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1 JOHDANTO

Vuonna 2019 ndhtiin mielenkiintoinen muutos suomalaisessa urheilukulttuurissa,
kun e-urheilu nousi nuorten miesten keskuudessa kiinnostavimmaksi lajiksi jadkie-
kon ohi (Sponsor Insight 2019). Suomalaisessa e-urheilussa Counter Strike -pelilld on
jo pitkat perinteet ja suuri harrastajakunta. Tédssd tutkielmassa tarkastellaan ammatti-
maista Counter Strike: Global Offensive (CS:GO) -tiimid. CS:GO:a pelataan viisi vas-
taan viisi -formaatissa, jolloin luonnollisesti tiimin jasenten yhteisty6 on tarkedd. Eri-
tyisen haasteen viestinnille aiheuttaa se, ettd pelaajat voivat havainnoida pelin tapah-
tumia vain oman hahmonsa audiovisuaalisesta ndkokulmasta, jolloin tiimin yhtenai-
sen tilannekuvan rakentaminen ja koordinoituminen ovat vahvasti viestinndn varassa.

Lisdksi viestinnéltd vaaditaan esimerkiksi nopeutta ja selkeytta.

Globaalisti e-urheilusta on kasvanut miljardibisnes ja sen katsojaluvut seka palkat
ovat nousseet perinteisten suurien urheilulajien tasolle (Steinkuehler 2020, 4). Samalla
e-urheilu on kasvanut olemattomasta tutkimuskohteesta monen tieteenalan relevan-
tiksi kiinnostuksen kohteeksi, ja tutkimusartikkelien méddrda on noussut tasaisesti
(Reitman, Anderson-Coto, Wu, Lee & Steinkuehler 2020, 32-33). E-urheilun on esitetty
olevan hedelmadllinen maaperd monien tiimiviestinndn ilmididen tutkimiselle, silld e-
urheilutiimeissd yhdistyy uniikilla tavalla kilpailullisuus, yhteistyo, teknologiavalit-

teisyys ja toimintaympariston vaatimat piirteet viestinnalle.



Tassd tutkielmassa tarkasteltavan CS:GO-peli on ensimmadisen persoonan kuvakul-
masta pelattava taktinen ammuntapeli, jossa tiimien viestinndn tyypillisid piirteitd ot-
teluiden aikana ovat esimerkiksi viestinndn nopeus ja korkea méard, koordinoinnin
merkitys, riippuvuus muista tiimin jasenistd, tehtdviakeskeisyys ja hierarkkisuus tii-

min johtajuudessa (ks. esim Tang 2012).

E-urheilu voidaan madritelld kilpailullisena pelaamisena, joka nikemykseni mukaan
asettuu usein fyysisen ja dlyllisen kilpailun vilimaastoon. Tadssd tutkielmassa e-urhei-
lutiimi madritelldan Pedraza-Ramirez ym. (2020, 322) mddritelmdn mukaisesti: : E-ur-
heilu on kilpailullista toimintaa, jossa pelataan tiettyd pelid ja joka mahdollistan ammatillisen
tai yksilollisen kehittymisen. Toiminta tapahtuu elektronisten jdrjestelmien kautta. Pelaami-
nen muuttuu e-urheiluksi silloin, kun sithen liittyy ranking-jirjestelma, jota hallitsee viralliset
liigat. Edelld mainittu struktuuri tarjoaa pelaajille kokemuksen yhteiséon kuulumisesta ja se
fasilitoi hienomotorisen koordinaation ja kognitiivisten taitojen kehittymistd erityisesti korke-
ammalla tasolla. E-urheilutiimien erityinen etu tutkimuskohteena on niiden digitaali-
nen luonne. Tutkija voi parhaillaan olla “kaikkitietdvd” pelinsisdisistd tapahtumista,
silld peliin liittyvd data tallentuu, tai on mahdollista tallentaa automaattisesti, ja tal-
laista luonnollisesti esiintyvad dataa on helposti saatavilla. E-urheilun voidaan katsoa
tapahtuvan hyvin tehtdvaorientoituneessa ja kilpailullisessa ympaéristossd, joka vaatii

esimerkiksi nopeaa ja tehokasta paatoksentekoa (Tang 2018, 4).

Ala on kuitenkin monessa mielessa tutkimusta edelld. Seka julkiset ettd yksityiset toi-
mijat pyrkivét tarjoamaan mahdollisuuksia pelaajien kehittymiseen erilaisten pelaaja-
polkujen kautta, esimerkiksi junioritiimien, seuratoiminnan ja akatemiatiimien muo-
dossa. Mielenkiintoista kuitenkin on, ettei vield tiedetd kovin hyvin minkalaiset tekijat
vaikuttavat suoriutumiseen tai huipputason kehittymiseen eri e-urheilupeleissd, eika
teoreettisia malleja siitd, kuinka kilpailullinen suoritustaso eri e-urheilupeleissd ra-
kentuu ole juurikaan kehitetty (Pedraza-Ramirez ym. 2020, 323, 341). Saman voidaan
olettaa koskevan e-urheilupeleissd, kuten CS:GO:ssa vaadittavia viestintétaitoja, silld
viestintddn keskittyvid tutkimuksia e-urheilussa on vasta vdhan. Lisdksi, teknologia-
valitteisesti tyoskentelevien tiimien tutkimuksessa vaikuttaa olevan kuilu, joka vai-

keuttaa tiimiviestinndn tutkimuksen soveltamista e-urheiluun (Freeman & Wohn
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2017b, 96). Freeman ja Wohn (2017b, 96) viittaavat teknologiavilitteisen viestinndn
tutkimuksen kuilulla siihen, ettd perinteistd tyoeldman asiantuntijaty6ta tekevat tiimit
eroavat toimintaympadristoltdadn esimerkiksi e-urheilutiimeistd, vaikka molemmat
tyoskentelisivit teknologiavilitteisesti. E-urheilutiimejd vastaavanlaisiksi tiimeiksi
viestinnillisestd ndkokulmasta on ehdotettu esimerkiksi erilaisia pelastaja- ja kriisitii-

mejd, joihin on myds ehdotettu e-urheilututkimuksen sovellusarvoa alan ulkopuolella.

Taméan tutkielman tavoitteena on kuvata, millaista ammattimaisen e-urheilutiimin
viestintd on otteluiden aikana ja analysoida, miten viestintd eroaa onnistuneiden ja
epdonnistuneiden suoritusten aikana. Tiimin suoriutuminen operationalisoituu tédssa
tutkielmassa kierrosvoittoina ja kierrostappioina. Tutkielman tavoitteeseen pyrin ai-
neistoldhtoisen sisdllonanalyysin ja tilastollisesti kuvaavan analyysin avulla. Sisil-
lonanalyysin tarkoituksena on ymmartad, millaista viestintd on ja millaisia erityispiir-
teitd siind on. Sisdllonanalyysissd kategorisoin CS:GO-tiimin viestinndn funktioita ja
siséltojd. Tilastollisesti kuvaavassa analyysissd kuvailen aineistoa tilastollisin mene-

telmin ja vertailen voitettujen ja havittyjen kierrosten viestintaa.



2 E-URHEILU TUTKIMUSKONTEKSTINA

CS:GO-tiimien viestinndn ymmartdmiseksi on hyodyllistd kasittdd, minkélaisesta
maailmasta kyseinen laji on perdisin, silld monissa e-urheilupeleissd on yhtenevaisia
piirteitd myos tiimiviestinndn nakokulmasta. Lisdksi tutkittua tietoa ei vield ole paljon
yksittdisistd peleistd kuten CS:GO:sta, joten laajemman perspektiivin tarkastelun ol-
lessa hyodyllistd se on myos osittain pakollista, jotta aiheesta saadaan vankka ote.
Laajempi ymmarrys e-urheilusta ilmiond on auttanut minua ja auttaa lukijaa késitta-
méadn minkéalaisia lainalaisuuksia e-urheilu siséltdd, millaisia erityispiirteitd e-urheilu-
ja CS:GO-tiimeilld on ja erityisesti minkdlaisia tutkimusmahdollisuuksia e-urheilu pi-
tad sisdlladan. Laajemman kontekstin tarkastelusta siirrytddn tekstissd asteittain nako-
kulmaa kaventaen kohti tdiman tutkielman kiinnostuksen kohdetta eli CS:GO:a kilpai-

lullisena pelind ja tiimiviestinnan ympéaristona

2.1 E-urheilun maéarittely

E-urheilu ilmeni dokumentoidusti kasitteend ensimmadisid kertoja 2000-luvun tait-
teessa mediatiedotteessa, kun sitd ennen oltiin puhuttu ldhinna kilpailullisesta pelaa-
misesta tai Aasiassa kyberurheilusta (ks. Gestalt, 1999). E-urheilun maérittely on alalla
kiivas keskustelunaihe ja méaéritelmissd on myds eroavaisuuksia tieteellisessa tutki-
muksessa. Mddritelmissd vaihtelee teknologiavilitteisyyden, kognitiivisten taitojen,
fyysisyyden ja urheiluvertausten, infrastruktuurin, ja e-urheilun ldhettdmisen seka
seuraamisen korostaminen. Nditd eri ndkokulmia késitellddn seuraavaksi edelldmai-

nitussa jarjestyksessa.

Varhaiset madritelmaét keskittyvit urheiluviittauksiin ja teknologian rooliin urheilun
vdlineend. Yksi viitatuimmista mé&aritelmistda on Wagnerin (2006, 441) maaritelmd,

jossa e-urheilu ndhddan urheilun alana tai alalajina, jossa ihmiset kehittdvat ja
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harjoittelevat psyykkisid tai fyysisid taitoja hyodyntamalld informaatio- ja viestinta-
teknologioita. Zang, Wu ja Li (2007, 57) madrittelevit e-urheilun ihmisten viélisend vii-
sauden urheilulajina (sport of wisdom), jossa teknologia toimii urheilun vilineena.
My0s joissakin uudemmissa madritelmissad e-urheiluun viitataan yksinkertaisesti ur-
heilulajina, jonka vélineend toimii erilaiset teknologiat. Esimerkiksi Hamari ja Sjoblom
(2017, 213) méadrittelivit e-urheilun urheilun muodoksi, jossa elektroniset jarjestelmdt

fasilitoivat urheilun péddasiallista tekemista.

Viisauden urheilulaji on mielenkiintoinen vertauskuva, mutta osuva siind mieless4,
ettd kognitiivisten kykyjen on huomattu seké kehittyvan e-urheilussa, ettd ennustavan
korkeaa suoritustasoa (Pereira, Wilmert & Takase 2016). Toisaalta Tang (2018, 9) huo-
mauttaa, ettd tulokset pelien pelaamisesta ja kognitiivisten kykyjen kehittymisesta
ovat ristiriitaisia. Luonnollisesti e-urheilulajeja on erilaisia, joten eri peleissd voi kehit-
tyd eri taitoja. Joka tapauksessa, e-urheilun voidaan katsoa tapahtuvan hyvin tehta-
vdorientoituneessa ja kilpailullisessa ymparistossd, joka vaatii kognitiivisia kykyja ku-

ten nopeaa ja tehokasta paatoksentekoa (Tang 2018, 4).

