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E-urheilun johtaminen —
Lahtolaukaus empiiriselle tutkimukselle

suomalaisesta nakokulmasta

Minna Kallinen-Kuisma
Tommi Auvinen

Abstract

Esports — as a rapidly growing
field of sport, entertainment, and
business — offers an interesting
arena for leadership research. In
this qualitative study, we focus

on Finnish esports leadership,
considering both the definitions as
well as the leadership processes in
the professional electronic gaming.
Our aim is to chart the terrain

and increase understanding of

the theme so far little empirically
studied, and to open views for
further research. This study can

be seen as an opening for further
empirical research on Finnish
esports leadership. Due to scarcity
of scientific discussions, a wider
selection of literature on leadership
research and international esports
leadership studies have been
utilized. This study aims to add
value to both practice- and theory-
oriented development of esports
education and leadership. The
empirical data consists of eight
semi-structured theme interviews
supplemented with ethnographic
observation (field diaries). In

our analysis, we describe how
esports professionals define an
esports organisation, and how the
informants perceive management
and leadership in an esports
organisation. We also discuss some
leadership-related challenges that
emerged in our data. Based on our
findings, it seems that the esports
professionals have a surprisingly
traditional view on leadership and
management, yet it seems that the

emphasis is more on a family-type
leadership instead of hierarchical
and rational-oriented leadership.

Key Words: Esport, leadership,
e-leadership, digitalization,
empirical research
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Johdanto

Timin tutkimuksen aihepiiri, elektro-
ninen urheilu eli e-urheilu, on nopeasti
nouseva urheilun ja vithteen seki myos
kansainvilisen litketoiminnan muoto.
Aihepiirin tuoreuden seki e-urheiluun
kohdistuvien vihittelyjen (esim. Ronka,
2018a) vuoksi aloitamme aihepiirin ki-
sittelyn taloudellisesta nikokulmasta,
Statistan mukaan ammattilaisurheili-
joiden maira yli kymmenkertaistui 786
e‘urheilijasta vuonna 2010 lihes 9000
urheilijaan vuonna 2015, Alan globaali
vuosituotto on kasvanut vuoden 2012
130 miljoonasta dollarista (USD) vii-
dessi vuodessa 655 miljoonaan dollariin
(noin 575 milj. EUR). Kehityksen enna-
koidaan jatkuvan nopeana ja ennustei-
den mukaan vuoteen 2021 mennessi
saavutettaisiin jo 1,65 miljardin dolla-
rin (noin 1,45 mrd EUR) vuosituotto.
Investointipankki Goldman Sachs arvioi
vuoden 2017 tuoton hieman alemmas
565 miljoonaan euroon, mutta ennakoi
tuottojen kasvavan 2022 mennessi jo 3
miljardiin euroon. Myds kansainvilinen
yleisomidird on kasvanut 2010-luvulla
merkittivisti, 134 miljoonasta katsojasta
vuonna 2012 281 miljoonaan katsojaan
vuonna 2016. Vuoteen 2020 mennessi
katsojia arvioidaan olevan 589 miljoonaa.
(Laine, 2018; Statista, 2018.)
Kilpapelaamisesta on tullut vakavasti
otettava professio ja e—urheilijat ovat
nousseet kansainvilisesti merkittivien ja
seurattujen ammattiurheilijoiden piiriin.
Kansainvilisissi turnauksissa palkinnot
voivat nousta miljooniin, ja jopa kymme-
niin miljooniin dollareihin (esim. Cay-
mus, 2014; Mitchell, 2014; Dota 2, 2018)
ja kymmenen korkeatuloisinta e-urhei-
lijaa ansaitsee 2-3,5 miljoonan dollarin
henkilokohtaiset vuositulot (Statista,
2018). Viime aikoina suomalaisten
eniten ansaitsevien listoille ovat nous-
seet pelin tekijit ja kehittdjic (ks. YLE,
2018a). Pelin kehittimiselld on jo Suo-
messa verrattain pitkit juuret ja vahva
kulttuuri, mutta toistaiseksi vihemmin
on uutisoitu ammattimaisista pelaajista
ja e-urheilutoiminnan ammatillistumi-
sesta. Suomestakin Ioytyy jo muutamia
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e—urheiluorganisaatioita, joissa on palkattuna seki toimihenki-
16itd ettd e-urheilijoita (Salminen, 2018). Vuoden 2017 vero-
tietojen mukaan eniten Suomeen veroja maksanut urheilija oli
1,8 miljoonan euron verotettavat tulot e-urheilulla hankkinut
Lasse Urpalainen. Vuonna 2018 Suomeen on jo saatu kaksi
uutta e—urheilumﬂjoniiiiriéi, kun kansainvilisen The Interna-
tional -kilpailun voittajajoukkueessa olivat mukana suomalaiset
Jesse Vainikka ja Topias Taavitsainen. (YLE, 2018b.)

E-urheilulle on olemassa useita miiritelmis, joihin vaikuttaa
painotetaanko urheilullisuutta ja kﬂpailullisuutta vai pelaami‘
sen sihkoistd kontekstia. Wagner (2006) miirittelee e-urheilun
kattavan urheilutoiminnan, jossa henkisii ja fyysisiii ominai-
suuksia kehitetdin ja harjoitetaan nimenomaan informaatio-
ja Viestintiteknologian k;’iytéssi Suomen elektronisen urhei-
lun liiton SEUL ry:n mukaan e-urheilussa on kyse kaikesta
kilpaurheilusta, jossa hyddynnetiin tietotekniikkaa (SEUL,
2018; Kapiainen, 2018). Lisiksi e-urheilun miiritelmiin vai-
kuttaa peligenre (esim. FPS-riiskintipelit, RTS-strategiapelit,
MOBA‘areenapelit ja urheilupelit) seki se, onko kyseess;'i yksi‘
16n4 vai tiimini tapahtuva pelaaminen. Tissi tutkimuksessa
painopiste on erityisesti FPS-ja MOBA-tyyppisissi peleissi,
joita pelataan tiimeini (esim. Counter Strike: Global Offensive,
Dota 2, Overwatch, World of Warcraft), jolloin johtajuuden
tarkastelu kiinnittyy nimenomaan tiimin sisiiseen dynamiik‘
kaan ja vuorovaikutukseen.

Suomessa kilpapelaaminen on huomioitu myos valtiovallan
tasolta. Urheiluministeri Terhon piitokselli e-urheilu siirtyy
Suomessa litkunnan piiriin myds rahoituksensa osalta (Kes-
kitalo, 2018). Lajin tilaa ja tulevaisuutta pohdittiin ministeri
Terhon kesikuussa 2018 koolle kutsumassa pyérein poydin
keskustelutilaisuudessa. Terhon mukaan Suomen tulisi pyr-
kii "e-urheilun mahtimaaksi”. Timi edellyttiisi valmennuk-
sen kehittimisti ja selke;’impien polkujen rakentamista kohti
ammattimaisuutta. (OKM, 2018.) E-urheilu on jo hiipinyt
useisiin koulutusohjelmiin Suomessa (ks. esim. Ahlman, 2018;
Hiilinen, 2016; KAMK, 2018; NeSA, 2018; Ruoveden lukio,
2018; Vuokatti, 2018). Alan nousu kansainviliselle tasolle laa-
jemmassa mittakaavassa professionaalisuuden ja kiytinnon
organisoitumisen nikokulmista edellytt;'iéi kuitenkin vahvaa
resursointia tutkimukseen ja opetukseen. Koulutusta on toistai-
seksi tarjolla joihinkin pelaamiseen ja e-urheiluliiketoimintaan
liittyviin tehtiviin, joskin tilli hetkelli useimmat e-urheilun
ammattilaiset ovat vield itse oppineita. Toistaiseksi suomalai-
nen e-urheilun ammatillinen kirjallisuus puuttuu, puhumatta-
kaan e-urheilutiimin johtamiseen Iiittyv;'istéi opetusaineistosta.
Suomessa e-urheilua on tutkittu toistaiseksi esimerkiksi vies-
tinnan ja median, peli‘ ja fanitutkimuksen seki litkunnan niko-
kulmista (ks. esim. Kari & Karhulahti, 2016; Sjéblom, Hassan,
Macey, Torhénen, & Hamari, 2018). Toteutuakseen ministeri
Terhon asettama tavoite Suomesta e-urheilun mahtimaana
edeﬂytt;'ii kuitenkin my0s suomalaista johtamisen alan e-urhei-
lututkimusta.

