heiluksi.

3.1 Urheilun miaritelma

Jotta elektronista urheilua voidaan verrata perinteiseen urheiluun, tulee ensiksi sel-
vittdd mitd urheilu oikeastaan on ja mité lajilta vaaditaan, ettd sitd voidaan kutsua
urheiluksi. Jennyn ym. (2016) artikkelin mukaan on olemassa seitsemén erilaista
kriteerid, jotka lajin tulee tdyttdd, jotta sitd voidaan kutsua urheiluksi. Jennyn ym.
(2016) artikkelissa kyseiset kriteerit on keratty kirjallisuudesta liittyen urheilusosio-
logiaan ja urheilun filosofiaan. Samoja kriteerejd esiintyy my0s usein muissa teks-
teissd, joissa késitellddn urheilua ja sen méaritelmda. Esimerkiksi Topend Sportsin
(2017) ja Witkowskin (2012) urheilun maéritelméassa esiintyy fyysisyys, sddnnot, kil-
pailullisuus, taito ja institutionaallisuus. Jonassonin ja Thiborgin (2010) artikkelissa
puhutaan urheilulle tyypillisista piirteistd, jotka ovat merkitykseltddn hyvin saman-
kaltaiset kuin aiemmin mainitut kriteerit, vaikkakin heidan artikkelissa puhutaan
niistd hieman eri késitteilld. Tima on myos yleistd muissakin teksteissd, eli samoista

asioista puhutaan hieman eri kasitteilla.

Vaikuttaisi siltd, ettd aiemmin mainitut kriteerit pitdvat sisdlldan kattavasti urheilun
madritelmaélle olennaiset asiat. On myos hyvd huomata, ettd myos perinteisen ur-
heilun méaarittelemiseen liittyy haasteita. (McBride|[1975) Useat erilaiset urheilulajit
saattavat olla tdhdn osasyynd, silld on olemassa todella paljon erilaisia urheilulaje-
ja ja joissakin tapauksissa lajeja jaotellaan “alalajeiksi”, kuten ampumaurheiluksi,

moottoriurheiluksi ja niin edelleen. Tama siis saattaa tuoda haasteita urheilun yksi-



selitteisen kisitteen maarittelemiseen.

Téssa tutkielmassa kaytetyt kriteerit ovat samat, jotka esitellddn Jennyn ym. (2016)
artikkelissa. Alla on listattu kyseiset seitsemén kriteerid, jonka jdlkeen selitetdan tii-
viisti jokaisen kriteerin méadritelmd. Kriteerit eivdt ole tarkeysjdrjestyksessé ja sel-

keyden vuoksi kutsutaan lajin harrastajaa pelaajaksi.

Fyysisyys (Physicality)

Taito (Skill)

Saannot (Organized)
Kilpailullisuus (Competition)
Leikki (Play)

Tunnettavuus (Broad following)

N STk N

Institutionaallisuus (Institutionalization)

Ensimmadisend tarkastellaan fyysisyyskriteerid. Lajiin tulee liittyad fyysistd toimin-
taa ja sen taytyy mitata fyysistd osaamista, kuten tarkkuutta ja nopeutta. Toisin sa-
noen, pelaajan tulee kdyttdd omaa kehoaan. Jennyn ym. (2016) artikkelissa maini-
taan myos fyysisyyden eri asteista. Télld tarkoitetaan karkeamotoriikkaa ja hieno-
motoriikkaa, joista ensimmadinen tarkoittaa isojen lihasryhmien kadyttamistd, kuten
jalan tai kdsivarsien liikuttamista, ja jilkimmainen tarkoittaa pienten lihasten hallin-
taa kuten kdden toimintoja. Tatd kasitellddn hieman tarkemmin my6hemmin. Toi-
seksi lajin tulisi vaatia taitoa, eikd se saa olla riippuvainen tuurista tai onnesta. Téssa
tuurilla tarkoitetaan asiaa, johon pelaaja ei voi kdytdnnossd vaikuttaa. Esimerkiksi
nopanheitossa pelaaja ei voi kdytdnnossd vaikuttaa lopputulokseen. Voidaan toki
vdittdd, ettd kaikissa urheilulajeissa on mukana myos tuuria. Esimerkiksi lentopal-
lossa pallon mahdollinen pydriminen voi aiheuttaa ndenndistd sattumanvaraisuut-
ta kun pelaaja tekee kosketuksen. Tdssa tekstissd ei kuitenkaan pohdita tuuria ja
sen tarkkaa maédritelméa erityisen syvillisesti. Kolmantena kriteerind on, ettd lajil-
la tulee olla selkedt sddannot ja tavoitteet. Neljantend kriteerind on kilpailullisuus.
Lajissa pitdd pystyd kilpailemaan muita pelaajia vastaan joukkueina tai yksiloing,
jotta sitd voidaan kutsua urheiluksi. Toisin sanoen, lajin tulee olla sellainen, etta sii-