E-urheilu voidaan médritelld myos kdyttamattd vertauksia perinteiseen urheiluun tai
teknologiaan urheilun vélineend. Voidaan puhua yksinkertaisesti kilpailullisesta pe-
laamisesta, joka onkin laajalti hyvéksytty kuvaus e-urheilusta (Reitman ym. 2020, 40).
Téllaista ldhestymistapaa kuvaa esimerkiksi Ruvalcaban, Shulzen, Kimin, Berzenskin
ja Ottenin (2018, 296) madritelmd, jonka mukaan e-urheilu on kilpailullisen videope-
laamisen muoto, jossa pelataan toisia pelaajia vastaan, jotta saadaan palkintoja, po-
kaaleja tai pisteitd, tai pelataan nopeimmasta suoriutumisesta pelissd. E-urheilun kes-
keisessd osassa on siis videopelit ja pelaaminen. Kilpailullinen pelaaminen ja urheilu-
vertaukset keskittyvit usein aktuaaliseen e-urheilemiseen ja tekemisen tasoon, siis sii-
hen mitd pelaajat tekevét toistensa kanssa tai toisiaan vastaan. Kilpailullisen pelaami-
sen késitettd kadytettdessd ei kuitenkaan aina tehdd kovin tarkkaa erottelua e-urheilun
ja kasuaalin pelaamisen vililtd. Kuten Seo ja Jung (2016, 636) huomauttaa, e-urheilun
erottaa muista pelien kuluttamisesta se, ettd e-urheilua kulutetaan organisoituna kil-
pailullisena pelaamisena. Tadytyy siis olla jokin taho, joka hallinnoi ja organisoi pelissa

tapahtuvaa kilpailua. Pelaajien ndkemyksien mukaan e-urheiluun kuuluu
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kilpailullisuus, tavoitteet ja séannot, ammattimaisuus, katsojat, dlylliset ja motoriset
taidot, kehonhallinta ja muut kilpapelaajat (Freeman & Wohn 2017a, 436). Nama4 e-
urheilemisen piirteet ndkyviat myos pelaamisen motivaattoreissa: e-urheilijat eivt
yleensd pelaa esimerkiksi pelin tarinan tai véliaikaisen eskapismin vuoksi, eikd pel-
kastdan pitddkseen hauskaa vaan tullakseen kilpailukykyisemmiksi ja kehittddkseen

taitojaan pelissd (Seo & Jung 2016, 643; Weiss & Schiele 2013, 314).

E-urheilua voi tarkastella myos pelaajia ja pelaamista laajempana ilmiong, ja jotkin
maédritelmaét erottelevatkin sen pelkéstd pelaamisesta suorien ldhetysten ja niiden seu-
raamisen perusteella. Ndissd médritelmissda korostuu e-urheilutuotteiden kuluttami-
nen, otteluiden ja otteluihin liittyvien tapahtumien seuraaminen ja katseleminen
(spectating). Esimerkiksi Freeman ja Wohn (2017a, 346) kuvaavat e-urheilun muodos-
tuvan teknologiavilitteisestd kilpailullisesta pelaamisesta, joka houkuttelee katsojia.
Toiset taas menevit vield laajemman tarkastelun tasolle, ja keskittyvit koko ekosys-
teemiin, jonka tavoitteena on tuottaa sisdltod katsojille ja faneille. Taylor (2016, 116)
painottaa, ettd e-urheilu on pédasiallisesti katsojavetoinen laji, joka toteutuu promoo-
tiotapahtumien, suorien ldhetysten, kilpailevien tiimien organisoitumisen, turnausten
ja liigojen kautta, ja ilmentyy pelaajien suoritusten kautta. Suuret turnauksia ja liigoja
jdrjestavat organisaatiot, peliyhtiot ja mediayhtiot tuottavatkin laajamittaisesti digi-
taalista sisdltod kuluttajille esimerkiksi selostettujen otteluiden, haastattelujen, uusin-

tojen, dokumenttien, videokoosteiden, uutisten ja peliraporttien muodossa.

Tassd tutkielmassa e-urheilu médritellddn Pedraza-Ramirez ym. (2020, 322) ehdotta-
man mddritelmdn madritelman mukaisesti: E-urheilu on kilpailullista toimintaa, jossa pe-
lataan tiettyd pelid ja joka mahdollistaa ammatillisen tai yksilollisen kehittymisen. Toiminta
tapahtuu elektronisten jarjestelmien kautta. Pelaaminen muuttuu e-urheiluksi silloin, kun sii-
hen liittyy ranking-jarjestelmd, jota hallitsee viralliset liigat. Edelli mainittu struktuuri tar-
joaa pelaajille kokemuksen yhteisoon kuulumisesta ja se fasilitoi hienomotorisen koordinaation
ja kognitiivisten taitojen kehittymistd erityisesti korkeammalla tasolla. Taméan tutkielman ai-
neisto on koottu tiimiltd, jonka voidaan edeltdvan madritelman mukaisesti osallistu-
man e-urheilutoimintaan. Tiimi pelaa tiettyd pelid, he kehittyvat ammatillisesti, toi-

minta tapahtuu elektronisten jarjestelmien kautta ja he osallistuvat virallisiin liigoihin.
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Téllaiset pitkét ja kattavat madritelmat kumpuavat mahdollisesti e-urheilututkijoiden
tarpeesta esitelld e-urheilua akateemiselle yhteisolle. Edelld mainittu m&aritelma kui-
tenkin kuvaa e-urheilua melko tdsmadllisesti, vaikkakin se jattda joitakin e-urheiluksi
miellettyja genrejd kuten korttipelejd ulkopuolelle. Huolimatta siitd, ettd tutkijoilla ei
ole vield selkedd konsensusta e-urheilun madritelmaéstd, sen ajatellaan kuitenkin ylei-
sesti viittaavan kilpailulliseen videopelien pelaamiseen, ja ettd se sisdltdd toimintana

myos katselemisen (spectating) (Freeman & Wohn 2017a, 436).

2.2 E-urheilun kehittyminen ilmiona

Videopelien viihteellisestd pelaamisesta on muodostunut kilpailullinen “alalaji”, jota
kutsumme tdnd pdivand e-urheiluksi (Pedraza-Ramirez ym. 2020, 320). Ammattimais-
ten turnausten voidaan katsoa alkaneen 1997 Cyberathlete Professional Leaguen (CPL)
myotd (Goodale, 2003), sillda CPL sai ensimmadisen suuren kansainvilisen turnausjar-
1990-luvun loppupuolella ammattimaisten ja puoliammattimaisten online liigojen
muodostumisen myotd (Wagner 2006, 438). Suurelta osin téllaisten kilpailuja hallin-
noivien organisaatioiden myota e-urheilu institutionalisoitui ja muodostui organisoi-
duksi urheiluksi (Seo 2013, 1553; Thiborg 2009, 7). My6s merkittdvid kansallisia ja kan-
sainvalisid hallinnollisia elimid syntyi, esimerkiksi Korean e-urheiluliitto (KeSPA) pe-
rustettiin vuonna 2000 Eteld-Korean urheilu, kulttuuri ja turistiministerion alaiseksi,
ja Kansainvilinen e-urheiluliitto (IeSF) perustettiin vuonna 2008. Tultaessa 2010-lu-
vulle e-urheilu kasvoi ja ammattimaistui nopeasti, kun tiimejd ja turnauksia seka lii-
goja perustettiin (Tassi 2012), kilpailujen ldhetykset lisddntyivéat (Popper 2013) ja spon-
sorit 1oysivét tiensd lajiin (Taylor, 2012, 17). E-urheilun kulttuurinen kehittyminen liit-
tyykin nimenomaan ammatimaisiin ja puoliammattimaisiin turnauksiin, joissa on or-
ganisoitua kilpailullista pelaamista. Turnausten kehittyessa hienostuneemmiksi syn-
tyi yhd enemmaén institutionaalista hallintoa liigajdrjestdjien ja organisaatioiden muo-

dossa. (Seo & Jung 2016, 636.)
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E-urheilua on vertailtu perinteiseen urheilun jo pian 2000-vuoden jédlkeen ja se on ollut
yleinen keskustelunaihe sen jilkeen (Himmelstein, Liu, Shapiro 2017, 1). Vertailu on
hyodyllistd siind mielessd, ettd e-urheilun ekosysteemid on helppo ymmartaa perin-
teisen urheilun kautta, silld e-urheiluun on syntynyt hyvin samankaltaisia rakenteita
kuin perinteiseenkin urheiluun vuosien varrella. Keskiossa ovat kilpailijat ja joukku-
eet, joita katsojat fanittavat ja seuraavat samaan tapaan kuin urheilussa. Pelaajat edus-
tavat yleensd jotakin organisaatiota, jotka sitovat pelaajia sopimuksin ja ndmé organi-
saatiot tekevit liiketoimintaa samankaltaisilla liiketoimintamalleilla, kuin perinteiset
urheiluorganisaatiot, esimerkiksi pelaaja- ja sponsorisopimuksin. Samalla ndma orga-
nisaatiot huolehtivat omalta osaltaan esimerkiksi mediayhteistydstd, pelaajien hyvin-
voinnista ja kdytdnnon jarjestelyistd. Korkeatasoisimmat kilpailut tapahtuvat usein
studioissa, lavoilla tai stadioneilla, joissa ndhd&ddn yleensd pelaajien lisdksi valmenta-
jla, tuomareita ja yleisod samalla kun selostajat selostavat ottelua. Otteluiden vélissa
ndhdddn viliaikaohjelmia, media haastattelee pelaajia ja tuotantotiimit sekd mediata-
lot tuottavat sisdltod. Kilpailullisuus ilmenee liigojen ja turnausten ranking-jarjestel-
maéng, ja otteluita kdydddn jarjestdjien sadntokirjojen mukaisesti. Hallinnolliset kan-
sainvéliset ja kansalliset elimet huolehtivat eri sidosryhmien eduista ja ohjaavat toi-
mintaa laajemmin. Eroja perinteiseen urheiluun on huomattu esimerkiksi tiimien
muodostamisessa ja uniikkien sanojen ja lajille ominaisen “oman kielen” muodostu-

misena. (Himmelstein, Liu, Shapiro 2017, 15.)

Vertailtaessa e-urheilua urheiluun nousee keskusteluun hyvin usein kysymys lajin
tyysisyydestd, silld pelaajathan kilpailevat usein ndyttopdatteen ddrelld istuen. Fyysis-
ten ponnistelujen voidaan kuitenkin todeta olevan osa harjoittelua ja kilpailutilanteita
samaan tyyliin e-urheilussa, kuin monessa muussakin Kansainvalisen Olympiakomi-
tean tunnustamissa urheilulajeissa kuten urheiluammunnassa tai shakissa (Pedraza-
Ramirez ym. 2020, 322). Fyysiset kyvyt liittyvat usein hienomotoriseen taitoon. Néi-
den mekaanisten taitojen liséksi e-urheilussa suoriutuminen vaatii myds muita urhei-
luun liitettdvia taitoja, kuten strategista ja taktista ymmarrystd (Hallman & Giel 2018,
17), nopeita refleksejd, visuaalista tarkkuutta ja keskittymiskykyé (Taylor 2012, 38) ja
nopeaa pdatoksentekoa (Witkowski 2012). Guttmann, (1978, 9) loi mallin (kuvio 1,

seuraavalla sivulla) jolla voi erotella, millaiset aktiviteetit voidaan ndhda urheiluna.
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Pelaaminen

U rganisoitu

Spontaani pelaaminen :
P P pelaaminen (ottelut)

Ei kilpailulliset ottelut Kilpailulliset ottelut

Alyllinen kilpailu Fyysinen kilpailu

KUVIO 1. Pelaaminen, pelit, kilpailut ja urheilu, Guttmann (1978, 9)