Timin laadullisen tutkimuksen fokuksessa on suomalainen
e-urheilun johtaminen niin miiritelmien kuin pelaamiseen
luttyVlen johtajuusprosessien nikokulmista. Tutkimuksemme
tavoitteena on empiiristi aineistoa hyodyntimilld kartoittaa
ja lisitd ymmirrysti toistaiseksi vihin tutkitusta aiheesta seki
avata nikokulmia jatkotutkimukselle. Tarkastelemme empiiri-
sessi osiossa e-urheilun johtamista erityisesti kolmen tutkimus-
kysymyksen kautta:

1. Kuinka e-urheiluammattilaiset miirittelevit e-urheiluor-
ganisaation?

2. Mita on johtaminen ja johtajuus e—urheiluorganisaatiossa?

3, Millaisia johtamiseen liittyvi;'i haasteita e-urheiluun liittyy?
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Timi tutkimus voidaan nihdi avauksena suomalaisen
e-urheilun johtamisen empiiriseen tutkimukseen. Varsinaista
alan tieteellisti keskustelua ei vield juurikaan ole, joten hyédyn—
nimme yhtiiltd laajemmin johtajuustutkimuksia seki kansain-
vilisiid e-urheilun johtamisen alan tutkimuksia seki soveltuvin
osin suomalaisia aihepiirin kannalta relevantteja tutkimuksia,
Pyrkimyksemme onkin ensisijaisesti tuottaa lisdarvoa e-urhei-
lun opiskelun ja johtamisen niin kéiyt;'inté— kuin teorialihtoi-
seen kehittimiseen.

Teoreettinen ja kasitteellinen viitekehys

E-urheilun historia ja tulevaisuus: norttien puuhastelusta
olympialajiksi

Digitaalisen pelaamisen historia juontaa 1950-luvulle, mut-
ta kiinne kohti nykymuotoista elektronista urheilua tapahtui
1980-luvulla (SEUL, 2018). E-urheilun nousu nykyisen kaltai-
seksi keskeiseksi ilmidksi niin kilpaurheilun kuin litketalouden
muotona on kuitenkin hyvin tuore. Kansallisesti tunnetuin
e-urheilutapahtuma on vuosittain jirjestettivi Assembly (As-
sembly.org). Lisiksi GameXpo, Vectorama ja Grail Quest ovat
nikyvii tapahtumia. E-urheilun kilpasarjoja jirjestid Suomes-
sa Finnish Esports League (fel.gg). E-urheilun ammattilaiset
ja harrastajat seuraavat lihetyksia Twitch-streamauspalvelun
kautta, ja YLE e-urheilun kautta kilpapelaamista seuraa laa-
jempikin yleis'é. Kuitenkin e-urheilu kohtaa yhéi useita ennak-
koluuloja, epéiilyksi;’i, jopa Viiheksyntiéi’ Usein siti verrataan ns.
perinteisiin urheilulajeihin arkiymmiirryksen pohjalta, jossa tie-
tokonepelaamisharrastusta rinnastetaan esimerkiksi hiihtoon
tai jalkapalloon (ks. esim. Ronki, 2018a).

Kﬂpapelaaminen on néihty pitk;’iin marginaaliharrastuksena,
johon on liitetty jopa negatiivisia mielikuvia. Useiden nykyis—
ten ammattﬂaispelaajienkin taustalla on vaiheita, joﬂoin heiti
perhepiirissi aktiivisesti kannustettiin muiden, parempana
pidettyjen harrastusten pariin (ks. esim. Tammilehto, 2018a).
Sittemmin e-urheilu on saavuttanutta uskottavuutta ammat-
tilaisten ja harrastajien miirin sekd litketoiminnan kasvun
my0ta. Merkittivi tunnustus oli Suomen elektronisen urheilun
liiton hyviksyminen Olympiakomitean jiseneksi vuonna 2016.
Timin paitoksen myoti e-urheilijat voivat hakea myés Puo-
lustusvoimien urheilujoukkoihin. Onpa toimittajien toimesta
menestyneimmiﬂe e—urheilijoille jo vaadittu presidentilti kut-
sua itsendisyyspdivin juhliin. (Loula, 2018; YLE, 2017; Rénka,
2018a.) Kansainviliselli tasolla lajin kattoliitto on Kansainvili-
sen olympiakomitean jasen ja kilpapelaamista on nostettu esille
mahdollisena uutena olympialajina Pariisiin 2024 (ESPN,
2017; Rénki, 2018a; Ronki, 2018b).

Suomalaisen kilpapelaamisen tutkiminen on perusteltua,
koska Suomi on etenkin kokoonsa nihden jo nyt varsin menes-
tynyt e-urheilumaa. Kilpapelaaminen myos kerii jo suurempia
yleisji kuin monet perinteiset urheilulajit. (Ronka, 2018a.)
Kansainvilisesti katsoen esimerkiksi Eteli-Koreassa e-urheilu
on epivirallista kansallisurheilua, ja Yhdysvalloissa se on nous-
sut jo kolmanneksi suosituimmaksi urheilulajiksi (Gayomali,
2010; Hattenstone, 2017; OKM, 2018). Tutkimusten mukaan
laji on Suomessakin 18-29-vuotiaiden keskuudessa toiseksi
suosituin jiikiekon jilkeen (OKM, 2018).

E-urheiluorganisaatiot ja niiden johtaminen

Johtajuudessa on viitetty tapahtuneen vuosituhannen vaihtees-
sa hiljainen vallankumous sihkoisten viestintikanavien ja digi—
taalisten alustojen yleistyttyi (Avolio & Kahai, 2003; Avolio,
Sosik, Kahai & Baker, 2014). Johtajuus ja tutkijoiden ja kiytin-

non toimijoiden vuosikymmenien aikana vaivalla muodostamat
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teoriat ovat jilleen kerran murroksessa — ehki suuremmassa
kuin koskaan aiemmin (Auvinen, 2017). Paraikaa elimimme
kolmas teollinen vallankumous, digitalisaatio, on kuitenkin e-
urheilun synnyn, nousun ja vakiintumisen aikakausi. Tutkijat
pohtivatkin nyt uusia avauksia seki miettivit kuumeisesti, miki
jo tietimdstimme ja tuntemastamme voi vieli toimia uudessa
digitaalisessa maailmassa — mutta miki ei kuitenkaan ole digi-
natiiveille vieras (esim. Tienari & Piekkari, 2011; Auvinen, Rii-
vari & Sajasalo, 2017). Tutkijat my6s pohtivat nyt, miki joh-
tajuuden teoretisoinnissa on tuottanut jotain pysyvai, ja milti
osin ja miten uudet sukupolvet seki kiivaana hyékyvi digitali‘
saatio keinoilyineen ja robotisaatioineen murtavat tuntemam-
me johtajuuden (Frey & Osborne, 2013; YLE, 2015). Voivatko
perinteiset johtajuusteoriat tarjota yhi lisdarvoa digitalisaation
myllertiessi tydelimai, vai pitaiko pyora keksid taas uudelleen?

Tihin asti e-urheilujohtajuutta on tutkittu kansainvilisesti
lihinni kvantitatiivisesti ja yhteen peliin keskittyen. Robin-
son (2016) tarkasteli World of Warcraftia (WoW) pelaavia
tiimejd ymmirtéi:'ikseen kuinka perinteisid leadership—teorioita
sovelletaan e-urheilun kentissi. Jo kymmenen vuotta aiemmin
Williams, Ducheneaut, Xiong, Zhang, Yee & Nickell (2006)
tutkivat WoW-kiltoja johtajuuden nikokulmasta todettuaan
huonon johtajuuden olevan ”ryhm;'in surma’ myos kilpapelaa-
misessa. Lisk, Kaplancali & Riggio (2012) puolestaan keskittyi-
vit tutkimaan johtajuutta online-moninpeleissi. Verkkopelaa-
misen kiyttdi on tarkasteltu myds oppimisen mahdollistajana
tai johtajuuskoulutuksen menetelmini (esim. Lisk ym., 2012;
Nuangjumnong, 2016). Nuangjumnong (2016) kisitteli viitos-
kirjassaan johtajuuden behavioraalisia ja kontingenssiteorioita
seki virtuaalista tiimiytymistd myos e-urheilun nikokulmasta.
Hin havaitsi lisiksi, etti monet pelaajat saattavat loytdd joh-
tajuuspotentiaalinsa ja -taitonsa hyvin nuorina. Lisitutkimus
aiheesta voisikin mahdollistaa hyvien johtajien massatuotan-
non, jos heidin ymmarrystdin johtajuudesta aktivoitaisiin jo
nuorena. (Nuamgjumnong, 2016.)