nd pystytadn selvisti erottamaan voittaja ja havidja. Viidentend kriteerind on, etta
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lajissa tulee olla toimintaa, joka on hauskaa tai aiheuttaa mielihyvaa. Jennyn ym.
(2016) artikkelissa tdta kriteerid kutsutaan leikiksi. Kuudes kriteeri on, etté lajin pi-
tad olla edes jossain madrin laajalti suosittu tai tunnettu. Lajin tunnettavuus ei saa
sijoittua ainoastaan pienelle alueelle ja vdestolle. Viimeisend kriteerind on lajin ins-
titutionaallistaminen eli kdytdnnossa lajin vakiinnuttaminen. Tarkemmin sanottuna
lajin taytyy olla vakaa ja silld tulee olla viralliset saannot ja virallisia lajiliittoja, jotka

huolehtivat lajin erilaisista siddoksistd. (Jenny ym./2016)

3.2 Elektronisen urheilun maaritelma

Seuraavaksi tarkennetaan itse elektronisen urheilun méaaritelméda. Elektronisen ur-
heilun maaritelmaé ei ole aivan eksakti, silld eri tahot maérittelevat omalla taval-
laan. On kuitenkin olemassa keskeinen runko, jonka ympaérille maaritelmaa yleen-
sd ldhdetddn rakentamaan. Runkona on, ettd elektroninen urheilu on tietokone- ja
videopelien pelaamista muita ihmisid vastaan, joko joukkueena tai yksiloing, taval-
la tai toisella kilpaillen. Yleensd tdhdn myos liitetddn, ettd kyse on ammattilaista-
solla tapahtuvasta kilpapelaamisesta. (Wagner||2006) On siis olemassa myos erilai-
sia mddritelmid, jotka eroavat enemman tai vihemman toisistaan. Wagnerin (2006)
mukaan edellinen méaaritelmé itsessddn ei kuvaa tarpeeksi elektronista urheilua.
Wagnerin (2006) mielestd parempi ja kattavampi méaaritelméa elektroniselle urhei-
lulle olisi ”Erilaisia urheiluaktiviteetteja, joissa ihmiset kehittavit ja harjoittelevat
henkisid ja fyysisid taitoja liittyen tieto- ja viestintdteknologian kdyttimiseen”. On
myo6s muita méaritelmid, kuten Jennyn ym. (2016) artikkelissa mainitaan, ettd elekt-
roninen urheilu pitdd sisélldédn itse videopelien pelaamista, siihen liittyvd media se-
ki erilaiset tapahtumat, jotka liittyvit videopelien pelaamiseen. Hamarin ja Sjoblo-
min (2011) artikkelissa elektronista urheilua kuvataan siten, ettd lajin tapahtumat ja
lopputulokseen vaikuttavat asiat tapahtuvat ”virtuaalisessa maailmassa”, kun taas
perinteisessd urheilussa itse tapahtumat tapahtuvat ”oikeassa maailmassa”. Toisin
sanoen, elektronisessa urheilussa pelaajat ovat fyysisessd maailmassa ohjaamassa
jonkin tietoteknisen laitteen vélitykselld digitaalisessa maailmassa olevaa pelihah-

moa tai avataria. On olemassa erilaisia ja erityyppisid pelejd, joista useat sijoittuvat



elektronisen urheilun madritelmén sisadn. Esimerkiksi erilaiset urheilupelit, kuten
FIFA 15ja NHL 15, jotka simuloivat perinteisid urheilulajeja. (Jenny ym.[2016) Nais-
sd peleissd pelaaja ohjaa pelikentilld olevia digitaalisia pelaajia. On olemassa myos
pelejd, jotka sijoittuvat enemmaénkin fantasiamaailmaan. Esimerkiksi tietokonepeli
League of Legends, jossa pelaaja ohjaa haluamaansa sankaria eli “championia” ja

taistelee joukkueensa kanssa toista joukkuetta vastaan. (Jenny ym.2016)

Edelld mainittujen ndkemysten perusteella voitaisiin elektronisen urheilun méaéri-
telméstd sanoa yksinkertaisena yhteenvetona, ettd elektroninen urheilu on video- ja
tietokonepelien pelaamista kilpailullisesti. Perinteiseen urheiluun kuuluu monet eri
lajit, kuten jalkapallo, lentopallo, jadkiekko ja monet muut lajit, niin samoin elekt-
roniseen urheiluun kuuluu myos useita eri “lajeja” eli tarkemmin sanottuna peleja,
kuten Counter Strike: Global Offensive ja League of Legends. Lisédksi termid voi-
daan kayttdd viittaamaan yhteisoihin ja mediaan, jotka liittyvét kilpailulliseen vi-

deopelien pelaamiseen. (Wagner|2006)



4 Elektronisen urheilun vertailua urheilun

kriteereihin

Téssd luvussa verrataan elektronista urheilua aiemmin esiteltyihin kriteereihin. Li-

sdksi pohditaan ja otetaan huomioon muitakin ndkokulmia vertailuun.