Mallin ylimmaltd tasolta pelaamisesta organisoituun pelaamiseen siirtyminen voi tar-
koittaa esimerkiksi pysyvéna tiimina harjoittelua ja pelaamista. Kilpailulliseen pelaa-
miseen siirryttdessd mukaan astuu liigat ja turnausjdrjestdvit sekd ranking jarjestel-
maét. Mielenkiintoisinta kuitenkin on, mihin kaavion kohtaan eri e-urheilupelit sijoit-
tuvat mallin alimmassa kategoriassa, dlyllinen kilpaily vs fyysinen kilpailu. Guttman-
nin malli tarjoaa hyvan ajatustytkalun e-urheilun ominaispiirteiden kasittdmiseen eri-
tyisesti CS:GO:n kaltaisissa peleissd, joissa sekd kognitiiviset ettd fyysiset kyvyt ovat
keskeisessd roolissa. Drenthe (2016, 15) esittdd oivallisesti, ettd Guttmanin (1979, 9)
mallia voisi tulkita paremminkin jatkumona mallin alimmalla tasolla. Vasemmassa
reunassa (dlyllinen kilpailu) voisi olla esimerkiksi shakki, joka ei juurikaan vaadi fyy-
sisid taitoja, mutta on silti virallinen urheilulaji. Toisessa pddssa (fyysinen kilpailu)
voisi olla esimerkiksi nyrkkeily, joka on hyvin fyysinen ja tekninen laji. CS:GO, yh-
dessd monien muiden e-urheilulajien kanssa ei sijoitu télld janalla kumpaankaan paa-
hén, vaan aivan selvasti vdlimaastoon. Esimerkiksi CS:GO ammattilaiset ovat harjoit-
taneet hienomotorisia taitojaan pelissd vdistamaéttd tuhansia tunteja, mutta he eivit
myoskddn parjad pelissd ilman taktista ymmarrystd, tehokasta tiimind tyoskentelyd ja

kykyé kasitelld monimutkaista pelitilannetta tehokkaasti.
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2.3 E-urheilutiimit tiimiviestinnin tutkimuskohteena

Tiimi ndhddan usein ryhmaéng, jolla on tietty tiimin jdsenid yhdistdva tehtdva tai ta-
voite (Larson & LaFasto 1989, 19, Raappanan, 2018, 15 mukaan). CS:GO-tiimin jdsenid
yhdistdd kilpailulliset ja urheilulliset tavoitteet, kuten turnausten tai liigojen voittami-
nen. E-urheilutiimien etu tutkimuksen kohteena on pelien digitaalinen luonne. Tek-
nologian avulla on usein helppo keritd paljon dataa pelitapahtumista, jotka liittyvit
kayttaytymiseen ja suoriutumiseen pelissd. Esimerkiksi Kim, Keegan, Park ja Oh (2016)
hyoddynsivit julkista pelinsisdistd dataa, joka oli kerétty yli kolmelta miljoonalta pe-
laajalta tarkastellakseen tiimin kokoonpanon ja roolijaon suhdetta suoriutumiseen ja
taitotasoon. Vastaavasti Parshakov ja Zavertiaeva (2015) kerdsivit hetkessa 500 eniten
palkintorahaa tienanneiden pelaajien nimet ja kotimaat, joiden avulla he tarkastelivat
maakohtaisia eroja e-urheilussa suoriutumiseen. Williams (2010, 464-465) on esitellyt
virtuaalisten maailmojen etuja tutkimuksessa. Williamsin mukaan tutkijasta voi peri-
aatteessa tulla “kaikkitietdva” pelaajien digitaalisen maailman kayttaytymisestd, kun
kaikki toiminnot ovat jdljitettdvissa ja analysoitavissa, ja tdamaé valtava datamaéra luo
hedelmaillisen maaperédn erilaisten sosiaalisten teorioiden testaamiselle. Lisdksi tama
datan tallentaminen tapahtuu automaattisesti pelaajien tietdmdttd, jolloin valtytdan
tutkijan lasndolon vaaristamiltd tutkimustuloksilta. Yhdistelména téllainen luonnolli-
sesti esiintyva data ja tiettyjen pelien luonne (esimerkiksi tiimityoskentely yhteist4 ta-
voitetta kohti) mahdollistaa Williamsin mukaan sellaisten huomaamattomien tutki-
musmetodien kdyton, joita ei ole aiemmin edes ollut olemassa. Luonnollisesti tiimin
viestintdd tarkasteltaessa tdllaista luonnollisesti esiintyvdd dataa ei ole valttamatta
saatavilla, jos viestintd tapahtuu kolmannen osapuolen palveluissa, esimerkiksi
TeamSpeakissa, joka on e-urheilussa yleisesti kdytetty verbaalisen viestinndn ohjel-
misto. Ammattimaisen e-urheilun tapauksessa kuitenkin on yleistd, etta tiimit tallen-
tavat pelaamistaan ja samalla viestintddnsa omia tarpeitaan varten, jolloin on mahdol-

lista saada viestinnallistd aineistoa, johon ainakaan tutkijan ldsnéolo ei ole vaikuttanut.

Teknologiavilitteisyys on myos keskeisesti ldsnd e-urheilutiimien viestinndssa. Tek-

nologiavilitteisen viestinndn tutkimuksessa pohditaan usein, milld tavalla
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viestintdteknologia vaikuttaa vuorovaikutukseen, esimerkiksi eri mahdollisuuksien,
rajoitteiden tai teknologian luomien rakenteiden myo6td. Vastaavasti voidaan pohtia
sitd, kuinka vuorovaikutuksen rakenteita sdddetddan teknologiavalitteisessd vuorovai-
kutuksessa, kuten adaptiivinen strukturaatioteoria pyrkii tekeméddn (Raappana 2018,
25-26). Virtuaalitiimien ja teknologiavilitteisen viestinndn tutkimus tiimien onnistu-
misessa onkin usein asetelmaltaan sellainen, ettd teknologiavalitteistd ja kasvokkaista
viestintdd vertaillaan (Raappana 2018, 28). Teknologiaan keskittyminen tai vertailu
teknologiavilitteisen ja kasvokkaisviestinndn vélilld ei ole kuitenkaan erityisen hyo-
dyllistd, kun pyritdan kdyttamaan nditd teorioita esimerkiksi e-urheilutiimien viestin-
ndn tutkimiseen, silld e-urheilutiimit ovat perusolemukseltaan teknologiavélitteisid.
Erityisesti otteluiden aikana viestintd on ldhes kokonaan tai kokonaan teknologiava-
litteistd ja ndin ollen teknologiavdlitteistd ja kasvokkaisviestintdd vertailevien tutki-
musten tuloksia on vaikea soveltaa e-urheilutiimien kontekstissa. Teknologia toimii
yksinkertaisesti keskustelun mahdollistajana, ja oleellista on ldhinnd pieni viive ja
hyva ddnenlaatu, vertailusta kasvokkaisviestintddn ei saada paljon irti. Téssd tutkiel-
massa, jossa ollaan kiinnostuneita siitd, millaista tdima teknologiavalitteiden viestinta
otteluiden aikana on, kddntyy huomio selvésti pois teknologiasta, sen mahdollisuuk-
sista, rajoitteista tai vaikutuksesta vuorovaikutukseen. Sen sijaan ollaan kiinnostu-

neita tiimin viestinndn funktioista ja sisdlloista.

Haasteena teknologiaviilitteisen viestinndn teorioiden ja tutkimusten soveltamiseen e-
urheilutiimeissd voi my®os olla tiimien erilaisuus eri tutkimuksissa. Freeman ja Wohn
(2017b, 96-97) ovat esittdneet, ettd teknologiavdlitteisten tiimien tutkimuksessa vaikut-
taa olevan kuilu erilaisista ldhtokohdista ja erilaisissa ympaéristoissd toimivien tiimien
vililld, erityisesti suorittavien toiminnallisten tiimien (high performance action teams)
ja padtoksenteko- ja tietoperustaisten tiimien vililld. Heiddn mukaansa monet e-ur-
heilutiimit ovat toimintaymparistoltddn ja viestinnallisiltd tarpeiltaan lahempéna esi-
merkiksi erilaisia pelastustiimejd, kriisinhallintatiimejé ja sotilaallisia tiimejd, kuin pe-
rinteisid tietotyotd tekevid asiantuntijatiimejd. Piirteitd, jotka erottavat e-urheilutii-
mejd asiantuntijatiimeistd, joita on usein teknologiavélitteisen viestinndn tutkimuk-
sessa tutkittu voivat olla esimerkiksi korkea aikapaine, tilanteiden nopea muuttumi-

nen, tarve nojautua verbaaliseen teknologiavilitteiseen viestintddn tiimin toiminnan
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koordinoimiseksi stressaavissa tilanteissa ja korkea tiimin jasenten keskindinen riip-
puvuus tavoitteen Ndin ollen asiantuntijatiimeilld tehtyjd teknologiaviélitteisen vies-
tinnan tutkimuksia, ja niiden tuloksia on vaikea soveltaa e-urheiluun. E-urheilututki-
muksella voidaan kuitenkin pyrkid kaventamaan téta teknologiavilitteisen viestinndn
tutkimuksessa olevaa kuilua, silldi monien e-urheilutiimien voidaan sanoa olevan se-
koitus suorittavaa toiminnallista tiimid ja tietointensiivistd paatoksentekotiimid (Free-
man & Wohn 2017b, 96-97). Lisdksi e-urheilututkimuksen on esitetty voivan tuoda
hyodyllistd sovellusarvoa edelld mainituille erityisille tiimeille, eli esimerkiksi pelas-
tus- ja kriisityohon keskittyville tiimeille (Tang, Massey, Wong, Reilly & Edwards
2012, 579).

E-urheilun on esitetty olevan hedelmillinen maaperd esimerkiksi suorituskyvyn
(Pedraza-Ramirez, Musculus, Raab & Laborde 2020, 323), tehokkaan teknologiavalit-
teisen yhteistyon (Kim ym. 2017, 2316), tiimien koordinoinnin (Tang ym. 2012, 579) ja
tiimien muodostamisen (Parshakov, Coates & Zavertiaeva 2018, 5074; Kim, Keegan,
Park ja Oh 2016, 4351) tutkimiseen. Liheisid tarttumapintoja 16ytyy myos teknologia-
vdlitteisten tiimien koordinoinnista ja teknologia-avusteisesta yhteisollisestd tyosta
(CSCW) (esim. Lipovaya ym. 2018; Freeman & Wohn 2017b, 96). E-urheilu on tutki-
muskonteksti, joka voi tuoda yhteistyon ja kilpailemisen uniikilla tavalla yhteen
(Weiss & Schiele 2013, 307). Lisdksi e-urheilututkimuksella on mahdollisuus tuoda li-
sdarvoa esimerkiksi hyttypelien (serious games) kehittamiseen. Hyotypelit ovat pe-
lejd, jotka on luotu erilaisille tiimeille tiettyd kouluttautumistarkoitusta varten. Hyo-
typelien on huomattu olevan hyviad harjoitteluvaihtoehtoja erityisesti “pehmeitd” tai-
toja, kuten viestintataitoja, tiimin koordinointia, nopeaa paatoksentekoa ja stressinhal-
lintaa varten (Di Loreto, Mora & Divitini 2012, 356-357; Toups, Kerne & Hamilton
2011, 32-33).