Tiimijohtajuus e-urheilussa

Tiimijohtajuus on erillinen johtajuustutkimuksen ala, koska
tiimin perusidea eroaa merKkittivisti perinteisestd organisaa-
tiorakenteesta (Kogler Hill, 2016). Situationaalinen johtajuus
tarjoaa validin nikokulman aiheeseen korostaessaan johtajuu‘
den tilanteessa muuttuvaa luonnetta, samoin transformationaa-
linen johtajuus tarjoaa relevanttia viitekehysta aiheeseen (esim.
Northouse, 2016; Diaz-Sdenz, 2011). Virtuaalitiimit miiritel-
ldin tiimeiksi, jotka hyédyntéivit informaatioteknologiaa yh‘
distiikseen jasenensd ja mahdollistaakseen toiminnan yhteistéi
tavoitetta kohti (ks. esim. Martins, Gilson & Maynard, 2004;
my0s Leonard, 2011, Robbins & Judge, 2016 mukaan). Rob-
bins & Judge (2016) kuitenkin huomioivat, ettd virtuaalitiimit
kohtaavat erityisid haasteita, ja toteavat useimpien tiimien tyos-
kentelevin nyky:'iéin vihintiinkin osittain etini ja erilldin. Siksi
virtuaalitiimien tarkastelu tulee sitoa tiiviisti ns. perinteiseen,
ei-virtuaaliseen tiimijohtajuusteoriaan. E-urheilututkimuksessa
muun muassa Williams ym. (2006) tunnistivat WoW:n pelaa-
misesta samanlaisia sosiaalisia piirteitd kuin muista joukkuela‘
jeista — sd4ntGjd, rajoitteita ja sosiaalisia normeja (Williams ym.,
2006).

Burke, DiazGranados & Salas (2011) viittaavat virtuaalitii-
mien tunnuspiirteisiin ja toteavat, ettd vaikka virtuaalitiimeji
on tutkittu paljon, virtuaalitiimien johtajuus on edelleen uusi ja
varsin alitutkittu teema. Edelleen tiedetiin varsin vihin virtu-
aalisuuden vaikutuksesta esimerkiksi tiimijohtajalta vaadittuun
toimintaan, muotoon ja kiytdkseen. (Burke ym., 2011.) Myés
virtuaalista johtajuutta erityisesti monimutkaisissa tehtivissi
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tehostava jaetun johtajuuden ajatus vaikuttaa yhteensopivalta
e-urheilukentin kanssa (esim. Kogler Hill, 2016). Huomion
ja tutkimuksen arvoista e-urheilukentissi olisi myds monitii-
mijirjestelmien eli tiimiverkostojen johtaminen (ks. Burke ym.,
2011). Tutkimusten mukaan virtuaalisen tiimin tehokkuus
edellyttiéi luottamusta, tiimin edistymisen tiivisti seuraamista
seki t11m1tyon julkisia tuotoksia, jotta tiimi pysyy nakyvana.
Koordinoitu ja fokusoitunut toiminta tuottaa positiivista
synergiaa. Tehokkaat tiimit pyrkivit yhteisid tavoitteita kohti
kollektiivisella toiminnalla ja hakevat toisiaan tiydentivii tai-
toja. Toisaalta tehokkuus riippuu kontekstista, rakenteesta ja
prosessista. (Robbins & Judge, 2016; Kogler Hill, 2016). Useat
tutkimukset kisittelevit ryhméin tehokkuuden aktivoimista
tai varmistamista seki menestyneen tiimin tunnuspiirteitd (ks.
esim. Kogler Hill, 2016). Aiempi tutkimus ei ole kuitenkaan
sivunnut e-urheilumaailmaa laajasti.

Tyypillinen, nopeasti muuttuva e-urheiluympiristd saa
tukea Robbinsin & Judgen (2016) havainnoista, etti tiimien
kokoonpanot voivat muuttua nopeasti. Myds Paju (2017)
huomioi, etti monimutkainen maailma edellyttid ketterdd
organisoitumista. Wagner (2006) puolestaan esittid korkean
suoritustason tiimeilli olevan kriittinen rooli organisaation
tehokkuuden rakentamisessa. Titen voidaan nihdi yhteys
menestyvien e-urheilutiimien luomisella ja klassisten korkean
suoritustason tiimien ominaisuuksien valilli. (Wagner, 2006.)
E-urheilutiimit ja peliyhteisét voidaan nihdi myos virtuaalisina
yhteis6ini. Ho & Huang (2009) toteavat johtajien olevan niis-
sikin ennemmin ithmisii kuin instituutioita tai yrityksii Ho &
Huang tunnistavat yhteiséihin liittyen tirkeini nikoékohtina
tiedonjaon, kiytettivyyden ja miellyttivyyden, ja 6ytivit yhte-
yden johtajien osallistumisen ja jdsenten tyytyv;'iisyyden vililla,
(Ho & Huang, 2009.)

Virtuaalisen johtajuuden kisitettd voidaan lihestyd Bojen,
Pullenin, Rhodesin & Rosilen (2011) mukaisesti, jolloin virtu-
aalisuus ymmirretdin toisin kuin virtuaalitiimeissi. Bojen ym.
mukaan virtuaalijohtaja ei ole ruumiillistunut vaikkakin toimii
johtajana ja toteuttaa johtajuuden toimintoja. Auvinen (2017)
osoittaakin Bojen luoneen ajatuksen virtuaalisesta johtajasta,
joka on lisni vain kielellisesti, kéiyttien esimerkiksi digitaalista
mediaa. E-urheilun parissa timad tarkastelunikokulma mahdol-
listaisi esimerkiksi pelihahmojen ja pelin sisdisten roolien tut-
kimisen johtajuuden ilmentymini. Tengin (2017) mukaan se,
kuinka vahvasti pelaaja samaistuu pelihahmoonsa, korreloi sen
kanssa, kuinka hin osallistuu jaon sosiaalisesti lisni peliyhtei—
sOssd.

Tutkittavaa teemaa on syyti tarkastella my®s relationaalisen
johtajuuden ajatuksen kautta. Johtajuuden prosessin ymmarti-
minen osana yleisemméin tason sosiaalisen organisaation pro-
sesseja syventdd ymmdrrystd perinteisen n;’ikemyksen johtajasta
personoituneena ja ruumiillistuneena, ja virtuaalisen johtajuu—
den vililli. (esim. Seers & Chopin, 2012; Ospina & Uhl-Bien,
2012.)

Tutkimuksen aineisto ja analyysi

Tutkimusstrategiamme on laadullinen ja empiirinen aineisto
koostuu teemahaastatteluista ja etnografisesta havainnointiai-
neistosta. Tukeudumme analyysissamme ensisijaisesti laadul-
liseen teemoitteluun ja sisillonanalyysiin (Eskola & Suoranta,
2008). Tarkoituksemme on siis tulkitsevan tutkimusperinteen
mukaisesti laadullisesti ymmartii ja selittda tutkimustehtiviin
liittyvid ilmiitd vastatessamme tutkimuskysymyksiin (Bryman
& Bell, 2011; Lehtonen, 2004).

Teemahaastatteluita tehtiin yhteensi kahdeksan ja kukin
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haastattelu kesti 30 minuutista 85 minuuttiin. Puolet haastat-
teluista tehtiin Assembly Summer 2018 ‘tapahtumassa Helsin-
gissd elokuussa 2018 (A), ja puolet puhelimitse touko-, kesi- ja
elokuussa 2018 (P). Lisiksi yhti informanttia haastateltiin kaksi
kertaa. Haastattelut on tallennettu sihkoisesti dlypuhelimella ja
litteroitu jéilkik:'iteen. Yhteensi haastatteluminuutteja on noin
550 ja niisti litteroitua tekstid 141 sivua yhden rivivalilld. Kes-
keiset teemat haastatteluissa liittyivit haastateltavan taustoihin
ja kokemuksiin e-urheilussa, kisityksiin e-urheilun nykytilasta
ja tulevaisuudesta sekd johtamisesta e-urheilun kontekstissa.
Haastatteluihin ja aineistoihin ei Iiity varsinaisesti henkild-
kohtaisia eettisesti haastavia aiheita, silli tutkimusasetelma on
luonteeltaan kartoittava. Kuitenkin yksilénsuojan vuoksi kun-
kin haastateltavan identiteetti on kodifioitu ja kiytimme aineis-
tokatkelmissa pseudonyymeji (managerit ja valmentajat V1 ja
V2 ja pelaajat P1-P6). Ohessa yhteenveto teemahaastatteluista
(alla oleva Taulukko 1).

Etnograﬁnen havainnointiaineisto  kerittiin Assembly
Summer 2018 —tapahtumassa I—Ielsingin Messukeskuksessa
2.-4.8.2018. Tutkija osallistui tapahtumaan kolmen piivin
aikana seuraten tapahtuman osallistujien vuorovaikutusta, jul-
kisia kilpaﬂutilanteita seki kulki keskustelemassa niin e-urhei-
luammattilaisten kuin harrastajien kanssa. Havaintoja kirjattiin
jatkuvasti muistiin muistikirjaan seki lisiksi tutkija otti ily‘
puhelimella valokuvia (yhteensi noin 60 kpl) seki videokuvaa
(yhteensi noin viisi minuuttia). Etnografisia muistiinpanoja on
hyédynnetty soveltuvin osin analyysin yhteydessé. Etnograﬁset
katkelmat on merkitty koodilla (kenttimuistiinpanokatkelma
1-3). Lisiksi kahden e‘urheiluasiantuntijan henkildkohtaisia
tiedonantoja on hyddynnetty analyysin tukena (alla oleva Tau-
lukko 2).