4.1 Fyysisyys

Ensimmadisend pohditaan perinteisen urheilun kannalta olennaisinta kriteerid, eli
tyysisyyttd. Voiko videopelien pelaaminen oikeasti olla fyysista toimintaa? Useiden
madritelmien mukaan urheilussa tulee olla fyysistd toimintaa. (Jenny ym. 2016, [Jo-
nasson ja Thiborg |2010, Topend Sports|2014) Videopelien pelaaminen ei vaadi sa-
manlaista fyysistd toimintaa kuten jalkapallo, mutta esimerkiksi peliohjaimen teho-
kas kdyttaminen vaatii kuitenkin hyvid refleksejd, lihasmuistia ja silmén ja kdden
koordinaatiota, kuitenkin riippuen pelattavasta pelistd. Jenny ym. (2016) tarkentaa,
ettd kyseessd on kuitenkin kyse erilaisesta fyysisestd toiminnasta mitd on perintei-
sissd urheilulajeissa. Perinteiset fyysiset urheilulajit ovat padsaantoisesti karkeamo-
torisia eli niissé tarvitaan suurten lihasryhmien hallintaa. Videopelien pelaaminen
taas vaatii hienomotorista toimintaa eli toiminnassa kédytetdan pienid lihaksia, joita
on esimerkiksi sormissa. My0s perinteisissad urheilulajeissa tarvitaan hienomotorista
toimintaa, mutta padsddntdinen toiminta on kuitenkin karkeamotorista. Karkeamo-
torista toimintaa ei yleensd ilmene elektronisessa urheilussa. (Jenny ym. 2016) On
kuitenkin olemassa pelaajan liikkeeseen perustuvia videopelejd, joissa pelaaja itse
joutuu liikkumaan, jotta itse pelin digitaalisessa maailmassa tapahtuu jotain. Ky-
seiset pelit eivdt kuitenkaan ole saavuttanut toistaiseksi samanlaista suosiota kuin
videopelit, joissa kdytetddn perinteisempia tapoja ohjata pelihahmoa, eli peliohjain-
ta tai ndppdimistod ja hiirtd. Jennyn ym. (2016) mukaan on kuitenkin olemassa ur-
heilulajeja, jotka vaativat ldhinnd hienomotorista toimintaa, kuten jousi- ja kilpa-
ammunta. Téstd kuitenkin herdd kysymys, ettd onko ampumaurheilu urheilua? Ku-

ten aiemmin jo mainittiin, urheilun maéritteleminen ei ole taysin yksioikoista ja sii-



hen liittyy erilaiset méadrittelytavat. Ampumaurheilua voidaan kutsua urheiluksi ai-
nakin olympiakultamitalistin Jamie Grayn urheilun mé&aritelmén mukaan. (Mossc-
rop|2012) On hyva myos ottaa huomioon, ettd ampumaurheilu yleensd maééritellddan
nimenomaan ampumaurheiluksi, eikd pelkastdan urheiluksi. Ampumaurheilu vai-
kuttaisi siis olevan urheilun alaluokka, joten heréda kysymys, ettd voiko elektroninen

urheilu my®s olla urheilun alaluokka?

Voidaan myos tarkastella fyysisyyden eri tasoja hieman erilaisesta ndkokulmasta.
Urheilulajeja voidaan jaotella fyysisiin ja dlyllisiin lajeihin.(Jonasson & Thiborg2010)
Fyysisilld lajeilla tarkoitetaan lajeja, joissa kdytetddn padsaantoisesti pelkdstdan fyy-
sistd voimaa, eli kdytdnnossd kyseessd on karkeamotorista toimintaa. Esimerkkind
voisi olla painonnosto, jossa olennaisinta on lihasten tehokas kaytts. Alyllisilla la-
jeilla tarkoitetaan tdssd lajeja, joissa olennaisin asia on looginen ja tehokas ajattelu.
Nadisséd lajeissa fyysisyyttd ei ilmene valttdmatta ollenkaan. Esimerkking élyllises-
td lajista on shakki. Shakissa tehokas ajattelu ja strategiat ovat tarkeitd, jotta lajissa
pérjaa. Shakissa fyysisyys on kdytdnnossa taysin triviaalissa roolissa, koska se, mi-
ten pelinappulaa siirretddn, ei vaikuta olennaisesti pelin kulkuun. (Jenny ym. 2016)
Yleensa lajit eivit ole pelkéstdan dlyllisia tai fyysisid, vaan ne ovat hieman molem-
pia, mutta kuitenkin yleensd painottuen jompaankumpaan. Esimerkiksi voitaisiin
sanoa, ettd jalkapallo on hyvinkin fyysinen ja myos dlyllinen, koska jalkapallossa
pitdd oppia tuntemaan pelin kulku ja mita tehdd eri tilanteissa. Pelkka fyysisyys ei
siis riitd. Sama péatee ldahes kaikkiin lajeihin. Jonassonin ja Thiborgin (2010) mukaan
elektronisessa urheilussa on runsaasti dlyllisid ja fyysisid elementtejd. Elektronises-
sa urheilussa on olennaista, ettd tunnetaan pelimekaniikat ja muut pelille ominai-
set asiat hyvin. Tdmd voidaan luokitella dlylliseksi osuudeksi ja fyysistd osuutta on
peliohjaimen tai ndppdimiston ja hiiren sujuva kdyttaminen. Vaikka peliohjaimen
kaytto ei vaadi suurta fyysista tyotd, niin se kuitenkin vaatii ndpparyytta, tarkkuut-
ta ja nopeutta. (Jonasson & Thiborg 2010) Starcraft 2 pelin ammattilaispelaajat te-
kevit pelatessaan parhaimmillaan jopa 600 ndppédimen painallusta minuutissa. (Le-
jacq 2013) Edelld mainitut asiat ovat Jonassonin ja Thiborgin (2010) mielestd hyvia
perusteita sille, ettd elektroninen urheilu voitaisiin luokitella urheiluksi fyysisyyden