E-urheilutiimit voivat olla my6s mielenkiintoisia tutkimuksen kohteita eri tiimien
vuorovaikutuksen osa-alueiden osalta. Raappanan (2018, 47) tekemdn kirjallisuuskat-
sauksen pohjalta vaikuttaisi siltd, ettd tiimien vuorovaikutuksen eri osa-aluueet voivat
toimia kaksisuuntaisesti, edistden tai heikentden tiimin tuloksellisuutta. Toisin sanoen,

johtamista lukuun ottamatta tiimin tuloksellisuuden arviointi vuorovaikutuksen eri
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osa-alueista kédsin on hyvin haastavaa, silld niiden vaikutukset riippuvat kontekstista
ja osa-alueen dynaamisesta suhteesta tiimin muuhun vuorovaikutukseen. Vuorovai-
kutuksen eri osa-alueiden yhteys tiimin tuloksellisuuteen on siis haastava aihe tutkia.
Mahdollisesti uusia mielenkiintoisia tuloksia voisi 16ytyéa tarkastelemalla e-urheilutii-
mejd, silld sen on esitetty olevan tutkimuskonteksti, josta voidaan saada merkittavaa
lisdarvoa esimerkiksi taitojen ja ekspertiisin kehittymisen tutkimukseen (Reitman ym.
2020, 41). Taitojen tutkimisen kannalta e-urheilun tekee mielenkiintoiseksi erityisesti
sen kilpailullinen luonne ja suuret pelaajamaéaérdt, joista huipulle voi pddstd ainoastaan
lahjakkaimmat ja taitojansa parhaiten kehittavat. On myds huomionarvoista, ettd kil-
pailullisuus esiintyy usein pelaaja vastaan pelaaja, tai tiimi vastaan tiimi skenaariona,
joka voi olla e-urheilun hytdyllinen erityispiirre tutkimuksen kohteena (Neidhardt
2015, 2). Erityistd huomiota kannattaa kiinnittdd ammattimaisten e-urheilijoiden kes-
keisimpiin motivaationlédhteisiin: pelitaitojen hallinta (Seo 2013, 1544), osaamisen esit-
taminen yleisolle (Seo & Jung 2016, 649) ja itsensd kehittdminen sekd kilpailullisuus
(Banyai, Griffiths, Kirdly & Demetrovics 2019, 358-359). Tarvittaviin kehitettéviin tai-
toihin voidaan lukea kaikissa tiimipohjaisissa e-urheilupeleissd myos viestintd- ja
vuorovaikutusosaaminen, jotka puolestaan ovat yhteydessd vuorovaikutuksen eri
osa-alueissa onnistumiseen. E-urheilu voi siis tarjota tutkimuksellisen kontekstin,
jossa esimerkiksi joitakin tiimin vuorovaikutuksen osa-alueita kuten tehokasta koor-
dinointia ja padadtoksentekoa pyritddn kehittdiméén ja tehostamaan jatkuvasti. Raap-
panaja Valo (2012, 248) ehdottavat kuitenkin, ettd koska tiimien vuorovaikutuksen eri
osa-alueet ovat dynaamisessa suhteessa toisiinsa ja kaksisuuntaisessa suhteessa tulok-
sellisuuteen, tulisi tutkimuksessa keskittyd yksittdisten vuorovaikutuksen osa-aluei-
den sijaan laajempiin kokonaisuuksiin. Tédssd tutkielmassa tiimin tuloksellisuutta ja

onnistumista onkin ldhestytty useista tiimin vuorovaikutuksen osa-alueista kasin.

Tiimien viestintdd voidaan tarkastella monesta ndkokulmasta, esimerkiksi ryhmén
prosessien, jasenten, osaamisen tai tuotosten ndkokulmasta. Tiimin tuotos voi olla esi-
merkiksi tehtdvassa onnistuminen, joka on tdiméan tutkielman yksi keskeinen tarkaste-
lun kohde. Tehtdvéssa onnistumista on tutkittu varsin laajalti tarkastellen eri ryhma-
viestinndn ilmioitd kuten paatoksentekoa, ongelmanratkaisua, konfliktinhallintaa, tie-

donjakamista, ilmapiirid ja valtasuhteita (Raappana 2018, 27-28). Namd kaikki
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ryhmadviestinndn ilmitt ovat luonnollisesti lasnd CS:GO-tiimissd myos otteluiden ai-
kana. Ndissd ryhméviestinndn ilmidissd voidaan jossain mddrin onnistua, tai epdon-
nistua. Onnistumisen maéérittely on kuitenkin darimmdisen vaikeaa, koska vuorovai-
kutuksen ilmitt ovat moniulotteisia, kontekstuaalisia ja dynaamisia niin, ettd mikdan
vuorovaikutuksen osa-alue ei yksin ole hyvé tai huono, tai voi yksin mahdollistaa tai
tehdd mahdottomaksi tiimin onnistumista, vaan niiden yhteisvaikutukset synnyttavat
erilaisia merkityksid ja lopputuloksia (Raappana 2018, 29). Taman tutkielman tutki-
musasetelmassa tiimin tehtdvdssd onnistuminen madrittyy kuitenkin hyvin yksiselit-
teisesti: kierroksen voittamisena. Oletuksena on, ettd tiimin viestintd ja edelld mainitut
ryhmadviestinndn ilmitt ovat yhteydessa tehtdvassa onnistumiseen eli kierroksen voit-
tamiseen tai hdavidmiseen. T&td oletusta tukee esimerkiksi funktionaalisen teorian eh-
dotus siitd, ettd padtoksenteossa ja ongelmanratkaisussa suoriutuminen ja onnistumi-
nen ryhmissd voidaan jéljittdd sithen, millainen tiimin vuorovaikutus on osallisena tii-
min tehtdvan vaatimusten tdayttamiseksi. Toisaalta huomioitavaa on, ettd CS:GO-tii-
min viestintd ei toteuta kaikkia niitd olettamuksia, joita funktionaalinen teoria vaatii,
esimerkiksi ettd tiimilld taytyy olla tarvittavat tietoresurssit, aikaa vaihtoehtoisen rat-
kaisujen arviointiin ja padtoksentekoprosessin lapikdyntiin. (Gouran & Hirokawa
2003, 27-30.) Vastaavanlaisia olettamuksia 16ytyy useista tiimien viestinndn teorioista,
jonka takia ne eivit ole istuneet hyvin e-urheilutiimin tutkimiseen ja ndin ollen tutki-

mus onkin toteutettu aineistoldhtoisesti.
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3 COUNTER STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE KILPAILUL-
LISENA LAJINA

3.1 Counter Strike: Global Offensive -pelin kuvaus

Counter Strike: Global Offensive on Valven kehittdiméd ensimmaéisen persoonan takti-
nen ammuntapeli (FPS -peli). Pelissd kukin pelaaja ohjaa omaa hahmoaan ensimmai-
sen persoonan kuvakulmasta, josta kdsin pelaaja myds havainnoi pelin audiovisuaa-
lista maailmaa. Kuviossa 2 (seuraavalla sivulla) on kuvankaappaus CS:GO:sta pelaa-
jan ndkokulmasta. CS:GO:ssa on useita eri karttoja, joissa ottelut pelataan. Ottelun
alussa viiden hengen tiimit asettuvat joko hyokk&avaksi tai puolustavaksi osapuoleksi.
Hyokkadjien tehtdvand on virittdd pommi ja / tai eliminoida kaikki puolustajat. Vas-
taavasti puolustajien tehtdvand on estdd pommin virittiminen eliminoimalla hyok-
kadjat tai purkaa viritetty pommi. Tehtdvassd onnistumisesta tiimi saa kierrosvoiton,
jonka jalkeen alkaa uusi kierros. Jokaisen kierroksen alussa joukkue voi ostaa erilaisia
vélineitd, jotka edesauttavat tehtdvassd onnistumista. Ostoksiin kadytettdva raha riip-
puu aiemmilta kierroksilta ansaitusta rahasta ja pelin tilanteesta. Viidentoista kierrok-
sen jalkeen joukkueet vaihtavat puolia, ja ottelun voittaa tiimi, joka on saanut ensin 16

kierrosvoittoa. Tasatilanteessa 15-15 pelataan jatkoaika.
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KUVIO 2. Kuva Counter Strike: Global Offensive -pelista

Viestintd CS:GO:ssa on mahdollista pelinsisdinen keskustelukavan myotd, jossa tiimi
voi kirjoittaa ja puhua toisilleen mikrofonin avulla. Kilpailullisessa pelaamisessa kes-
keisin viestinndn muoto on verbaalinen viestintd, joka mahdollistetaan yleensa kol-
mannen osapuolen keskusteluohjelmistoja kuten TeamSpeakia tai Discordia kayttden
paremman ddnenlaadun ja pienemman viiveen vuoksi. Téssd tutkielmassa ollaan kiin-
nostuneita siitd tiimiviestinndstd, joka tapahtuu otteluiden aikana ndiden ohjelmisto-

jen valityksella.
Counter Strike: Global Offensive tiimiviestinnin tutkimuskohteena

E-urheilupeleissd on eroja siind missa eri urheilulajeissakin on. Tiimiviestinnén tutki-
musta tehdessd kannattaakin miettid, mitka pelit ja millaiset tiimit sopivat tutkimuk-
sen asetelmaan. CS:GO:n valintaa muiden e-urheilupelien joukosta tukee useampi te-

kija tdmén tutkielman tavoitteen kannalta.

FPS pelit ovat mainioita tutkimuskohteita tiimien koordinoinnille johtuen FPS-pelien

kolmiulotteisen maailman luonteesta (ks. esim Tang ym. 2012). FPS peleissd jokainen
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pelaaja ohjaa omaa hahmoaan ja havainnoi pelin audiovisuaalisia tapahtumia hah-
monsa ndkdkulmasta. Kukaan pelaaja ei voi yksin havainnoida koko kentdn tapahtu-
mia. Sen sijaan tiimi ja tiimin jdsenet joutuvat tekemddn paatoksid yhteisesti luodun
ymmarryksen pohjalta korostaen nédin tehokkaan yhteistyon merkitystd. CS:GO:n ta-
pauksessa tiimi ei voi tietdd koko kartan tapahtumia edes koko tiimin voimin koska
kartat ovat niin suuria. Ndin tiimille keskeistd on pystyd luomaan yhteinen, jaettu ti-
lannekuva, jonka pohjalta tiimi tekee yhteisid paatoksid, ja tiimin jésenet tekevat hen-

kilokohtaisia padtoksia.

CS:GOrn otteluiden rakenne tarjoaa selkedn edun suhteessa moniin kilpailullisiin pe-
leihin, jos halutaan tarkastella tilastollisin menetelmin eri tekijoiden yhteyttd onnistu-
miseen, suoriutumiseen tai voittamiseen. Monissa peleissdé yhden lopputuloksen
(voitto / hdvio) aikaansaamiseksi pelataan kymmenid minuutteja, kun taas CS:GO:ssa
pelataan yhden ottelun aikana useita kierroksia, jotka kestdvat kymmenistd sekun-
neista muutamaan minuuttiin ja joilla on kaikilla oma lopputuloksensa. Tdamd mah-
dollistaa tutkimusasetelman, jossa voidaan verrata kierrosten lopputuloksia viestin-
tdan tilastollisin menetelmin huomattavasti tehokkaammin kuin monissa muissa pe-
leissd. Lisdksi jokainen erd noudattaa karkeasti samaa kaavaa: ostaminen, kierroksen
taktiikan paattaminen, toteutus, informaation jakaminen ja toiminnan mukauttami-
nen tilannekohtaisesti. Kierrokset ovat rakenteeltaan samankaltaisia ja timan toistu-
vuuden ansioista eri kierrosten (ja niiden tulosten) vertailu toisiinsa on mielekésts,
silld tarkkaan maédritelty digitaalinen ymparisto johtaa Wagnerin (2006, 441) mukaan
siihen, ettd tiimien ainoa tapa voittaa on huomioida, toteuttaa ja mukauttaa pelin stra-
tegiaa vastustajaansa nopeammin ja tehokkaammin. Toisaalta kritiikin kohteeksi voi-
daan kuitenkin nostaa kierrosten erilaisuus perusrakenteiden ulkopuolella, silld kier-
rokset ovat aina osa suurempaa kokonaisuutta eli ottelua tai ottelusarjaa, jotka vaikut-
tavat suoraan (pelin sisdinen resurssitilanne) ja epasuoraan (esimerkiksi erilaiset tun-
netilat tai vasymys) kierroksiin ja niiden lopputuloksiin. Pelin sisdisid resursseja voi-

daan kuitenkin tutkimusasetelmassa kontrolloida.

Yksi tutkimuksen tekemistd helpottava tekija on tietynlainen muuttumattomuus

CS:GO:ssa. E-urheilussa on yleistd, ettd pelinkehittdjat muokkaavat erilaisia
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voimasuhteita pelin sisédlld nopeaankin tahtiin. Namd muutokset voivat suosia toisia
tiimejd ja aiheuttaa vaikeuksia toisille esimerkiksi johtuen tietystd pelityylistd. Tallai-
nen vaihtelu vaikuttaa pidemmaén aikavélin vertailuun tarkasteltaessa yhden tiimin
suoriutumista. CS:GO:ssa tdtd ongelmaa ei kuitenkaan ole, vaan peli pysyy suhteelli-
sen muuttumattomana ajan saatossa, ja ndin pitkittdistutkimusten tekeminen tiimien
suoriutumiseen liittyen on mielekkddampad. Lisdksi CS:GO:ssa tiimin kokoonpano on
suhteellisen muuttumaton, jolloin tiimitason suoriutumisen tarkastelu on helpompaa
kuin tilanteessa, jossa pelaava kokoonpano vaihtelee paljon (Kim Engel ja kumppanit.