Seuraavaksi siirrymme tutkimuksen empiiriseen osuuteen ja
tutkimusléydéksiin’ Léydékset on rakennettu kolmeen padtee-
maan tutkimuskysymysten mukaisesti.

Empiirinen analyysi ja tutkimusléydokset

Kuinka e-urheiluammattilaiset maarittelevat e-urheiluorganisaation?
E-urheilukentissi toimivat organisaatiot rinnastuvat arkiajat-

Asema Suku- | Ik& | Paikka | Kesto

puoli (min)

P1 | Gaming and Esports | n 30 |A 50
Manager, entinen
huippupelaaja

P2 | huippupelaaja m 26 |P 85

P3 | Info Crew Manager, | m 33 |A 40
aktiivipelaaja

P4 | huippupelaaja, pelin | m 28 | A 30
sisainen johtaja

P5 | e-urheiluseuran m 31 |P 35
perustaja, entinen
aktiivipelaaja

P6 | huippupelaaja, pelin | m 21 | P 70
sisainen johtaja

V1 | valmentaja, entinen | m 33 |A 45
huippupelaaja

V2 | manageri-valmentaja | m 24 | P, A 45, 30

Taulukko 1. Teemahaastattelut
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telussa perinteisiin urheiluseuroihin., Samoin kuin urheiluseu-
rassa voi olla eri lajien joukkueita, e—urheiluorganisaatio kokoaa
yhteen eri pelien ja pelityyppien edustajia, seki yksiléiti ettd
joukkueita. Taustaorganisaatio vastaa uusien pelaajien rekry-
toinnista, onpa joillakin organisaatioilla jo orastavaa junioritoi-
mintaakin toiminnan jatkuvuuden varmistamiseksi, Suomessa
on lukuisia e-urheiluorganisaatioita, mutta niisti ammattimai-
sesti toimii vasta pieni osa. Organisaatiot ovat niissikin vield
muotoutumassa ja organisaatioiden elinkaaret ovat toistaiseksi
olleet melko thyitéi’ Timin hetken menestyvimmistd pelior—
ganisaatioista useimmat ovat vield melko tuoreita, misti johtu-
en myéskéi;'in johtamiskiiyt;'innét eivit ole vieli kovinkaan va-
kiintuneita. Taustaorganisaatio kuitenkin huolehtii padasiassa
resursseista, hallinnollisista vastuista, rekrytoinneista, sponso-
risopimuksista ja markkinoinnista. Tehtivii jaetaan niiltikin
osin myos pelaajille, samaan tapaan kuin tyépaikoissa yleens;’i—
kin. Erds ammattipelaaja kuvaa kokemuksiaan seuraavasti:

...meillikin on ollu nyt viimeset muutama vuos tissi ainakin niin
ihan kiinteet kuukausipalkat, ja siihen liittyy monia muitakin
tehtivii silleen, et meil on ollu ithan edustustehtivii monis-

sa tapahtumissa, just esimerkiks just ulkomaillakin, mi oon

ihan lentinyt Saksaan niinku vaan edustamaan ... ja ollu sielld
mainostamassa sponsoreita ja kaikkee ja ihan sama Suomessa ...
ja sitte ihan Yle on pyytiny haastatteluun sinne, ja sit ollaan ku-
vattu tv-ohjelmaakin ja kaikkee, et kyl sithen kuuluu ihan niinku
muutaki, ku pelkistiin se pelaaminen ... kyl sithen kuuluu ihan
oikeesti asiallisii vastuita ja semmosii, mitkd on niinku hyviks

teidin organisaatiolle ja teiin nikyvyydelle ja kaikelle... (P2)

Kansainvilisiin peliorganisaatioihin nihden ero on suuri
paitsi jdrjestiytymisessd, erityisesti resursseissa. Suomalais-
ten pehorgamsaammden talous on vield varsin pienti, etenkin
suhteutettuna lajin suosioon. Organisaatioissa on palkattuina
tyontekijoind tyypillisesti toimitusjohtaja, manageri ja val-
mentaja, tai vihintdin joku niisti. Silti suomalaisten huippu-
tiimienkin taustaty6ssi on edelleen mukana vapaaehtoisia ja
oman toimensa ohella tyéskenteleviii. Myés pelitiimien kuu-
kausipalkat ovat pienii ja monien on tehtivi edelleen pelaami-
sen ohella my6s muita toitd. Kansainviliselld tasolla voidaan
samoissa peleissé, ja jopa samoihin kansainvilisiin turnauksiin
osallistuvien joukkueiden kesken, puhua jopa tuhansia euroja
korkeammista kuukausipalkoista. Menestyvillii tiimeilli osa
tuloista kertyy toki turnausvoitoista, mutta nimikin summat
ovat Suomessa vield kohtuullisen pienii. Toisaalta useille pelaa-
jille raha ei ole ollut motivoivana tekijini, vaan haastatteluissa
korostuu halu pelata’ Obheinen aineistokatkelma kiteytt:'iéi osu-
vasti monen ammattipelaajan uratarinan:

Asema Suku- | Ika | Paikka | Kesto
puoli (min)
JK | Kapiainen, J. m 31 |A 60

lajiliton puheenjohtaja,
entinen aktiivipelaaja

LS | Salminen, L. m 34 |P 60
peliorganisaation toimitusjohtaja,
lajiliiton varapuheenjohtaja,
entinen aktiivipelaaja

Taulukko 2. Henkilokohtaiset tiedonannot
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...mulle toi on ollu henkilkohtasesti just niinku eka har-
rastus, sit siit tuli intohimo, ja sit siit on tullu vihin tom-
monen tyd, ammattimainen intohimoinen ty3... (P2)

Mitd on johtaminen ja johtajuus e-urheiluorganisaatiossa?
Haastateltujen mukaan johtajuus eroaa merkittivisti peliti-
lanteessa ja sen ulkopuolella. Peliorganisaatio Havu Gamingin
toimitusjohtaja Lasse Salminen (2018) kuvaa tyénjakoa, roolit-
usten paillekkiisyytti ja johtajuuden haasteita seuraavasti:

Mihin toimin vihin niinku managerina siini, eli johdan,
johdan siti ainakin jollain tasolla. Sekin vield vihin hakee
muotoaan, kun siind on myds valmentaja, esimerkiksi meilld
Toni Luhtapuro, kenen tehtivi on mydskin jollain tavalla
johtaa siti hommaa — pitii poikia vihi aisoissa ja ja pelillisesti
sit johtaa sitd hommaa. Ja sitten on vield pelin sisdinen joh-
taja eli in-game-leader, kuka sitten pelitilanteessa ja servulla
johtaa sielld, ja se kertoo taktiikoita ja kuka ja kenen pitaa
tehdi mitikin. Kyllihin siind aina tulee siti ristiriitaa, ettd
kuka sitten vastaa mistikin osa-alueesta, ehki eniten just
Tonin ja mun vililli, kuka nyt on vastuussa tistd ja tdstd
asiasta, vaikka pelaajiin tai niiden velvollisuuksiin liittyen. Et
kylli se hakee vield jonkin verran muotoaan ... eniten myds
pelaajien osalta, ettd se ammacttilaisuus halutaan. (LS)

Pelitilanteessa tilannetta johtaa ns. in‘game‘leader eli pelin‘
sisiinen johtaja, joka on yksi joukkueen pelaajista. Valmentajan
rooli pelitﬂanteessa on pieni, ja valmentaja saa harvoin mah-
dollisuutta johtaa, joskin tekniselld aikalisilli hin voi kéiyttiéi
lyhyen puheenvuoron. Teknisen aikalisin aikana ehtii kui-
tenkin yhden haastatellun Valmentajan mukaan lihinni vain
koota tilanteen, rauhoitella pelaajia ja luoda uskoa tilanteeseen.
Haastateltavien mukaan tilli on suuri merkitys etenkin tap-
piotilanteessa, joskin myds onnistumisen hetkelld Valmentajan
rauhoittavaa puuttumista tilanteessa toisinaan tarvitaan. Pelin
jatkuessa aikalisin jilkeen ohjat ovat pelinsiséiisellii johtajaﬂa,
joka ohjaa pelid, valitsee strategiat ja samalla pyrkii nostamaan
tiimihenkei. Rakenne on peligenresti riippumatta tyypillisesti
hyvin selked ja tiimilld on vain yksi johtaja. Joissain isommilla
joukkueilla pelattavissa peleissi (esim. WoW) pelissi on sisdin
rakennettuna myds vilitason johtotehtivii, joille pelinsisiinen
johtaja voi jakaa vastuita ja valtuuksia seki pelin mahdollista-
min teknisin ratkaisuin, etti ohjeistamaﬂa.