kannalta.
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Jenny ym. (2016) tarkentaa my®0s, ettd perinteisessd urheilussa on ldhes aina vaa-
ra vammautua, kun taas elektronisessa urheilussa fyysinen vammautumisen riskit
ovat mitattomaét perinteiseen urheiluun verrattuna. Myos Witkowski (2012) huo-
mauttaa, ettd fyysisyys on asia, joka helposti saa ihmiset ajattelemaan, ettd elekt-
roninen urheilu ei ole urheilua fyysisen toiminnan puutteen vuoksi. Saman seikan
ovat myos huomanneet Hamari ja Sjoblom (2011) ja asiasta mainitaan myos Savovin
ja Byfordin (2014) artikkelissa. Jennyn ym. (2016) mielipide poikkeaa Jonassonin ja
Thiborgin (2010) mielipiteestd, silld Jennyn ym. (2016) mukaan elektroninen urhei-
lu ei valttamatta talla hetkelld pysty tayttamadan fyysisyyden kriteerid kovin hyvin.
Jenny ym. (2016) mielestd pelkdstddn tama seikka saattaa riittdd joillekkin, ettd elekt-

ronista urheilua ei voida kutsua urheiluksi.

4.2 Taito

Seuraavaksi késitellddn taitokriteerid. Urheilussa tulee olla toimintaa, joka vaatii tai-
toa pelaajalta. (Jenny ym. 2016, Topend Sports| 2014) Jennyn ym. (2016) mukaan
taidon pitédisi olla fyysistd taitoa. Joidenkin mielestd on kuitenkin liian kapeakat-
seista keskittyd pelkdstdadn fyysiseen taitoon, koska on harvinaista, ettd urheilu on
pelkdstdan fyysisistd taidoista riippuvainen. (McBride [1975, Jonasson & Thiborg
2010, Wagner|2006) Kuten fyysisyyskriteerin vertailussa todettiin, urheilulajit vaa-
tivat yleensa seka fyysisid, ettd dlyllisid taitoja. On todennékoistd, ettd lajissa suo-
riutuminen on heikkoa jos molemmat osa-alueet eivét ole hallinnassa, mutta tdima

kuitenkin riippuu lajista.

Kun pohditaan, ettd vaatiiko elektroninen urheilu taitoa, vastaus tulee helposti sel-
ville. Elektronisessa urheilussa yleensd vaaditaan perusteellista pelimekniikkojen
tuntemusta, tilannetajua, hyvia refleksejd ja saumatonta tiimityoskentelya. (Witkows
ki2012) Kuten fyysisyyskriteerin tarkastelussa todettiin, myos peliohjaimen tehokas
kayttdminen vaatii taitoa ja runsasta harjoittelua. Lienee itsestddnselvaa, ettd perin-
teisessd urheilussa on olennaista harjoitella runsaasti, jotta pystyy parjddmaén lajis-
saan hyvin. Sama pétee myos elektroniseen urheiluun. (Savov ja Byford|2014) Omaa

yksilollistd suoriutumista ja omia taitoja joutuu harjoittelemaan runsaasti ja, mikali
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kyseessa on joukkuepeli, tulee myos harjoitella joukkueena toimimista. Esimerkiksi
Counter Strike: Global Offensivessa on hyva tietdd vihollisen sijainti ja kertoa sii-
td myos omalle joukkueelle. Kommunikoinnin tulee olla nopeaa ja selkedd, koska
pelille on ominaista, ettd useita pdatoksid tehdddn todella lyhyessd ajassa. Tahdn
liittyen, yksi olennaisimmista asioista perinteisessa ja elektronisessa urheilussa on
pédihittaa vastustaja viekkaudessa. (Witkowski 2012) T4lla tarkoitetaan sitd, ettd jol-
lakin keinolla saadaan vastustaja hdmilleen, ja ettd vastustaja ei tiedd mitd oikein

tapahtuu. Tama liittyy fyysisyyskriteerin tarkastelussa esiteltyyn dlyllisyyteen.