2017, 2318).

CS:GO:n valintaa tutkimuksen kohteena puoltaa my6s pelin globaali suosio. Viralli-
siin otteluihin osallistuvien pelaajien méaraltaan CS:GO on suurin peli ja jaettujen pal-
kintorahojen osalta toiseksi suurin (Esport Earnings 2020). Lisdksi CS:GO:n pelaaja-
maddrdt ovat pelin idstd huolimatta yha kasvussa (Steamcharts, 2020). Pelin suosion
vuoksi tarjolla on valtavasti dataa, jota voidaan hyodyntda tutkimuksessa. Suosio tar-
koittaa my®0s sitd, ettd huippupelaajien taidot eri osa-alueissa, kuten viestintdtaidoissa

ovat valtavan pelaajapohjan vuoksi pakko olla hyvin kehittyneet.

Tavoitteellisten CS:GO-joukkueiden tutkiminen kilpailutilanteissa asettaa my6s omat
rajoitteensa viestinnan tutkimiselle. Keskeisimmiit rajoitteet nousevat aikapaineesta ja
teknologiavilitteisen viestinndn haasteista. Ottelun aikana joukkue on jatkuvassa ai-
kapaineessa ja puhuttavaa on usein paljon. Téstd johtuen péadllekkdistd puhumista
esiintyy hyvin paljon ja puhe voi puuroutua. Pelaajien kasvoja ei mydskddn ole usein
nahtavilld, jos aineisto on luotu ennakkoon esimerkiksi tiimin toimesta, ja ndin ollen
voi olla vaikeaa péételld sitd, kuka puhuu missédkin tilanteessa. Keskustelut voivat olla
aikapaineen vuoksi myos hyvin tehtdavakeskeisid eikd aikaa esimerkiksi neuvottelulle,
yhteisen ymmarryksen varmistamiselle tai suhdetason viestinnille ole paljon. Esimer-
kiksi erilaisten tuen muotojen tunnistaminen ja tutkiminen voi olla haastavaa FPS pe-
leissd (Freeman & Wohn 2017a, 443). Tdrked on kuitenkin ymmartad, millainen vies-
tintd korostuu CS:GO:ssa ja millainen ei, jotta voi ymmartdd tutkimuskontekstin ra-
joitteet ja mahdollisuudet. CS:GO:ssa korostuu nopea, tarkka ja tehokas viestintd, joka

on yhteisen tehtdvitavoitteen orientoimaa. Seuraavassa luvussa tutustutaan CS:GO
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peliin, syvennytddan CS:GO:een kilpailullisena pelind ja tarkastellaan CS:GO-tiimin

viestinndn ominaispiirteita.

3.2 Tyypilliset piirteet Counter Strike: Global Offensive -tiimin vies-
tinnassa

Kilpailullisena lajina pelattuna CS:GO asettaa tiimityoskentelylle ja tiimin viestinnélle
erityiset raamit. E-urheilussa tiimityoskentely tapahtuu korkeasti kilpailullisessa,
stressaavassa ja intensiivisessd ymparist0ssd, joka vaatii nopeaa paatoksentekoa sekd
nopeaa ja tarkkaa vuorovaikutusta (Freeman & Wohn 2017a, 443). CS:GO ei ole poik-
keus, silld verbaalisen viestinndn merkitys FPS-peleissd on tunnistettu pelaajia ha-
vainnoimalla (Manninen 2001, 8; Tang ym. 2012, 582). Kilpailullisen CS:GO-tiimin ot-
telun aikainen viestintd on nopeaa, tarkkaa, tehtdvikeskeistd ja koostuu enimmékseen
tiedon jakamisesta sekd suorista kdskyistd. Tiedon jakaminen keskittyy omiin ja vas-
tustajan aikeisiin. (Tang ym. 2012.) Seuraavaksi nostan kirjallisuudesta esiin kilpailul-
lisen CS:GO-tiimin tiimiviestinndn tyypillisid piirteitd ja sellaisia tekijoitd, jotka maa-
rittdvét tiimin viestintdd. Nditd ovat viestinndn nopeus ja aikapaine, viestinndn tark-
kuus, viestinnédn ja prosessoitavan tiedon korkea mdéré, tiimin jdsenten riippuvuus
toisistaan, tiimin koordinoinnin merkitys, tehtdvikeskeisyys ja hierarkkisuus johta-

juudessa.

Viestinndn nopeus ja aikapaine

Yksi selked elementti CS:GO-tiimin viestinndssa on tarve nopeudelle ja tehokkuudelle.
Viestintd otteluiden aikana tapahtuu pddsddantoisesti aikapaineen alla, silld pelissa
juoksee jatkuvasti kello, ja ennen kaikkea tilanteet muuttuvat pelissd dynaamisesti ja
nopeasti sekunneissa ja sekunnin murto-osissa. Aikapaineen ja dynaamisuuden
vuoksi CS:GO-tiimin tietoprosessien sujuvuus ja kyky ratkaista ongelmia nopeasti
ovat merkittdvid suoriutumiseen vaikuttavia prosesseja, joita tarvitaan myos perin-

teistd tietotyotd tekevissd tyoeldaman tiimeissd (Raappana & Valo 2012, 244). Tarkedd
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on, ettd pelaajat voivat viestid nopeasti ja tarkoituksenmukaisesti (Kiourti 2019, Niel-
senin ja Hanghejin 2019, 536 mukaan). Yleinen tekniikka korkeatasoisilla pelaajilla on
yksinkertaistaa viestintddnsa nopeuttaakseen sitd (Himmelstein, Liu ja Shapiro 2017,
10). Kédytannossa tamd voi esimerkiksi tarkoittaa sitd, ettd kdytetddan lyhyitd lausera-
kenteita tai ennakkoon sovittuja ilmauksia monimutkaisemmille asioille. My0s toistoa
kaytetddn usein asioiden kiireellisyyden ilmaisemiseksi. CS:GO pelaajat pystyvit tul-
kitsemaan lyhyestd, typistetystd informaatiosta paljon syvédn jaetun ymmairryksen
vuoksi. (Tang ym. 2012, 581.) Keskeiseen rooliin nousee siis opitut ja sovitut kdytan-
teet tiimin viestinnéss4, eli tietynlainen rakenne, joka ohjaa vuorovaikutusta. Tallaiset
vuorovaikutusrakenteet osittain muokkaavat tiimien vuorovaikutusta, osittain muo-
vautuvat vuorovaikutuksessa, ja niiden avulla pyritddn tavoitteiden saavuttamiseen
tydeldman tiimeissd (ja Valo 2015, 108, 129). Vaikuttaisi siltd, ettd vuorovaikutuksen
rakenteistumisesta ja rakenteistamisesta on hyottyéd niin tydeldaman tietointensiivissa
tiimeissd, kuin CS:GO-tiimeissdkin, joissa selkedt rakenteet mahdollistavat tehokkaan
ja nopean viestinndn. Vuorovaikutusrakenteita muokkaa erityisesti vuorovaikutus-
tehtdvét, joita voidaan tyypitelld esimerkiksi koordinoiviin, operatiivisiin, innovatii-
visiin, relationaalisiin ja kehittdviin vuorovaikutustehtéviin. (Raappana & Valo, 2015,
115-121). Samankaltaiset vuorovaikutustehtédvit voidaan ndhda oleellisina ja toteutu-
van myds CS:GO-tiimin viestinndssa otteluiden aikana, mutta erityisesti relationaali-
sissa ja kehittdvissd vuorovaikutustehtdvissa onnistuminen voi olla erityisen haasta-

vaa tai ne ndyttelevit pienempdd roolia otteluiden aikana aikapaineen takia.

Puheenvuorot kilpailullisessa CS:GO:ssa ovat yleensd hyvin lyhyita eikd keskusteluja
kdydéd vaan viestintd keskittyy asioiden ilmoittamiseen (Tang ym. 2012, 582). Ndin ol-
len kysymyksidkdan ei esitetd paljon, vaan relevanttia tietoa odotetaan kerrottavan
automaattisesti. Tiimiviestinndn tutkimuksessa on saatu johdonmukaisia tuloksia
siitd, ettd tiimin tehokkuus nédyttdd parantuvan, kun jasenet jakavat tietoa ennen kuin
heiltd kysytdan (Stout, Cannon-Bowers, Salas & Milanovich 1999, 62). Edelld mainittu
ndyttdisi kdyvan toteen myos CS:GO:ssa, silld asioiden kysymiseen kuluisi ylimé&a-
rdistd aikaa. Viestinndn nopeuden merkitystad e-urheilulajeissa havainnollistaa hyvin
Witkowskin (2012, 91) tutkimuksen tulokset, joissa pelaajat kuvasivat vahdisenkin

teknologiasta johtuvan viiveen viestinndssd olevan ratkaiseva tekijd kilpailullisessa
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World of Warcraftissa, jossa sekunnin murto-osassa tehtaviat “all-in” ratkaisut ovat
yleisid. Samaan tapaan CS:GO:ssa pelaajat ja tiimit joutuvat tekemddn yhteisid paa-
toksid ja koordinoimaan yhteistd toimintaa erittdin nopeasti, jolloin nopeus myos vies-
tinndssad on valttia. Riped viestintd luo mahdollisuuksien lisdksi myds haasteita paa-
toksentekoon tiimind. On huomattu, ettd perinteistd tietotyotd tekevét tiimit hyotyvit
taidosta analysoida ongelmaa paatoksenteon tukena (Janis 1989, Gouranin ja Hiroka-
wan 2003, 30 mukaan). CS:GO-otteluissa taas tdllaiseen analysointiin ei ole monissa

tilanteissa edes mahdollisuutta, kun yhteisid paatoksid on tehtdvéa niin nopeasti.

Viestinnin tarkkuus

Nopeuden lisdksi viestinnéltd edellytetdan tarkkuutta. Joukkuetovereille annetun tie-
don paikka- ja aikasidonnaisuus on taktisessa viestinndssa tarkedd FPS peleissa. Tie-
donjakoon ja kaskyihin liittyvissda puheenvuoroissa voi olla jopa 43 %:ssa tapauksista
tarkka sijaintitieto. (Tang ym. 2012, 581.) My6s aikasidonnaisuus informaatiossa on
merkittdvad, silld on ratkaisevan tarkedd, kerrotaanko vastustajan esimerkiksi olevan
jossakin sijainnissa nyt, vai oliko hén siind sekunti sitten. Viestinti ei siis ole parhaim-
millaan yleisluontoista, vaan se sisdltda tarkkoja tietoja, joissa ei ole mahdollisuutta

tulkinnallisille virheille.