...tirkein henkil§ siind porukassa on aina GM elikki kiltames-
tari tai Game Master tai Guild Master, ja se yleensi niinku
rakentuu sen GM:n vision perusteelle, ettd millanen se on se

kilta ...

niitd nyt sanos, killan johtoryhma niin sanotusti, jotka sitte

GM:lli yleensi sitten on muutama officer, miksika

tekee asioita, mitd on pakko tehds, jotta se kilta toimii. Eli
esimerkiks vaikka jossain tapauksis saattaa kiyda rekrytointeja
lapi, tai huolehtii siitd, ettd lootit jaetaan tasasesti et kaikki

saa sen mukaan, mitd ne ansaitsee niitd internet-pikseleiti ...
no joissain killoissa se on vihi semmonen pesti et si oot vaan
hyvi pelaaja ja sun mielipidettd arvostetaan ja sitte ku sul on se
officerin litki ... niin sul on enemmin piitdsvaltaa, ne saattaa
pidteaa vaikka jossain ristiriitatilanteissa et mitd tehdin... (P1)

Pelinsisiisen johtajan valikoituminen vaihtelee tiimeittiin,
yleenséi merkityst:'i on pelikokemukseﬂa seki johtamistaidoiﬂa.
Toisinaan nim3 ovat ristiriidassa ja tilldin johtajuutta voi haas-
taa joukkueessa oleva pitkin linjan pelaaja, jonka neuvominen
voi olla kynnyskysymys neuvojalle seki neuvottavalle. Pelaajille
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annetaankin jonkin verran Vapauksia toimia yhteisten suunta-
viivojen sisilld itseniisesti, yhteisenéi tavoitteena on kuitenkin
voittaa ottelu kierros kerrallaan. Vaikka pelinsisiinen johtaja
vastaa johtamisesta pelitilanteessa ja pdittdd pelistrategioista,
muilla pelaajiﬂa on paljon valtuuksia, Myés pelinjohto voi jos-
sain tilanteessa hetkeksi siirtyd muillekin, jos joﬂain on esittdi
hyvi strategia ja pelinsisiinen johtaja p4ittda seurata sitd. Koke-
neemmilla pelaajiﬂa on pelistrategioista pdatettiessd enemman
sanavaltaa ja heidin nikemyksiinsi luotetaan enemmain. Eris
valmentaja ja ammattipelaaja reflektoivat ajatuksiaan johtajuu-
desta seuraavasti:

No siis pelin pelin aikanahan meilld kiytinndssi esimerkiks
tilli hetkelld meiin joukkueen in-game-leader kautta kap-
teeni [mainitsee nimen] johtaa sitd pelii, mutta siind samalla
myos sitte meilld tilli hetkelld [nimi] ja [nimi] on vihin
semmosia, etti ne sitte antaa vihin semmosia auttavia kom-
mentteja jossain vaiheessa, tavallaan et miti jos me tehtiis-
kin niin. Mutta paivastuu on tdysin [kapteenin nimi] ja me
pelataan sen niinku hinen nikéstiin pelid, ettd aina hyvin
paljo se, kuka johtaa, ni sen nikéstd pelid pelataan. (V2)

...mi oon futiksessa ollu kapteeni pieneni ja se on varmaan
sieltd tullu jotenki, ja se on jotenki semmonen miki on ollu aina
mun luonteessa, et mi tykkiin johtaa sitd mun joukkuetta.

Ja mi tykkdin olla semmonen, joka ajattelee muiden puo-

lest, ja ajattelee niinku sitd joukkuetta ja tilleen. Mi tykkiin
kattoo siti isoo kuvaa, ni se niinku menee tosi luontevaks

se johtajuus siind ... ettd mul on semmonen johtajanluon-
ne sun muuta, ni tulevaisuudes mi saatan ehki pelaajauran
loputtua kiinnostua johtaa jotain seuraa, jotain organisaati-
0o tai jotain timmdsti liittoa. Se voi ihan hyvin tulla sieltd
mun luonteesta se, ettd tid on se juttu, mist mi tykkiin, ja
tdd on se juttu, mitd ma haluun tulevaisuudes tehi. (P6)

Pelitilanteessa pelinsisiinen johtaja antaa tiimille hyvin sel-
keitd ohjeita, mitd tehdiin ja miten. Usein kysymys on jopa
sekunnintarkoista aikatauluista, jotta peli etenee halutulla
tavalla ja suunnitellut ratkaisut saadaan toteutettua. Johtajan
onnistuminen tehtivissiin, ja myos koko tiimin pelimenestys,
on kiinni kuitenkin koko joukkueen kommumkomtlkyvyst&
Timi nikokulma toistui haastatteluissa usein ja kommuni-
koinnin heikkous nihtiin tyypllhsestl suomalaisten pelaajien
haasteena. Koska jokaisella pelaajaﬂa on peliin oma niikym'alns;’i,
pelaajien tulee jakaa muille tietoa nikemistiin eksaktisti, ajan-
tasaisesti ja tehokkaasti, jotta pelinsisiinen johtaja osaa ohjata
pelid oikeaan suuntaan ja valita oikeat strategiat. Kommuni-
kaation ja roolituksen merkitys menestyksen kannalta kiteytyy
seuraavissa ammattipelaajan haastattelu- ja tutkijan kentti-
muistiinpanokatkelmissa:

Eli se on tosi tirkeet se kommunikaatio joukkueen keskell, et
vaik si oisit kuin hyvi in-game-leaderi niin si et ikini pysty tehi
oikeit ratkasuja, jos sun pelaajat ei anna tarpeeks tietoo. Niin se
on just sitd, miten se kommunikaatio liikkuu. Sit ku kommu-
nikaatio on tarpeeks hyvii ja jokanen pelaaja on fiksu ja osaa
tehd ratkasuja, niin sit se menestys tulee periaattees automaat-
tisesti, ettd sit ku kaikki osaa omat roolinsa ja kaikki hoitaa
omat asiansa hyvin, ni sitten automaattisesti voittaa enemman
tilanteita, voittaa enemmin peleji, ja sithen se perustuu. (P6)

Mielenkiintoista seurata joukkueen kommunikointia
tanskalaisen valmentajan kanssa, aika yksisuuntaista, il-
meisesti kielitaito tissi ongelma (vrt. edellisen haasta-
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teltavan kommentti, etteivit joukkueen jisenet puhu
paljon, eikd varsinkaan englanniksi). Toisaalta tim4 tiimi
kommunikoi muutenkin pelitilanteessa maltillisemmin
kuin jotkut toiset. (kenttimuistiinpanokatkelma 1)

Pelinsisiisen johtajan tehtiviin siséiltyy myos paljon leader-
ship‘puolta. Useissa tilanteissa hinen ensisijainen tehtivinsi
on kannustaa ja rauhoittaa tiimildisii sekd pitid koko tiimin
fokus selkeini. Haastateltavat liictivit pelinsiséiisen johtajan
rooliin myos paljon odotuksia ilmapiirin yﬂéipitéimisen ja ns.
hengenluomisen suhteena, koska teknisen ja strategisen osaa-
misen lisiksi pelaajien itseluottamus, tunteiden hallinta ja peli‘
kontrollin séiilytt;'iminen niin voitollisissa kuin tappiollisissa
tilanteissa nihdiin erittiin tirkeini edellytyksinii voittamiselle:

Joukkue elii voimakkaasti onnistumiset, tiimisti lih-
tee jopa dintd. Onnistumisen noteeraaminen vaikuttaa
myds tirkeiltd, ollaan pelin sykkeessi valmiita jopa hetki
odottamaan, etti kaveri vastaa fist bumpiin. Jokaisen on-
nistuneen mapin ja erityisen onnistuneen frigin jilkeen
siis pelaajarivissi kiertdi nyrkkitervehdysketju, johon
valmentajakin vililli osallistuu -- Tappion kohdallakin
tsemppaus kiynnissi. (kenttimuistiinpanokatkelma 2)

Valmentajan rooli pelitilanteessa on lihinni seurata sivusta
tilannetta, misti johtuen kaikki Valmentajat eivit edes istu
joukkueen rinnalla pelilavalla. Toiset taas tarkkailevat hyvinkin
aktiivisesti pelaajien selin takana pelin etenemistd, joukkueen
ilmapiiriéi ja yksittéiisten pelaajien mielialoja. Turnauksessa
keskeniin pelaavat tiimit istuvat tyypiﬂisesti tietokoneidensa
ndyttdjen takana lavan eri reunoilla, katse yleiséén piin. Kom-
munikointi tapahtuu kuulokemikrofonin kautta, joka samalla
sulkee pois hiiritsevit yleisén ja selostuksen dinet. Valmen-
taja kuulee kyﬂé tiimin puheen, mutta esimerkiksi suositussa
CS:GO-pelissi valmentajalla ei ole pelin aikana puheoikeutta
muutoin kuin teknisten aikalisien aikana. Aikalisien lukumiiri
joukkuetta kohti on tarkoin rajattu ja yksittiisen aikalisin kesto
lyhyt. Aktiivisesti lavalla johtajuutta osoittava valmentaja pys-
tyy kuitenkin jonkin verran rauhoittamaan tai innostamaan
pelaajia myos nonverbaalisesti. Valmentajan rooli kiteytyy osu-
vasti erddn valmentajan haastattelu- seki tutkijan kenttimuis-
tiinpanokatkelmissa:

Aina et mihin lihetdin ja minneki lihetdin. Mutta toki se
el 00 semmonen, et mi kisken, vaan se on enemmin et nyt
voitas lihtee sinne ja sitten lihetdin ja toki muutkin ottaa
vililld [paitosvaltaa] ... toki mi teen kaikki tietenkin pai-
tdkset juniin ja lentoihin, et milli me menndin, se on ihan
ymmirrettivii, et se tulee mun kautta .... Se johtaminen, se
on tirkeetd mut se on semmosta “pumpulit kidessd” tietylld
tavalla, verrattuna ehki perinteiseen tydpaikkaan, ettd tissd
en koe et pystyy olemaan selkeiti semmosia niinku johtajia,
kiskemilld kiskee, vaan tissi johdetaan hyvin eri tavalla. En
md tid miten sen nyt sanois, se perhenéikemys ja semmonen
toisista vilittiminen ja muu, sitd kautta se johtaminen. (V2)

No se on [huokaa] yksildini, me kiydiin yksildini lipi, mi
oon yksildini poikien kanssa juttelen vihin vilid sill tavalla,
ja sit me jutellaan yhdessi asioista miti on tullu niiden yksilo-
keskustelujen aikana esille, et miti asioita he niinku nikevit
joukkueen kesken et miti pitis tapahtua ja muuta. Heiltd
puuttuu ehka rohkeus, no ne on perussuomalaisia, timmésii
juroja kavereita [naurahtaa), ei osata puhua. Niin mun pi-
tii olla se vilikisi silld tavalla, ettd kaivan ne asiat esiin, miti
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meilli sielld tapahtu. Sitten mi rupeen, kiydiin lipi sitten et
miti siel oikeesti on tapahtunu ja milli tavalla me pdistiin
niistd yli, et milli tavalla me pystytiin oikeesti kehittimiin
meidin joukkuetta sille tasolle, ettd kaikkien on hyvi sielld
pelata. Silloin kun ma iteki pelasin, en mi taidollisesti kos-
kaan ollu joukkueen paras pelaaja tai mitiin silli tavalla,
mut mi olin se henkild, joka piti sen aina kasassa. (V1)

Millaisia johtamiseen liittyvid haasteita e-urheiluun liittyy?
Tanskalaisen huipputiimi Astraliksen kanssa tyéskentelevin
suomalaisen urheilupsykologi Mia Steﬂbergin mukaan e-urhei-
lijoiden urat ovat lyhyiti ja tukea ja valmennusta saavat yleensi
vasta ammattilaistasolle piisseet pelaajat. T4lloin paineet kas-
vavat suuriksi ja arki on kuluttavaa. On hyvi huomata, etti e-
urheilijan arki poikkeaa merkittivisti perinteisen urheilijan ryt-
mistd, jossa lajiharjoitteiden rinnalla vuorottelevat selkeimmin
my®s harjoitus- ja lepojaksot. (Tammilehto, 2018b.) Tuen ja
valmennuksen puute seki tiimien ikdrakenne selittinevit osin
tiimien heikkoa kommunikaatiota ja pelaajien motivaatio-on-
gelmia, jotka haastavat seki pelinsisiisti johtajaa ettd valmen-
tajaa ja manageria. Pelaajat kiinnitetdin tiimeihin nuorena,
vakituinen sopimus saattaa olla solmittuna 16-vuotiaana, ja
heilld voi olla oma henkildkohtainen kasvu vield hyvin kesken-
eriisessi vaiheessa. Tiimeissi haetaan ennen kaikkea yhteenso—
pivuutta, pelkit pelitaidot eivit siis riiti, jos pelaaja ei sopeudu
tiimin osaksi. Niistd seuraten muutokset voivat olla nopeita ja
asioiden kéisittely edellyttiisi kommunikointitaitoja, joita ei ole
vield ehtinyt oppia. Tutkimuksissa e-urheilututkimusta onkin
perustellusti miiritelty myds osaksi nuorisotutkimusta (esim.
Adamus 2012).

Toimitusjohtaja Salminen (2008) kuvaa lajin tiimien nopeaa
vaihtuvuutta seuraavasti:

No siis kylhin tissi itekin on, jos Havua katsoo, nihny jo
aika monta pelaajaa. Ettd jos miettii ettd puoltoista vuot-

ta Havun CS:GO-joukkue ollu pystyssi ni, onks siini nyt
ollut jo kohta kymmenkunta eri pelaajaa. Kyllihin se on
ollu, vihin jo vitsin puolellekin joskus heitetty, Suomes-

sa ongelma ... Natu jossain haastattelussa sanoi et ENCEI
taisi olla joskus kolmetoista eri pelaajaa kuuden viikon aika-
na ... et sitd sitd tapahtuu tosi paljon sitd vaihtelua. (LS)

Syyt muutoksissa Iiittyv;'it yleensé henkilékemioihin ja tiimin
yhteensopivuuden ongelmiin. Osalta pelaajilta niyttd myos
puuttuvan toiminnastaan selkei fokus ja halu menestyi ja pir-
jata. Lisiksi Salminen (2018) korostaa, ettei riitd, jos yksittiiset
suuret toimijat puhuvat positiivisesti aiheesta, vaan myos esi-
merkiksi medialla on laajempi rooli e-urheiluun liittyvien yleis—
ten kisitysten muovaamisessa:

Just [ministeri] Sampo Terho sanoo tii, et tehdin Suo-
messa vield mahtimaa ja kohta tulee Diili-ohjelma, missi
esports on mukana, ja sit Yle ilmottaa et nyt me ruvetaan
tekeen niinku esports-lihetyksii ulkomailta, ja sit se vaatis
vield et joku Hesari kirjottaa, ettid esports on cool -tyyppi-
sesti [naurahtaa). Se, ettd se yhteiskunta ja se Suomi niin
sanotusti hyviksyy sen ja tekee siiti semmosen et “hei tdd
on ok tehdi titi tydkseen, ja timi on ok ammatti “. (LS)

Suomalaisessa e-urheilukentissi mielipiteet lajin aseman
vakinaistumisessa niyttavit jakautuvan. Tissd tutkimuksessa
haastatelluista etenkin pelaajatasolla ulkopuolelta tulevaan huo-
mioon suhtauduttiin jopa ristiriitaisesti. Toisaalta nihtiin talo-
udellisten mahdollisuuksien kasvu, toisaalta koettiin kiinnos-
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tuksen olevan paikoin piille liimattua. Myés suhtautuminen
olympiastatukseen oli kaksijakoista. Liitto- ja hallintotasolla se
nihtiin tirkeina ja tavoiteltavana, kenties lajin uskottavuuden ja
siten myos talouden vahvistamiseksi (Kapiainen, 2018)’ Useim-
mat pelaajat puolestaan kokivat olympialaiset tarpeettomina
osan suhtautuessa asiaan neutraalisti. Jopa se, etti e-urheilu
itsessiin on aineistomme mukaan verraten tasa-arvoinen laji,
aikaansaa ongelmia olympialaisten sukupuolittuneisuuden
vuoksi, Nikemysten ristiriitaisuus kiteytyy hyvin seuraavissa
valmentajan ja ammattipelaajan haastattelukatkelmissa:

...vihin negatiivisesti ehki ollaan elektronisessa urheilussa
suhtauduttu olympialaisiin, koska elektroninen urheilu on tasa-
arvoinen laji. Meilli ei ole miesten ja naisten sarjoja erikseen,
vaan kaikki pelaa samas sarjassa ja se on toiminu. Jos mentiis
yhtikkid olympialaisiin niin meil yhtikkii oliskin miesten ja
naisten sarjat ... ehkd se nihiin silld tavalla, ettd miten olympia-
laiset herii tissi vaiheessa tihin, me ollaan oltu tiilld jo monta
vuotta ja me ollaan saatu homma toimimaan hyvin ja nyt yheik-
kia, ku meilld massiivisesti tulee yleisomaairi, yhtikkii olympia-
laiset kiinnostuu. Ehki se on monesti mitid mi kuulen, etti se on
vihin niinku too late, nyt ne haluu vaan kunnian takia... (V2)