Taman kappaleen asiat perustuvat vahvasti pelkdstdan tutkielman kirjoittajan nake-
mykseen ja kokemukseen videopelaamisesta ja my0s perinteisestd urheilusta, koska
tutkielman kirjoittajan mielestd ldhdekirjallisuudessa ei ole osattu ottaa huomioon
tuurin ja sattumanvaraisuuden merkitystd ja roolia seka elektronisessa urheilussa,
ettd perinteisessd urheilussa. Taitokriteerin médritelman mukaan lajin tulee perus-
tua taitoon. Tuurin ei pitdisi olla merkittdvédssad roolissa lajissa, jotta lajia voidaan
sanoa urheiluksi. (Jenny ym./2016) Tuurilla tarkoitetaan asiaa, johon pelaaja ei pys-
ty vaikuttamaan mitenkddn. Voidaan viittdd, ettd noppapeleissd tuuri on erittdin
olennainen osa pelid, koska noppien silméluku vaikuttaa peliin voimakkaasti. Mda-
ritelmadn mukaan noppapelejd ei voitaisi kutsua urheiluksi, koska niissd tuuri on
lilan suuressa roolissa. Kuten aiemmin mainittiin, voidaan viittdd, ettd perinteises-
sd urheilussa voi olla ndenndista tuuria tai sattumanvaraisuutta. Esimerkkind mai-
nittiin lentopallossa pallon pyorimisliikkeen aiheuttava ndenndinen sattumanvarai-
suus kosketuksen aikana. Tdmad on asia, johon taitava pelaaja osaa vaikuttaa ja va-
rautua siten, ettd saadaan tehtyéd tarkoituksen mukainen kosketus, eli sattumanva-
raisuus hadvida kyseisessa tilanteessa. Elektronisessa urheilussa esiintyy myos nden-
ndistd sattumanvaraisuutta. Esimerkiksi Counter Strike: Global Offensivessa pelaa-
jalla on kdytossa erilaisia aseita, joista jokainen kayttaytyy hieman omalla tavallaan.
Esimerkiksi sarjatuliaseilla ammuttaessa panokset saattavat vaikuttavan lentdvan
sattumanvaraisesti, mutta jokaisella aseella on ennalta méaritetty kuvio (spray pat-
tern), jonka aseen sarjatuli muodostaa. Taitava pelaaja voi opetella kuvion ja tdten
vahentdd tuurin osuutta pelistd. (CSGO Skills 2016) On kuitenkin pelejé, joissa sat-

tumanvaraisuus voi olla enemman tai vihemman merkittidvassd roolissa, mutta ti-

12



td asiaa ei kasitelld tarkemmin, koska tutkielman kirjoittajan mielestd asiaa ei olla
kasitelty kirjallisuudessa tarpeeksi. Pelien sattumanvaraisuudesta pystyisi kirjoitta-

maan kokonaisen tekstin, silld kyseessd on laaja ja monimutkainen asia.

Vaikuttaisi vahvasti siltd, ettd elektroninen urheilu vaatii taitoa lahes samalla taval-
la kuin perinteinen urheilukin. Elektronisessa urheilussa taito saattaa enemmaén pe-
rustua dlyllisyyteen kuin fyysisyyteen, kun taas perinteisessd urheilussa asiat ovat
pdinvastoin. (Jonasson & Thiborg|2010) On hankala sanoa sattumanvaraisuuden ja
tuurin merkityksestd elektronisessa ja perinteisessd urheilussa, koska asiaa ei ole
tutkittu tarpeeksi ja asia on niin laaja, ettd sitd ei tarkemmin pystyta tdssa tutkiel-

massa kasittelemadin.

4.3 Saannot

Kolmantena késitellddn saantokriteerid, jonka mukaan lajilla tulee olla selkeédt saan-
not ja tavoitteet. Perinteisessd urheilussa on sddntdjd ja tavoitteena on yleensa péi-
hittdd vastustajat tai kanssakilpailijat. Esimerkiksi lentopallossa, pelialue on rajat-
tu, pelaajia saa olla vain tietty méarad kentélld, peli padttyy kun toinen joukkueista
saa tietyn méddrdn pisteitd ja niin edelleen. Lentopallon tavoitteena on siis saavut-
taa voittoon vaadittava pisteméérd. (Suomen lentopalloliitto|2015) Samankaltaisia

sdantojd ilmenee myos elektronisessa urheilussa.