Viestinnidn ja prosessoitavan tiedon korkea maara

Viestinndn nopeuden ja tarkkuuden lisdksi merkittdvassd roolissa on prosessoitavan
tiedon maara ja viestinndn korkea méaara. Pelin dynaamisuus aiheuttaa sen, etta tieto
voi vanheta sekunneissa ja uutta informaatiota tulee jatkuvasti (Tang ym. 2012, 581).
Taméan vuoksi pelaajien taytyy kerétd ja jakaa tietoa tietoa peliin liittyen jatkuvasti
pitddkseen muut tiimin jdsenet ajan tasalla (Lipovaya ym. 2018, 15-16). Hirokawan
(2003, 125-126) mukaan tutkimukset osoittavat sithen suuntaan, ettd tietoresurssit vai-
kuttavat padtoksentekoon keskeisesti niin, ettd mikali tiimin jasenilld on enemman tie-
toa ongelmasta ja eri ratkaisuvaihtoehtojen positiivisista ja negatiivista piirteistd, sitd
paremmin tiimi tekee laadukkaan pddtoksen. Vastaavanlainen olettamus voidaan

tehdd myos CS:GO-tiimien suhteen, silld kerdtty tieto ja jaettu ymmarrys
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pelitilanteesta helpottaa tiimin pddtoksentekoa. Toisaalta Hirokawa (2003, 125-126)
esittdd myos, ettd toinen merkittdva tekija padtoksenteon ja ongelmanratkaisun onnis-
tumisessa on se, kuinka kiivaasti tiimin jdsenet arvioivat ja tutkivat késilld olevaa on-
gelmaa ja tietoa, sekd eri ratkaisuvaihtoehtoja. Tama taas on vaikeaa toteuttaa kaytan-
nossda CS:GO-otteluiden aikana ajan rajallisuuden vuoksi, ja tillaiset pohdinnat teh-

dédnkin yleensa otteluiden ulkopuolella ennen otteluita tai niiden jélkeen.

Sen lisdksi, ettd pelaajat pystyvit viestimddn nopeasti, tdytyy heiddan pystyad proses-
soimaan paljon tietoa ja tyoskentelemddn samalla tehokkaasti tiiminsa kanssa (Free-
man & Wohn 2017b, 97). Monien e-urheilutiimien voidaankin sanoa olevan sekoitus
tehokasta tiimid (high-performance teams) ja tietointensiivistd pddtoksentekotiimia
(Freeman & Wohn 2017b, 96). Monimutkaisissa e-urheilupeleissd kuten CS:GO:ssa pe-
laaja saa tietoa vastustajistaan, tiimikavereiltaan ja peliympaéristostd, ja pelaajan taytyy
pystyd arvioimaan mikd ndistd on relevanttia, pitdd sitd tyomuistissaan ja hyodyntda
tietoa pddtoksenteossaan (Pedraza-Ramirez ym. 2020, 337). Oleellista on my®os, etta
tama kaikki tieto pystytddn tulkitsemaan, viestimdan ja hallitsemaan sitd tiimin yhte-
ndisessd tilannekuvassa, silld pienetkin hiiridtekijdt tiedonkulussa, esimerkiksi epa-
rointi tiimin jdsenen toiminnasta voi johtaa suoriutumisen heikkenemiseen (Larsen
2020, 15). Hirokawan (2003, 125-126) mukaan tiimin suoriutumisen kannalta yksi
merkittdva tekija on se, kuinka hyvin tiimin jésenet pystyvat poimimaan relevanttia
tietoa keskustelusta ja luomaan oikeita johtopaatoksid, mika vaikuttaisi olevan tar-
kedd myos CS:GO:ssa. Viiden henkilon puhuessa paljon usein jopa pééllekkiin ei jo-
kaiseen jaettuun asiaan voi reagoida samalla merkittdvyyden tasolla. Viestinnédn kor-
kean maéédran lisdksi pelaajan aivojen kapasiteettia kuluttaa tarve reagoida pelissé ta-
pahtuviin asioihin nopeasti ja toteuttaa hienomotorisia liikkeitd, joista otteluiden voit-
taminen loppujen lopuksi on kiinni. Tiedon suuresta méadradstd johtuen kaikkea ei
luonnollisesti voi viestid tiimille. Kahn ja Williams (2016) huomasivat, ettd menesty-
neet tiimit League of Legendsissd, joka on strateginen tiimipohjainen e-urheilupeli,
olivat erityisen hyvid ryhméanad oppimaan, muistamaan ja viestimdan ryhmadlle rele-
vanttia tietoa, toisin sanoen he olivat hyvia ylldpitiméaan tarkedd jaettua tietoa tiimin

kesken.
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Tiimin jdsenten riippuvuus toisistaan

Kenties viestinndn tutkimuksen ndkokulmasta mielenkiintoisimman haasteen tiimin
viestintddn aiheuttaa tiimin jasenten keskindinen riippuvuus. Erityinen riippuvuus
syntyy siitd, ettd kukin pelaaja voi havainnoida pelin tapahtumia vain oman hah-
monsa ndkokulmasta. Tamd ndkdkulma on rajoittunut pelin audiovisuaalisessa maa-
ilmassa samaan tapaan, kuin oikeassakin eldmaéssé, ja ndin ollen kukaan pelaajista ei
voi havainnoida koko ottelun tapahtumia omalta ndytoltdaan ja kuulokkeistaan, vaan
ainoastaan sen mitd oma hahmo voi havainnoida. Seurauksena pelaajat joutuvat no-
jautumaan kaikkien tiimin jasenten viestintddn muodostaakseen kokonaisen tilanne-
kuvan, keskeisten seikkojen ollessa se, mitd kartan tapahtumista ja vastustajista tiede-
tddn tai ei tiedetd, ja mitd eri tiimin jasenet tekevét tai aikovat tehdad. Loppujen lopuksi
koko tiimin yhtendisen koordinoitumisen onnistuminen riippuu kaikkien kyvystd

viestid tehokkaasti ja tarkoituksenmukaisesti.

Tiimin koordinoinnin merkitys

Riippuvuus tiimin jdsenistd ja saumattoman yhteistyon edut johtavat siihen, etta
CS:GO-tiimin jasenten tdytyy pystyd koordinoimaan tiimin toimintaa tehokkaasti ja
laadukkaasti. Koordinointi on yleisesti haastava asia, koska se siséltdd jaetun ymmar-
ryksen rakentamista, ja siind toimimista (Tang ym. 2012, 582). Koordinaatiolla tarkoi-
tetaan yhteistyon ldhiké&sitteend toimintaa, jossa erilliset osaset yhdistetddn toisiinsa
mahdollisimman tehokkaiden tai laadukkaiden tulosten saavuttamiseksi (Smith, Car-
roll & Ashford 1995, 11). Kun eri tehtédvit tiimissd ovat toisistaan riippuvaisia, tarvi-
taan koordinointia tiimin jasenten valilld (Rico, Sdnchez-Manzanares, Gil & Gibson
2008, 174). Koordinointi ikdan kuin integroi itsendisid tehtédvid, toimintoja ja tietoa, ja
mahdollistaa yksiloiden tyoskentelevan kollektiivisesti tiimind kohti tavoitetta. Free-
manin ja Wohnin (2017b, 117) mukaan néitd osatehtdvid koskevat jaetut mentaaliset
mallit ja tiimin jasenten vilinen vuorovaikutuksessa luotu tilannekuva mahdollistavat
tehokkaan koordinoinnin tiimissd. Tdstd on hyvin pitkélti kysymys CS:GO-tiimin
koordinoinnissa: tiimin jdsenilld on jaettuja malleja siitd, miten eri tilanteissa toimitaan,

ja nditd malleja hiotaan otteluiden ulkopuolella. Tilanteet eivit kuitenkaan toistu
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koskaan samalla tavoin, jonka johdosta tarvitaan tehokasta vuorovaikutusta, jotta tii-
min jédsenet pystyvit suorittamaan eri tehtdvid integroituna, yhtendisend yksikkona.
Halloran (2011, 1) huomasikin, ettd ajan kuluessa amatdoripelaajien tiimi kehittyi mo-

nimutkaisen pelaamisen koordinoinnissa verbaalisen vuorovaikutuksen kautta.

Yhteinen koordinointi jatkuu myos pelkédn tiedon jakamisen ja taktiksen paatoksen-
teon yli hienovaraisempaan, tilannekohtaiseen koordinoitumiseen ja hetkessd tehta-
viin yhteisiin pddtoksiin. Pelaajat voivat pyytdd toisiltaan tukea eri muodoissa, sopia
tekevédnsd jotain tiettynd hetkend tai muulla tavalla pyrkid koordinoimaan yhteista
toimintaa hetki hetkeltd. Wangin, Yangin ja Sunin (2015, 249) tutkimuksessa k&vikin
ilmi, ettd League of Legendsissa sellaiset tiimit, joissa vahintddn yhdelld pelaajalla oli
tiimikavereita tukeva pelityyli, oli huomattavasti suurempi voittoprosentti kuin sel-
laisilla, joilla ei ollut tdllaista pelaajaa. Myos CS:GO:ssa tiimeilld on usein muiden toi-
mintaa tukevaa pelityylid pelaava tiimin jasen. Havainto tukevien pelityylien hyo-
dyistéd kulkee tavallaan linjassa tydeldamaéén liittyvéan tiimikirjallisuuden kanssa, jossa
on huomattu, ettd keskeinen tekija pddtoksenteon onnistumisessa on se, tekeeko
ryhmaé paatoksid rationaalisen systeemin avulla, jossa ajetaan tiimin etua, vai ns. po-

liittista systeemid, jossa yksilot ajavat omaa etuansa (Hirowaka 2003, 125-126).

Hetki hetkeltd tapahtuvaa koordinointia voidaan tehdd my6s hieman ylldttden non-
verbaalisesti pelin sisdlld. Nonverbaalinen viestintd pelin sisdlld liittyy pelin meka-
niikkoihin, esimerkiksi Leavitt et al (2016) tutkivat pelaajien yhteisesti ndkemaddn kart-
taan tehtdvien merkintdjen suhdetta suoriutumiseen. Heiddn tulostensa mukaan
ndamd merkinnédt auttoivat viestimddn nopeasti kohdistettuja asioita tiimin jdsenille,
mutta ne aiheuttivat myos ylimddrdistda taakkaa, joka vaikeutti tilannetajuun.
CS:GO:ssa tédllaista yhteistd karttaa, johon voi tehdd merkintdjd ei ole. Pelaajien on
periaatteessa mahdollista viestid nonverbaalisesti “kehon kielelld ja eleilld” pelin si-
sdlld, mutta téllaisen viestinndn tulkinta voi olla hyvin haastavaa (Manninen 2001, 6).
Toisaalta tiimityoskentelyd kauan hioneet harjaantuneet pelaajat saattavat voida tul-

kita toistensa hahmojen liikkeistéd tiimikaverien aikomuksia.



29

Monimutkaisissa ympdristoissd ja padtoksentekoprosesseissa vuorovaikutuksella ja
koordinoinnilla on korostunut rooli (Zaccaro, Rittman & Marks 2001, 452). Periaat-
teessa CS:GO voidaan ndhdd kompleksina tyoymparistond, koska pelin tilanteet vaih-
televat jatkuvasti ja nopeasti eikd vastustajien, tai vilttamaéttda omienkaan, pelaajien
liikkeitd voida tdysin ennakoida. Toisaalta, koska peli toistuu samoissa digitaalisissa
maailmoissa (kartoissa) kerta toisensa jdlkeen, ja sdannot ovat suhteellisen muuttu-
mattomat, voidaan CS:GO:ta pitdd hyvinkin yksinkertaisena pdatoksenteko ymparis-

tona.

Tehtavikeskeisyys

CS:GO-tiimin viestintd otteluiden aikana on luonnostaan hyvin tehtavikeskeistd, silld
e-urheilutiimit ovat tavoiteorientoituneita ja pelaajia motivoi kilpailullisuus. Lisdksi
otteluiden aikana aikapaineesta johtuen viestinndn on pakko olla melko tehtdvikes-
keistd. Aikaa esimerkiksi tarinoinnille tai pidempé&an kestédvélle tunnelman keventa-
miselle ei juurikaan ole. Otteluiden aikana tiimin tietoprosessit ovat jatkuvasti kdyn-
nissd ja niiden tehokkuus on oleellista suoriutumisen kannalta. Tiimien onnistumisen
kannalta tietoprosessien tehostamista ei kuitenkaan voida tehdd myonteisen ja kan-
nustavan ilmapiirin kustannuksella (Raappana & Valo 2012, 244). Sama pétee toden-
nakoisesti myos CS:GO:ssa, silld erilaiset tunnetilat ja tiimin ilmapiiri voivat vaikuttaa
suoriutumiseen. Tiimiympaéristossd laajempi vuorovaikutusosaaminen onkin tarke&a
tehtdvikeskeisen viestinndn lisdksi. Puccinelli (2008, 269-270) ehdottaakin, ettd tun-
netaidot ovat osa vuorovaikutusosaamista esimerkiksi tilanteissa, joissa eri osapuol-
ten kyky asettua samaan tunnetilaan on hyodyllistd. On mahdollista, ettd viestinta-
osaamiseltaan taitavat tiimit CS:GO:ssa osaavat tasapainotella hyvin tehtdvikeskeisen
ja relationaalisen viestinndn vililld otteluiden aikana kannustaen toisia ja luoden
myonteistd ilmapiirid, mutta niin, ettei se estd tehokkaiden tietoprosessien toteutu-

mista.