...Hieno ajatushan se olis et silleen sais, mutta musta tun-
tuu, etti siiti tulis niin paljo negatiivista palautetta yleisesti
niiltd, jotka seuraa ja pitdi olympialaisia vihin niinku sem-
mosena pyhini kisana ... mutta jos se pidsee, niin hyvii
bisnekselle ja pelimaailmalle ja silleen. Kyl mi haluisin
pitdi ne erossa silleen ainakin, ettd jos ne piisis olympia-
laisiin niin sit pidettis vihin niinku omat e-urheiluolym-
pialaiset, ei sen perinteisen olympialaisten kans liitettyni
samaan vaan erikseen jossain toisella stadionilla... (P2)

Teoreettisesti ja tutkimuskentissi e-urheilua on tyypillisesti
méiiiritelty jo pitkéiéin urheiluna. Suomessakin lajiliiton tasolla
nojaudutaan kansainvilisiin miiritelmiin. Tilléin laji rinnas-
tetaan usein esimerkiksi shakkiin tai golﬁin, joissa kilpailulli‘
suuteen ei Iiity samankaltaista fyysistéi ponnistelua kuin moniin
muihin perinteisen urheilun lajeihin’ Mielenkiintoista oli kui-
tenkin havaita, ettid pelaajista useimmat nikivit e-urheilun
enemminkin viihteeni. Heille urheilun kisitteeseen liittyi vah-
vasti fyysisyys, jota eivit e-urheiluun koe kuuluvan - joskin kat-
sojalle niin jiiikiekko kuin e-urheilu ovat kumpikin joka tapauk‘
sessa vithdetti. Toisaalta monet perinteisen urheilun joukkueet
ovat panostaneet vahvasti e-urheiluun. Hyvi esimerkki tistd on
pesipallosta tunnettu Sotkamon Jymy, jossa urheiluorganisaa-
tion toiminta taloutta ja tydntekijoiden tehtivinkuvia myGten
jakautuu pesipallon ja e-urheilun kesken (Super]Jymy, 2018).
Eris valmentaja ja pelaaja pohtivat e-urheilun kategorisointia
suhteessa perinteiseen litkuntaan ja urheilulajeihin seuraavasti:

En mi koskaan silld tavalla niinku miettiny sitd, ku mi rupesin
pelaamaan, ettd e-urheilussa tarvii olla verrattavissa mihin-
kiin perinteiseen urheiluun tai milliin tavalla sillain, et se on
mulle aina ollu viihdetti. Ja jos joku sen haluaa siini vaiheessa
kategorisoida jonkun urheilun alle, niin minun mielest se

on ihan ok. Jos joku ei halua siti sinne laittaa, niin se[kin] on
minun mielesti ihan ok, silli ei oo vilid mink3 alle tai missi se
minneki kategorisoidaan e-urheilu silli tavalla. Se on mulle
vithdetti siind missi joku jidkiekko. Se, ettd onko se jonkun
kategorian alla, niin silli ei oo mulle mitiin merkitysti. (V1)

M3 en oikeen itse siit silleen vilitid miki se nimi on, ei silld oo
silleen suurempaa merkitystd, must tuntuu et kaikil on vihin
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sama, on vaan muutamat henkildt, jotka jostain syystd marisee
tuolla palstoilla ja kaikilla, et se on e-urheilua, se on e-urheilua.
M3 oon aina harrastanu litkuntaa, pitiny periaatteessa nii
asiat silleen erikseen et toinen on urheilua, litkuntaa missi
tulee hiki, paikat tulee kipeeks ja niin, ja toinen on sit taas
kilpapelaamista missi enemminkin koetellaan mun mielesti

kestivyytti ja hermoja ja sellast niinku yhteistyokykyy (P2)

E-urheilun usein kohtaamat epiilykset urheilun muotona
nousee esille erityisesti vertailtaessa e-urheilua perinteisiin
urheilulajeihin (Rénki, 2018a). Aineistomme mukaan myds
osa e-urheiluammattilaisista pohtivat titd aihetta ja proble-
matisoivat eri urheiluun liittyvien arkikisitysten kautta. Eris
e-urheilun ammattilainen kuvailee kisitteellisti problematiik—
kaa itse—epiilyineen nostaen myos keskeisii e‘urheilijalle asetet-
tuja vaatimuksia seuraavasti:

...et mi en osaa sanoo, et antaa muitten ihmisten pdattda sun
muuta. Mun oma mielipide tohon on kylld se, ettd ku itelld

on semmonen urheilutausta kuitenkin, niin ettd mi en pidd
sitd urheiluna. Sitten toisaalta tietenki on niiti vertauskuvia,
ettd onhan shakkikin urheilua ja kaikkee muuta tai etti luoki-
tellaan urheiluks ... yhti lailla se e-urheilukin vois olla paljon
aktiivisempaa monessakin mielessi ku esimerkiksi shakki.
Totta kai mi oon samaa mielti siini, mut en mi toisaalta ite
luokittelis siti shakkiikaan urheiluks. Mulle urheilu on aina
enemmin ollu semmonen, et tulee hiki pintaan ja ndin. Etteikd
jollain tulis hiki pintaan, ku pelaa tietokoneella ja keskittyy tosi
paljon ... ku jengi puhuu tisti ni on siel hyvii pointteja, mitd
kaikkee e-urheilussa vaaditaan... samoi juttui 16ytyy monesta
muusta urheilulajista, mut ainoo miinuspuoli on aina vaan se
ettd tissi ei litkuta fyysisesti, ettd tulisi hiki esimerkiks. ...

Mutta siis mi en mi en ite osaa sanoo, vetiisin sen rajan et
tarvii tosi paljo keskittymiskykyy ja yhteistydkykyy, se on ehki
yvks niinku isoimmista jutuista... et s tuut toimeen eri ihmisten
kanssa ja tarvii sulta tietysti talenttia, yksilokykyy, ongelmi-
enratkaisukykyy... sit esimerkiks mun kaltasilta tyypeilti sitd
just sitd johtajuutta ja sitd kapteenin roolia ja ettd ottaa muut
huomioon ja ottaa ison kuvan huomioon, ettei ajattele pelkis-
tidn itteddn vaan sitd joukkuetta ja muitten etuja ... en niinku
ymmirrd miks pitdis taistella, ettd se olis tai miks pitdi ees
viittii siitd et oliks onks se urheiluu vai ei. Et me vaan voitas
olla se e-urheilupuoli ja sit on se urheilupuoli ja that's it (P6)

Verrattaessa e-urheilua perinteisiin urheilulajeihin, fyysisen
ponnistelun sijaan nousee keskeiseen rooliin kesk1ttym1skyky -
kuten esimerkiksi shakissa. Lisiksi tekninen osaaminen rinnas-
tuu vaikkapa aseiden kiytdssi ja kranaatin heittimisessd, joita
harjoitellaan lukemattomia tunteja, jidkiekossa laukaustekniik-
kaan. Kaksi e-urheiluammattilaista pohtivat harjoittelun roolia
tillaisissa tilanteissa seuraavasti:

... uskon ettd melkein jokasella on silleen ihan ulkomuistis-

sa kaikki paikat ja kaikki tillee, et vililld on tilanteita mis on
semmosia kranaatteja, mitkd peittdi niinku mappia ... niin jos
si meet semmoseen savuun niin luonnollisesti si et nii mitiin,
niin sun pitdi osata kuitenki litkkuu siit savusta, se on vihin ku
olisit pimees huonees missi laittaisit silmit kiinni ja jos si oot
ollu siin huoneessa monta kertaa, niin si todennikosesti tiedit
aika hyvin suunnilleen et mis kohtaa on vaikka sohva, missi
seind, poytd... se on sama pelissii ... jasitte paikkojen nimet
tietenki pitdd osara, tulla ku apteekin hyllyltd niin sanotusti (P2)
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...ne on katottu niinku ennen pelii kiyty lipi takeiikat niin-
ku mihin kranaatit lentii, mihin kukaki kivelee, mihin ku-
kaki tihti4, ne on katottu ennen ennen niinku ku sitd pelii

on ees pelattu, et noi katotaan sillain etukiteen ja sitten on

tilanteita milloin on pakko tehi niinku intuitiolla (P6)

Timin tyyppinen pohdinta on liittynyt moniin muihinkin
urheilulajeihin ja niiden kulkua noudatellen voinee ounastella,
ettd kisitteet vakiintuvat. Pitkdin e-urheilun parissa ammatti-
maisesti tyéskennellyt Valmentaja kiteyttéi;'i tilanteen niin:

No no jos niinku ruvetaan miettimiin vaikka niita fyysi-
sid ominaisuuksia ku puhutaan siitd, ettd miten muka e-
urheilussa tarvitaan fyysisii ominaisuuksia, niin mi vertaan
monesti joko lumilautailuun tai moottoriurheiluun siti sen
takia ettd puhutaan, ennen vanhaan moottoriurheilussa
puhuttiin sit, ettd minki takia niitten pitiis kiyi salilla, ku
ne on vaan auton ratissa ja moottori tekee tydn. Ja nyt ku
katot niitd kavereita, niin nehin treenaa ihan ilyttémasti
siti fyysistd kuntoo, ettd ne jaksaa tehi sitd. Etti tavallaan
samoja yhtymikohtia tissikin on, etti eihin silli tavallaan
silli fyysiselld kyvylld niin sanotusti tee mitdin, mutta kyl-
14 se niin paljo auttaa, ettd siitd on pidettivi huolta. (V2)