Elektroniseen urheiluun kuuluu useita erilaisia pelejd, joissa on omanlaiset sddannot.
Téassa tutkielmassa keskitytdadn vain League of Legendsin ja Counter Strike: Global
Offensiven sddntoihin. League of Legendsissd kaksi viiden hengen joukkuetta pe-
laavat toisiaan vastaan. Pelin tavoitteena on saada vastustaja luovuttamaan tai tu-
hoamalla vastustajan Nexus eli tukikohdan padrakennus. (Riot Games 2016) Myos
Counter Strike: Global Offensivessa kaksi viiden hengen joukkuetta pelaavat toisi-
aan vastaan. Pelissd toinen joukkue ohjaa terroristeja ja toinen ohjaa erikoisjoukkoja.
Terroristit voittavat erdn, jos he saavat rdjaytettyd pommin tai eliminoimalla kaikki
erikoisjoukkojen edustajat. Erikoisjoukot voittavat erdn, mikéli he onnistuvat pur-

kamaan pommin, eliminoimalla kaikki terroristit tai erdn ajan loppuessa. Pelin voit-
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taa joukkue, joka voittaa tietyn mdaran erid. (Valve Corporation/2012)

Edelld mainitut saédnnot ovat pelien sisdisid sdd@ntojd, mutta elektroniseen urheiluun
kuuluu myos pelien ulkopuoliset sdannot. Esimerkiksi pelaaja ei yleensd saa kayt-
taa erillisid tietokoneohjelmia, jotka auttavat pelin pelaamisessa. Tdtd voisi verrata
perinteisessd urheilussa dopingin kdyttimiseen. Pelin aikana, pelaaja ei saa my0s-
kdan tehda fyysistd kontaktia vastustajan kanssa fyysisessda maailmassa. (Riot Ga-
mes| 2016). Elektronisen urheilun turnauksissa on yleensda myos erilliset tuomarit,
jotka valvovat pelitilannetta ja, ettd sdantoja ei rikota. Saantojd on pelistd riippuen
todella paljon, mutta jo ndma vaikuttavat samankaltaisilta sadnnoiltd, mitd on myos
perinteisessd urheilussa. Jonasson ja Thiborg (2010), Jenny ym. (2016) ja Witkowski
(2012) ovat sitd mieltd, ettd elektronisessa urheilussa on selkedt sidnnot ja tavoitteet,
sekd Wagnerin (2006) elektronisen urheilun méaritelméan mukaan elektronisessa ur-

heilussa on saannot.

4.4 Kilpailullisuus

Kilpailullisuus on yksi olennaisimpia asioita perinteisessd urheilussa. (Jenny ym.
2016, Jonasson & Thiborg|2010,Wagner|2006) Lajia pystytddn kutsumaan urheiluksi,
jos siind on jokin kilpailullinen elementti. Urheilussa on siis oltava jokin keino saada
selville voittaja ja hdvidjd. Perinteisessd urheilussa timéa keino on yleensé joko pis-
teiden laskeminen, ajanottaminen, pituuden mittaaminen tai jotain muuta riippuen
lajista. My0s elektronisessa urheilussa kilpailullisuus on tdrked elementti, koska 1a-
hes kaikissa peleissd pyritddn pdihittimaan vastustaja tai kilpaileva joukkue. Kuten
aiemmin mainittiin, League of Legendsissa pyritddn tuhoamaan vastustajan Nexus
ja Counter Strike: Global Offensivessa pyritddn voittamaan erid tavalla tai toisella.
Lisdksi aiemmin mainittiin jo elektronisen urheilun mééaritelmaéssd, ettd kyseessd on
kilpailullista videopelien pelaamista. On siis selvdd, ettd kilpailullisuus on tarked

osa elektronista urheilua.
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4.5 Leikki

Jennyn ym. (2016) artikkelissa esitellddn kriteeri, jota sanotaan leikiksi. Tamén kri-
teerin sisdltdod ei varsinaisesti 10ydy muista ldhteistd tai ainakaan siitd ei puhuta
samalla termilld. Leikilld tarkoitetaan tdssd, ettd lajin harrastaminen tulee olla va-
paaehtoista ja sen tulee aiheuttaa mielihyvaa pelaajalle. (Jenny ym./2016) Ainakin
Jennyn ym. (2016) ja Weissin ja Schielen (2013) mukaan myos elektronisen urheilun
tulee olla hauskaa tai sen tdytyy ainakin aiheuttaa jonkinlaista mielihyvad. Weissin
ja Schielen (2013) mukaan mielihyva on yksi syy miksi ihmiset hakeutuvat elektro-
nisen urheilun pariin. Yeen (2006) mukaan osa videopeleistd ei valttamaéttad aiheuta
mielihyvad, vaan muistuttavat pikemminkin raskasta tyota. Kuitenkin Jennyn ym.
(2016) ja Weissin ja Schielen (2013) madritelmén mukaan elektronisessa urheilussa
tulee olla mukana mielihyvéaa aiheuttava elementti. Voidaan siis olettaa, ettd video-
pelien ja elektronisen urheilun tarkoituksena on olla mukavaa toimintaa. Jotta voi-
taisiin tehda tarkempi johtopditos, ettd aiheuttaako elektroninen urheilu mielihy-
vadd, tulisi tehdd tarkempaa tutkimusta liittyen videopelien aiheuttamaan mielihy-

vaan.