30

Hierarkkisuus johtajuudessa

Aiempien teoreettisten mallien ja tutkimusten tulosten soveltaminen e-urheiluun on
myos tuottanut mielenkiintoisia kysymyksid. Esimerkiksi Raappana ja Valo (2012, 246)
osoittivat katsauksessaan, ettd tiimin johtajuus on osoittautunut merkittavaksi teki-
jaksi tiimin tavoitteen saavuttamisen kannalta, ja ettd erityisesti tydeldmdn tiimeissa
tuloksellisuutta edistdd tasa-arvoisuutta, sosiaalistumista ja vuorovaikutusta lisdavat
johtamistavat, ja joustavat johtamistavat. E-urheilutiimien tapauksessa erityisesti ot-
teluiden aikana tilanne voi olla erilainen. Kim ym. (2017, 2317) havaitsivat, ettd toisin
kuin “perinteisissd” tiimeissd, e-urheilutiimissa hierarkia ja viestinndn epétasavertai-
suus korreloivat tiimin suoriutumisen kanssa. Tama johtuu mahdollisesti siitd, etta
nopeasti muuttuvissa pelitilanteissa ei ole aikaa neuvottelulle, ja usein yhdella tiimin
jasenelld on sovittu johtajan rooli. Hierarkkisuus mahdollistaa siis sujuvamman toi-
minnan. Toisaalta, poikkeavasti edellisestd Freeman ja Wohn (2017b, 117) huomasivat,
ettd e-urheilutiimeissd johtajuuden uniikkius syntyy sen hajautuneisuudesta tai joh-
tajuuden rakenteen puuttumisesta. Heiddn havaintojensa mukaan e-urheilutiimeissa
kaikkien tiimin jasenten antama panos oli samanlaista. Johtajan roolin tai johtajuuden
jakautumisen tunnistaminen voikin olla vaikeaa e-urheilutiimeissd. Usein e-urheilu-
tiimeissa on kuitenkin ainakin tiimin tehtédvaa johtava pelaaja, ja muuten johtajuus voi
jakaantua huomaamattomasti tai epdtasaisesti. Esimerkiksi CS:GO:ssa pelinsisdisen
johtajan roolista puhutaan jatkuvastija yleensd tunnetuista ammattitason tiimeista tie-
detddn, kuka on tiimin pelinjohtaja. Lipovaya ja kumppanit (2018, 9) huomasivat, ettd
CS:GO:ssa amatooripelaajien keskuudessa kapteenin tai johtajan rooli néhtiin toisi-
naan jakautuvan tiimin jasenten valilld, kun taas ammattilaisten keskuudessa tillaista
nakemysta ei ollut. Vaikuttaisi siis siltd, ettd siirryttdessa korkeammalle tasolle tiimin
hierarkkisuus kasvaa, tai ainakin johtajuus keskittyy selkeammin yksittdiselle henki-
16lle. Pelaajat odottavat tiimien kapteenilta rauhallisuutta, taktiikoiden maarittelyé ja

tukemista sekd motivointia (Lipovaya ym. 2018, 9).

Tiivistddkseni edelld mainitut huomiot CS:GO-tiimien viestinndn erityispiirteistd, tii-
min viestinnélle ominaista on tarve viestinndn nopeudelle, tehokkuudelle, korkealle

madrélle ja tarkkuudelle. Pelimaailmassa rajoittuneesta ndkokentédstd johtuen tiimin
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jdsenet ovat riippuvaisia toisistaan luodessaan tilannekuvaa, ja he joutuvat koordinoi-
maan toimintaansa yhdessd sekd kokonaistilanteen kannalta ettd hetki hetkelta. Joh-
tajuus ja valta on keskittynyt yksittdiselle pelaajalle, jolla on padtoksenteossa suu-
rempi valta kuin muilla tiimin jasenilld. Tiimildisten kykyéd viestid kuluttaa jatkuva
informaation virta ja tarve keskittyd pelihahmon mekaaniseen ohjaamiseen kovan

paineen alla. Nama ominaispiirteet luovat uniikin kontekstin tutkia viestint&a.
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

4.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Tdaman tutkielman tavoitteena on kuvata, millaista ammattimaisen e-urheilutiimin
viestintd on otteluiden aikana ja analysoida, miten viestintd eroaa onnistuneiden ja
epdonnistuneiden suoritusten aikana. Tiimin suoriutuminen operationalisoidaan

tassa tutkielmassa voitetuiksi ja havityiksi kierroksiksi.

Tavoitteen pohjalta muodostin kolme tutkimuskysymysta:

e Mitd viestinndn funktioita ja millaisia sisdlt6ja Counter Strike: Global Offensive
-tiimin vuorovaikutuksessa esiintyy?

e Miten tiimin viestintd jakaantuu maarallisesti viestinnan funktioiden ja viestin-
ndn sisdltojen mukaan?

e Miten tiimin viestintd eroaa voitetuissa ja havityissa kierroksissa?

Ensimmadiseen tutkimuskysymykseen “Mitd viestinndn funktioita ja millaisia sisaltoja
Counter Strike: Global Offensive -tiimin vuorovaikutuksessa esiintyy” vastaan aineis-
toldhtoisen sisdllonanalyysin avulla. Viestinnén funktioilla tarkoitetaan sitd, mita teh-
tavad viestintd toteuttaa ja mihin silld pyritdaan. Viestinndn funktiot voivat liittyd esi-
merkiksi tiedon jakamiseen, tiedon késittelyyn, vuorovaikutuksen tai toiminnan koor-
dinointiin tai ilmapiirin keventdmiseen (Laapotti & Mikkola, 2015, 45). Ensimmadisen
tutkimuskysymyksen ja aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin tarkoituksena on rakentaa
ymmarrystd tutkielman kohteesta, eli ammattimaisen CS:GO-tiimin viestinnésté otte-
lun aikana. Ymmarryksen rakentaminen on tiarkedd, silld aiempaa tutkimustietoa ai-

heesta ei juurikaan ole. Sisdllonanalyysissd luon viestinndlle kategorioita, joita
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voidaan kayttdd tutkielman madréllisessd osiossa. Liséksi pyrin tekemddn analyyttisiad

havaintoja CS:GO-tiimin viestinndn erityispiirteista.

Toiseen ja kolmanteen tutkimuskysymykseen vastaan tilastollisesti kuvaavan analyy-
sin keinoin. Tilastollista analyysid varten kvantifioin aineiston siséllénanalyysissa luo-
tujen kategorioiden mukaisesti. Toisen tutkimuskysymyksen, “Miten tiimin viestinta
jakaantuu maéérallisesti viestinndn funktioiden ja viestinndn siséltdjen mukaan?” tar-
koituksena on pyrkid laajentamaan sisdllonanalyysissd luotua ymmarrysta CS:GO-tii-
min viestinndsta maarallisen analyysin keinoin. Tilastollisella analyysilld tarkastelen,

kuinka paljon viestintdd on ja kuinka paljon sitd on kussakin luodussa kategoriassa.

Kolmannen tutkimuskysymyksen, “Miten tiimin viestintd eroaa voitetuissa ja havi-
tyissd kierroksissa?” tarkoituksena on tarkastella sitd, eroaako viestintd voitetuissa ja
héavityissa kierroksissa ja jos eroaa, niin millad tavoin. Pyrkimyksend on rakentaa kuva
siitd, millaista voittava tai hdvidva viestintd CS:GO:ssa voisi olla etsimélld yhteyksid
viestinndn ja lopputuloksen valiltd. Tutkimuskysymyksen tarpeen taustalla on huo-
mio siitd, ettd emme tiedd tutkitun tiedon valossa, millaista on tehokas ja tiimin suo-
ritusta edistdva viestintd CS:GO-tiimeissd tai muissakaan e-urheilupeleissd. Vastaa-
vanlaisissa ympadristoissad tyoskentelevid tiimejd on vain vdhéan, joten myos muista tii-
meistd kerdtyn tutkitun tiedon soveltaminen tarkasteltavana olevaan kontekstiin on
haastavaa. Lisdksi olen huomannut, ettd ammattipelaajilla- ja valmentajillakin on vai-
keuksia konkretisoida sitd, millaista on "hyvd” tai tavoiteltu viestintd otteluiden ai-
kana, josta johtuen en halunnut tarkastella laadullisesti kokemuksia ja ndkemyksia
aiheesta. Tastd syystd koin, ettd havainnointi on parempi aineistonkeruumenetelms,

kuin esimerkiksi haastattelu tai kyselyaineisto.

Tutkielman tutkimuskohteeksi pyrin valitsemaan mahdollisimman korkeatasoisen
tiimin, koska viestintd ja tiimin koordinointi korostuu e-urheilussa siirryttdessa kil-
pailun tasolla ylospdin (Nielsen & Hanghgj 2019, 537, 541; Himmelstein, Liu ja Shapiro
2017, 10). Lisdksi tutkimuksen aineistonkeruu- ja analyysimenetelmaksi etsittiin inspi-
raatiota aiemmin toteutetuista tiimiviestinndn tutkimuksista ja e-urheilututkimuk-

sista. Perinteisen tiimiviestinndn tutkimuksesta oli vaikeaa tuoda konsepteja tai
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esimerkiksi koodausskeemoja, silld teknologiavélitteisen tiimiviestinndn tutkimuk-
sessa vaikuttaa olevan kuilu perinteistd tietoty6td tekevien ja e-urheilutiimien kaltais-
ten tiimien kanssa (Freeman & Wohn 2017b, 96). Aiempien e-urheilutiimien viestin-
ndn tutkimisen hyodyntamistd taas vaikeutti se, ettd usein tutkimusasetelmissa tut-
kittiin joko useita pelejd, tai ei-ammattilaistiimejd. Parhaan lopputuloksen saamiseksi
tutkielmassa pédétettiin toteuttaa ensin aineistoldhtoinen sisdllonanalyysi, jonka avulla
viestintdd ammattimaisessa CS:GO-tiimissd pystyttiin ymmaértdmddn ja luomaan so-
piva, toimiva kategorisointi viestinndlle jota hyodyntdd tutkielman maédrallisessa

Osassa.

4.2 Aineistonkeruu ja aineiston kasittely

Aineisto on keritty suomalaiselta tiimiltd, joka on osa ammattimaista e-urheiluorga-
nisaatiota. Tiimi harjoittelee ja kilpailee tavoitteellisesti ja vastaa tutkimuskohteena
tutkielman tarpeita. Jatkossa viittaan tiimiin pseudonimelld Teppo Team ja tiimin pe-
laajiin nimilld Arhi, Teemu, Jesse, Ville ja Johannes. Tiimissd toimii myo6s valmentaja,
jonka rooli verbaalisessa viestinndssd oli madréllisesti pieni otteluiden aikana, eikd

hanen osallistumistaan ole huomioitu.