Johtopaatokset ja avauksia e-urheilun tutkimukseen

Selvii on, etti elektroninen urheilu ei ole endi nuorison puu-
hastelua, vaan kansainvilisesti merkittivi ja nopeasti kasvava
liiketoiminnan, viihteen ja my®ds kilpaurheilun muoto. Digitaa-
lisen vallankumouksen aikakauden johtamisen alan empiirisen
tutkimuksen tulee kiinnittdi huomiota lukemattomiin asioihin
— mutta toisin kuin ensimmiisen teollisen vallankumouksen
aikakauden tutkijoilla, kolmannen teollisen vallankumouksen
eli digitalisaation aikakauden tutkijoiﬂa on valtava empiiriseen
tutkimukseen pohjautuva ymmarrys ihmisen perusluonteesta
(Auvinen, 2017). Toki johtajuusteorioiden kehitys varhaisista
Babylonian nuolenpainkirjoituksista noin 3700 vuoden takaa
antiikin Kreikan kautta varsinaiseen teoretisoinnin alkurijiih‘
dykseen teollistumiseen taylorismeineen on nimenomaan pai-
nottunut viimeisimpiin kehityskulkuihin (esim. Takala, 1999).
Kuitenkin johtajuusteorian muodostus on ollut verkkaista
suhteutettaessa teoreettinen substanssi globaaleihin tutkimus-
resursseihin (Mole, 2004; Grint, 2005; Grint, 2011; Auvinen,
2017). Kuitenkin digitalisaatioon liittyy uusi orastava ilyllinen
voima — tekoily — joka voi itsessdin suunnata tulevaisuuden ke-
hityskulkuja nopeastikin (Brynjolfsson & McAfee, 2014).

Ei ole vield varmuutta, missi miirin ja missd laajuudessa
perinteisen johtamisen teoriat ja mallit soveltuvat e-urheiluko-
ntekstissa, mutta olipa kyse reaalisesta tai virtuaalisesta vuoro-
vaikutuksesta, kyseesséi on ihmisten muodostamissa tiimeissi
tapahtuva tavoitteellinen toiminta. Tilld hetkelld niytedi siled,
etti e-urheilun kannalta ensi vaiheessa sovelletaan ja kehitetiin
perinteisii ja jo tunnettuja johtamismalleja huomioimaan suku-
polvien, kulttuuristen muutosten ja teknologioiden mukanaan
tuomia muutostarpeita. Alkuvaiheen kehitys on siis johtamisen
kannalta ollut varsin maltillista, ja ehki seuraavassa vaiheessa
digitaaliset teknologiat tarjoavat esimerkiksi elektronisen urhe-
lun kontekstiin kehitettyjid johtajan paitoksentekoa tukevia
tekoilysovelluksia’ Erityisesti nopeaa reagointia vaativissa tilan-
teissa robottijohtaja voi avustaa johtajaa, mutta inhimilliset ja
arvopohjaiset organisaatiokulttuuriin ja tiimien henkilddyna-
miikkaan kiinnittyvéi toiminta tulee vield pitk;'iin keskittyméiiin
ihmisjohtajan toimintaan. Léydéstemme mukaan kuitenkin
johtajattomuus ja johtajattomuuden ihannointi ei noussut
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esille - pdinvastoin niin managerointi kuin ihmisten johtami—
nen nousi keskeiseen asemaan (Vrt’ Collin, Auvinen, Herranen,
Paloniemi, Riivari, Sintonen & Lemmetty, 2017). Aineistossa
korostuu kiskyttivin johtamisen sijaan pikemminkin perhee-
seen sopiva pehmeidmpi johtamisote.

Ala on nuori ja kiytiinteet eivit ole vield vakiintuneet esimer-
kiksi varusmiespalveluksen osalta, vaan sen suorittaminen voi
katkaista uran lopullisesti’ Puolustusvoimien urheilukouluun
ei ole vieli hyviksytty ketiin e-urheilijaa, mutta kiytints-
jen ollessa episelvii huippupelaajat eivit myésk:’iin hae sinne.
SEUL pyrkii neuvottelemaan Puolustusvoimien kanssa, miti
Urheilukoulu tarkoittaisi e‘urheﬂijalle, jonka tulisi voida pelata
piivittiin useita tunteja sekd saada sitoumus padsysti kaikkiin
uran kannalta vilttimittdmiin turnauksiin, jotka matkoineen
vievit viikon tai kaksi kuussa. Muutoin riski uran katkeamisesta
on liian suuri. (ks. esim. Loula, 2018.) E-urheilu ammatillisuu-
den ja urapolkujen nikokulmasta on tirkei tulevaisuuden tut-
kimusaihe. Niissi tutkimuksissa tulee lisiksi huomioida talou-
dellinen, vastuullinen ja ammatillinen nikékulma. Niiti ovat
esimerkiksi tyosuhteen laatuun ja kestoon liittyvit asiat, tyd-
hyvinvointi seki tuleviin ammatillisiin uravalintoihin liittyvéit
nikokulmat, Timin kaltainen tutkimus tuottaakin niin ollen
e-urheilun opiskeluun ja koulutukseen tirkeii sisiltdi.

Tulostemme mukaan e-urheilun ammactilaiset mielsivit joh—
tajuuden jopa yllittivin perinteisesti (vrt. esim. Grint, 2005;
Grint, 2011), eli johtajuuteen liittyvit roolit seki (jopa kehol-
lisen) vuorovaikutuksen merkitys nousi vahvasti esiin. Tulevai-
suudessa tosin tutkimuksissa voidaan pureutua syv:'iﬂisemmin
e-urheilukontekstissa fyysisen/ kehollisuuden seki reaaliaikai-
suuden merkityksiin johtajuuden kannalta seki lisiksi pohtia
tekoilyn mahdollisuuksia ja merkityksii (esim. Auvinen, 2017;
Accenture, 2017). On mielenkiintoista pohtia, kiiyké tulevai-
suudessa niin, etti ensimmiinen tekoilyohjelmistorobottijoh—
taja loytyy nuorelta alalta, kuten e-urheilu - vai jopa joltain

yvin perinteiselti toimialalta, kuten metsiteollisuus? Lisiksi
e-urheilun kontekstissa vuosituhannen vaihteessa liipimurtonsa
tehneet narratiiviset nikokulmat johtajuuteen (esim. Dennehy,
1999) seki virtuaalisuuden nostattamat kielelliset ja narratii-
viset nikokulmat (esim. Boje ym., 2011) ovat tdysin hyodyn-
timittid. Lisdksi tarinallisesta nikokulmasta digitaalinen tari-
nankerronta oppimisen nikokulmasta (ks. Dreon, Kerper &
Landis, 2011) voisi luontevasti tuoda lisdarvoa e-urheilun joh-
tamisen opiskeluun.

Teoreettiselta ja kisitteelliseltd kannalta on vield tarkennet-
tava, miten virtuaalijohtajuus ja e-urheilun johtajuus liittyvit
toisiinsa. Johtajuus on e-urheilussa kuitenkin tilli hetkelld
pitkalti lisniolevaa, ja informaatioteknologia vain tarjoaa toi-
mintaympdriston ja fasilitoi toimintaa. Tissi mielessi e-urheilu
professiona ja k;'iyt;'innén tyéel;'iméinéi ei siis juurikaan poik—
kea esimerkiksi perinteisempien alojen toimistotydstd, jossa
tyéskenneﬂéiiin osittain tai jopa kokonaan verkon Vilityksellé.
Tihin oman avauksensa voisi tarjota monikansallisten tiimien
tutkiminen, joskin useissa niissikin on kiytéinténi koota pelaa—
jat omista maistaan yhteen harjoittelemaan myds turnausten
vililld, ja jopa asumaan yhdessi. Kansainvilisyys tarjoaa muu-
tenkin omat haasteensa johtajuudelle. Enti kuinka nayttaytyy
diversiteetti ja naisten asema lajin parissa? Teema nousee esiin
keskusteluissa, mutta timin tutkimuksen aineiston valossa
tasa-arvoon Iiittyviéi ongelmia el nouse esiin. Joka tapauksessa
on fakta, ettd naisia on hiviivin pieni osuus kilpailevista pelaa—
jista ja etenkin ammattipelaajista. Naisten aseman paranta-
minen nousi keskeiseni tavoitteena esiin myos suomalaisten
e‘urheilijoiden tapaamisessa ministeri Terhon kanssa (OKM,
2018). Empiiristi tutkimusta onkin syyti tehdd myds diversi-
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teetti- ja tasa-arvonikokulmista.
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