4.6 Tunnettavuus

Urheilun méaéritelmdn mukaan lajin tulee olla laajalti tunnettu, jotta sitd voidaan
kutsua urheiluksi. (Jenny ym. 2016) Elektronisen urheilun kohdalla tdma kriteeri
tayttyy helposti. Kuten aiemmin tdssé tutkielmassa mainittiin, elektroninen urhei-
lun suosio on ollut nousussa jo useita vuosia ja on edelleenkin. Elektronisen urhei-
lun turnauksilla on ollut useita kymmenid miljoonia katsojia parhaimmillaan joten
on turvallista olettaa, etta elektroninen urheilu on tunnettu ilmi¢ maailmalla. (Cas-
selman|2015) My®6s Jenny ym. (2016) toteaa artikkelissaan elektronisen urheilun kat-

sojamddriin viitaten, ettd elektroninen urheilu on laajalti tunnettu.
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4.7 Institutionaallisuus

Viimeisend késiteltdvana kriteerind on institutionaallisuus, jonka mukaan lajilla tu-
lee olla viralliset sdannot ja virallisia lajiliittoja. Kuten sdantokriteerin tarkastelussa
todettiin, elektronisella urheilulla on tarkat sidannot. Jokaisella videopelilld on kui-
tenkin omat sddnnot. Sama ilmié on myo6s perinteisessd urheilussa, koska esimer-
kiksi jadkiekossa ja lentopallossa on selkeésti erilaiset sidannot. On olemassa usei-
ta organisaatioita, jotka jarjestdvat elektronisen urheilun turnauksia ja tapahtumia,
kuten World Cyber Games, ESWC, Major League Gaming ja useita muita. Nama
organisaatiot jarjestdvat turnauksia eri videopeleille ja maarittavat omat kaytannot
turnauksille. (Jenny ym.2016) Jennyn ym. (2016) mukaan kyseisid organisaatioita
on lukuisia, mutta tilanne ei vaikuta olevan tdysin vakaa. Useat organisaatiot ja nii-
den omat sdiddokset luovat haasteita elektronisen urheilun standardisoinnissa. (Jen-

ny ym. 2016, Jonasson & Thiborg2010)
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5 Elektronisen urheilun "urheillullistamisen”

vaikutukset

Téssd luvussa yritetddn pohtia ja arvioida, millaisia vaikutuksia elektronisen urhei-

lun "urheilullistamisella” voisi mahdollisesti olla.

Ennen kuin pohditaan elektronisen urheilun “urheilullistamisen” vaikutuksia, on
hyvé tiedostaa elektronisen urheilun taménhetkinen tilanne. T4lld hetkelld elektro-
ninen urheilu vaikuttaa saavuttaneen osittain urheilun aseman Yhdysvalloissa. Yh-
dysvaltojen ulkoministerio myontdd League of Legendsin ammattilaispelaajille vii-
sumin, jolla pelaajat pystyvit matkustamaan Yhdysvaltoihin osallistuakseen sielld
jarjestettaviin League of Legendsin turnauksiin. Samanlainen viisumi myodnnetaan
myds perinteisen urheilun ammattilaisille, joten elektronisen urheilun ammattilai-
sia kohdellaan samalla tavalla kuin perinteisen urheilun ammattilaisia. (Campbell
2013) Tama on siis asia, joka selkedsti helpottaisi elektronisen urheilun harrastamis-

ta ammattilaistasolla.

Vaikuttaisi siltd, ettd elektroninen urheilu hyotyisi “urheilullistamisesta”. Se tekisi
elektronisen urheilun harrastamisesta helpompaa ja mahdollisesti lajin suosio saat-
taisi levitd. Talla hetkelld elektroninen urheilu tuntuu olevan huonossa asemassa.
Elektronisen urheilun harrastaminen tuntuu olevan alempiarvoista verrattuna pe-
rinteiseen urheiluun. Toisin sanoen, elektronisen urheilun harrastamista saatetaan
jopa havetd. (Savov & Bytford 2014) Tama voi olla hyvin lannistava elektronisen ur-
heilun aloittelijoille. Elektronisen urheilun tulevaisuuden kannalta olisi suotavaa,
ettd elektronista urheilua arvostettaisiin, aivan kuten perinteistd urheiluakin. Syy
elektronisen urheilun epdsuosioon saattaa olla se, ettd elektroninen urheilu on suo-
sittua ldhinnd nuorten keskuudessa. Lisdksi elektroninen urheilu on uusi ilmid, jo-

hon ei vdlttamattd osata suhtautua vield kovin hyvin. (Jonasson & Thiborg|2010)

Jonassonin ja Thiborgin (2010) mukaan elektroninen urheilu kdy lapi “urheilullista-
misen” vaihetta tdlla hetkelld. Heiddn arvioiden mukaan, elektronisella urheilulla

on kolme erilaista tulevaisuudenndkymaéa. Ensimmadisen skenaarion mukaan elekt-
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roninen urheilu nousee perinteisen urheilun haastajaksi vastakulttuurina, toisen ske-
naarion mukaan elektroninen urheilu hyvéksytdan perinteisten urheilulajien jouk-
koon ja kolmannessa skenaariossa elektroninen urheilu syrjayttdd perinteisen ur-
heilun ja ottaa sen paikan yhteiskunnassa itselleen. Viimeinen skenaario on todella
spekuloiva ja ei todenndkoisesti tule toteutumaan ldhitulevaisuudessa. (Jonasson &
Thiborg 2010) Jonasson ja Thiborg (2010) luettelevat “urheilullistamiseen” liittyvia
ongelmia, jotka ovat samoja, mitd aiemmin tdssa tutkielmassa kasiteltiin. Suurin on-
gelma heiddn mielestddn vaikuttaisi olevan useat elektroniseen urheiluun liittyvit
organisaatiot, jotka parhaimmillaan kilpailevat toisiaan vastaan. Heiddn mielestdan
elektroniselta urheilulta puuttuu vakaus, joka urheilulajilta vaaditaan. Savovin ja
Byfordin (2014) mielestd elektronista urheilua ei vield pystytd kutsumaan urheiluk-
si, mutta tulevaisuudessa tdma olisi todenndkdisempad, ellei jopa tdysin varmaa. On
kuitenkin valtioita, joissa elektroninen urheilu luokitellaan urheiluksi. Kyseisid val-
tiota ovat Vendjd, Kiina, Eteld-Korea, Unkari ja Tanska. (Jonasson & Thiborg |2010)
Lisdksi, Suomen televisiossa on ndytetty useita Counter Strike: Global Offensiven

turnauksia Ylen kanavilla. (Hartikainen|2016)
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6 Yhteenveto

Taman tutkielman tarkoituksena oli saada suuntaa antava vastaus tutkimuskysy-
mykselle, eli voiko elektronista urheilua kutsua urheiluksi. Aluksi kerrottiin perin-
teisen ja elektronisen urheilun méaaritelmat ja todettiin, ettd molempien maarittelyyn
liittyi haastavia asioita. Urheilun seitsemédn mddrittelykriteerid muodostivat run-
gon tutkimuskysymyksen vastauksen selvittamiselle. Tutkielma keskittyi tarkaste-
lemaan miten hyvin kukin méérittelykriteeri toteutui elektronisen urheilun kohdal-
la. Osa kriteereista toteutui selkeésti elektronisen urheilun kannalta, mutta osa kri-
teereistd jatti tulkinnanvaraa. Fyysiyys ja institutionaallisuus vaikuttivat toteutuvan
heikoiten kaikista kriteereistd. Kyseiset kriteerit kuitenkin tdyttyivit osittain elekt-
ronisen urheilun kohdalla ja antoivat lupaavan tulevaisuudenndkymin elektroni-
selle urheilulle. Vaikuttaisi kuitenkin siltd, ettd tdlla hetkelld ei voida yksimielisesti
todeta elektronisen urheilun saavuttaneen urheilun asemaa. Tutkielmassa todettiin
myos, ettd tutkimuskysymykseen liittyy vahvasti ihmisten ja organisaatioiden mie-
lipiteet ja méadrittelytavat. Elektroninen urheilu on tuore ilmi6 ja se aiheuttaa useita

erilaisia mielipiteitd, jonka seurauksena elektronisen urheilun asema on epdvakaa

talla hetkella.

Tutkielmassa yritettiin arvioida, millaisia seurauksia elektronisen urheilun ”urhei-
lullistamisella” olisi. On selvéad, ettd elektroninen urheilu hyotyisi urheiluksi luokit-
telusta. Arvioitiin, ettd elektronisen urheilun suosio saattaisi kasvaa ja sitd saatet-
taisiin arvostaa enemman. Lisdksi esiteltiin kolme erilaista skenaariota elektronisen
urheilun tulevaisuudelle, joiden toteutumista pidettiin mahdollisina joskus tulevai-

suudessa.

Tama tutkielma ei pysty tarjoamaan selkedd vastausta tutkimuskysymykselle ja on
mahdollista, ettd selvdd vastausta ei pystytd saamaan vield ldhivuosina. Mikali elekt-
ronien urheilu stabiloituu lajina, on mahdollista, ettd elektroninen urheilu luokitel-

laan urheiluksi.
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