Tutkielman kokonaisaineisto on 12 tuntia 3 minuuttia demotiedostoja kuudestatoista
Teppo Teamin kilpailullisesta ottelusta, ja niihin liitty vat audiotiedostot, joissa kuuluu
tiimin puhe otteluiden aikana keskusteluohjelman (TeamSpeak) kautta. Demotiedos-
tot ovat CS:GO:n omassa pelisoittimessa, GOTV:ssd, toistettavia tallenteita, joiden
avulla aiemmin pelattuja otteluita voidaan toistaa uudelleen. Aanitiedostoissa voi-
daan kuulla Teppo Teamin suunnittelevan erindisid toteutettavia taktiikoita, jakavan
intensiivisesti tietoa toisilleen, koordinoivan yhteistd toimintaa esimerkiksi késkyin,
kehotuksin sekd kysymyksin, toiminnan kehittdmista ja mukauttamista sekd huumo-
ria ja tunneilmauksia. Keskustelua ohjaa erityisesti tehtdvadan keskittyminen, jatkuva

aikapaine ja tarve pystyd viestimddn tehokkaasti ja nopeasti. Demotiedostoista taas



35

voidaan ndhdé Teppo Team kdytdnnossd toteuttamassa taktiikoita ja yhteistd toimin-
taa. Ennen analyysien aloittamista yhdistin GOTV:n pelitallenteet ja TeamSpeakin au-
diotiedostot toisiinsa. Yhdistdminen tehtiin niin, ettd tallensin omaa ndyttoani ja kuu-
lokkeitani Xbox Gamebar -sovelluksella samalla kun katsoin ja ohjasin GOTV:n kautta
demotiedostoja ja pyoritin taustalla TeamSpeakista tuotuja ddnitiedostoja. GOTV:ssd
kuvakulman ohjaaminen mahdollisti pelitilanteen kokonaisuuden havainnoinnin,
silld CS:GO:ssa pelaajat pelaavat ja havainnoivat kaikkea oman hahmonsa kuvakul-
masta kolmiulotteisessa audiovisuaalisessa maailmassa, josta johtuen yksittdinen pe-
laaja ei voi havainnoida koko ottelun tapahtumia kerralla. Téstd syystd vaihtelin eri
pelaajien kuvakulmia. Yhdistettynd kasitys pelitilanteesta, pelivideosta ja ddanitiedos-

toista minimoi tulkintavirheiden tekemisen tiimin viestinnista.

Teppo Team toimitti pyynnostani seitseméntoista ottelun aineiston, hylkdsin yhden
ottelun aineistosta sen epatasavikisyyden vuoksi. Kriteerind oli lisdksi, ettd joukku-
eessa oli sama pelaava kokoonpano kaikissa aineiston otteluissa, jotta pelaajien vaih-
tuminen ei muuttaisi viestintdd tarkasteltavien otteluiden viilillg, ja ettd kyseessé olisi
kilpailullisia otteluita. Kaikki aineiston ottelut on pelattu kolmen kuukauden ajanjak-
solla vuotena 2020. Tallenteet on luotu tdysin tutkijasta riippumatta tiimin toimesta
ennen kuin otin heihin yhteyttad tutkielman tekemisestd. En halunnut kayttdd uusia
tallenteita tutkielmassa, koska vanhoja tallenteita kayttamalld pystyttiin vélttymaan
tutkijan lasndolon aiheuttamilta muutoksilta tutkittavien kayttaytymisessd. Tama on
erityinen etu e-urheilututkimuksessa, sillda ammattimaiset joukkueet tallentavat usein
otteluitaan omaa kehittymistddn varten. Aineisto pyydettiin ldhettamadan Teppo Tea-
min toimesta verkossa. Demotallenteet ja ddnitiedostot toimitettiin erillisind tiedos-

toina.

Aineistonkeruun menetelménd toimi havainnointi. Havainnointi on perusteltu tie-
donkeruumenetelma esimerkiksi silloin, kun tutkittavasta ilmiostd ei tiedetd paljon ja
siitd halutaan monipuolistaa kasitystd (Tuomi & Sarajarvi 2018). Vaikka tiimien suo-
riutumista onkin tutkittu, on CS:GO tutkimuskontekstina uusi ja kaipaa havainnoivaa

tutkimusta, jotta tutkittavaa kontekstia ja siind vallitsevia ilmi¢itd voidaan ymmartaa
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paremmin. Tutkielman aineisto oli luotu jo ennen yhteydenottoa tutkittavaan tiimiin,

joten pystyin toimimaan tdysin ulkopuolisena “piilohavainnoijana”.

Aineistoldhtoistd sisdllonanalyysid varten litteroin kaksi satunnaisesti valittua ottelua
(yht. 102 min), josta syntyi litteroitua aineistoa 56 sivua, kirjainkoko 11, rivivali 1,15 ja
fontti Arial. Sisdllonanalyysin jdlkeen kvantifioin kaikki kuusitoista ottelua tilastolli-
sesti kuvaavaa analyysid varten. Kvantifiointi tehtiin sisdllonanalyysissd luotujen
viestinnén sisdltokategorioiden mukaan. Toteutin kvantifioinnin nauhoitteita katsoen

ja samalla tayttden datamatriisia.

Kvantifioinnin yhteydessd redusoin aineistoa. Kierrosten viestintdd datamatriisiin
merkatessa jdtin aineistossa huomioimatta tutkimuskysymysten kannalta merkityk-
settomid osia tai sellaisia osia, jotka olisivat haitanneet kolmanteen tutkimuskysymyk-
seen vastaamisessa, eli voitettujen ja havittyjen kierrosten vertailussa. Jatin aineistossa
huomioimatta aikalisat, tallenteella olevat ottelun ulkopuolella tapahtuvan viestinnan
ja kaikki sellaiset kierrokset, joilla tulkintani mukaan joukkueiden pelinsisdiset resurs-
sit olivat selvésti erisuuruiset kierroksen alkaessa. Resursseilla tarkoitetaan pelissa
kaytettdavid valineitd ja varusteita, joita tiimi voi ostaa kierroksen alussa kdytossdan
olevalla rahalla. En tehnyt tarkkaa sdantoa siitd, milloin katsoin resurssien olevan riit-
tdvan samanlaiset tai erilaiset, vaan tulkitsin asiaa tilannekohtaisesti. Valinta poistaa
namaé resursseiltaan epatasaiset kierrokset tehtiin siksi, ettd tiimien kaytossddan ole-
villa resursseilla on suora yhteys lopputulokseen, ja tdméa vaikutus haluttiin mini-

moida, jotta voitaisiin tarkastella viestinndn yhteyttd lopputulokseen.

Aikalisien, otteluiden ulkopuolisen ajan ja resursseiltaan epétasaisten kierrosten pois-
jattamisen lisdksi minun tdytyi pdattdad jokaisen tarkasteltavan kierroksen kohdalla,
milloin lopetan kvantifioinnin eli asiakokonaisuuksien lisidmisen datamatriisiin. Jo-
kaisen tarkasteltavan kierroksen kohdalla aloitin koodaamisen kierroksen alusta eli
ostoajan alkaessa. Kierroksen viestintda ei kuitenkaan aina koodattu aivan loppuun
asti, vaan se lopetettiin joko silloin, kun kierros todellisuudessa péattyi tai vaihtoeh-
toisesti silloin, kun katsoin kierroksen lopputuloksen olevan periaatteessa lopullinen,

vaikka kierrosta vield virallisesti pelattaisiinkin. Kierroksen lopputuloksen katsottiin
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olevan periaatteessa lopullinen silloin, kun lopputulokseen ei endé voitu vaikuttaa tai
toinen joukkue “luovutti” kierroksen. Tiimit voivat luovuttaa kierroksen niin, ettd he
padttavat jossakin kohtaa kierrosta olla hyokkaamadttd tai puolustamatta ja sen sijaan
odottavat kierroksen pddttymistd vastustajan voittaessa kierroksen. Tamén paatoksen
tarkka ajankohta oli helppo tulkita Teppo Teamin viestinndstd, jos he tekivit paatok-
sen. Mikali vastustaja teki luovuttamispédatoksen, tulkitsin pelitallennetta ja arvioin
hetken, jolloin pditos tehtiin. Luovuttamispéatoksen tiimi voi tehdd yksinkertaisim-
millaan esimerkiksi silloin, kun syntyy yksi vastaan viisi tilanne, jonka voittaminen
on hyvin epatodennakoistd, ja tiimi haluaa sdilyttdd viimeisen pelaajan hallussaan ole-
vat resurssit seuraavalla kierrokselle. Ndiden osien ulkopuolelle jattdminen datan ke-
radmisestd tehtiin siksi, ettd viestintd jo “periaatteessa pddttyneelld” kierroksella ei
voinut vaikuttaa lopputulokseen ja data olisi sotkenut tutkimustuloksia kolmannen

tutkimuskysymyksen kohdalla, eli voitettujen ja hdvittyjen kierrosten vertailussa.

4.3 Analyysin toteutus ja menetelmivalintojen perustelu

Menetelmévalintoja tdssd tutkielmassa ohjaa merkittdvésti se, ettei vastaavanlaista
vertaisarvioitua tutkimusta juurikaan ole. Viestintda on tutkittu jonkin verran ammat-
timaisissa e-urheilutiimeissd, mutta ei vilttamattd pelkastdan CS:GO:ssa, jolloin tutki-
musasetelmat eivit ole sopineet kdytettavaksi tassd tutkielmassa. Vastaavasti, sellaisia
tutkimuksia, joissa CS:GO:ta on tutkittu, ongelmana on, ettei usein kyseessa ole ollut
ammattilaispelaajat, ja vastaavasti hyodynnettdvid analyysimenetelmid, viestinndn
koodistoja tai muita valmiita kehyksid ei ole ollut kdytettavissd. Téastd johtuen on paa-
dytty monimenetelméén, ensin aineistoldhtoiselld sisdllonanalyysilld on pyritty ym-
maéartdmadn viestintdd ja kategorisoimaan sitd, jonka jalkeen luotua kategorisointia on

voitu hyddyntdd maarallisessd analyysissa.
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4.3.1 Aineistolihtoinen sisdllonanalyysi

Ensimmadinen analyysi oli luonteeltaan laadullinen, ja pyrki vastaamaan kysymyk-
seen “Mitd viestinndn funktioita ja millaisia sisdltja Counter Strike: Global Offensive
-tiimin vuorovaikutuksessa esiintyy?”. Ensimmadiseen tutkimuskysymykseen pyrin

vastaamaan tekemailld aineistoldhtoisen sisdllonanalyysin.

Laadullinen sisdllonanalyysi on menetelmg, jolla kuvataan systemaattisesti laadullista
aineistoa. Aineisto jaetaan koodiskeeman sddtelemiin kategorioihin. Laadullinen si-
sdllonanalyysi redusoi dataa, se on systemaattista ja joustavaa (Schreier 2014, 171).
Toteutin sisdllonanalyysin aineistoldhtoisesti, eli aineisto analysoitiin ilman teorian tai
aiemman tutkimuksen tarjoamia raameja. (Eskola 2015, 188-189). Noudatin sisil-
l6nanalyysissd Braunin ja Clarken (2006, 86-94) temaattisen analyysin vaiheita, eli en-
sin tutustuin aineistoon, litteroin sen ja loin koodiston, jonka mukaan aineisto koodat-
tiin ensimmadistd kertaa. Ensimmadisen koodauskierroksen jalkeen muokkasin koodis-
toa ja uudelleenkoodasin aineiston. Tdllaisia kierroksia toistettiin, kunnes olin koodis-
toon tyytyvdinen. Uudelleenkodaamisessa hyodynnettiin jatkuvan vertailun periaa-
tetta koodiston ja aineiston vililld, eli koodasin litteraattia ja muokkasin koodistoa ite-

ratiivisesti yhdistellen ja eritellen luokkia (Tracy 2013).

Litteroin kokonaisaineistosta (16 ottelua) kahden satunnaisesti valitun ottelun sisallon.
Kahteen otteluun jdétiin siksi, ettd aineiston saturaatio nousi nopeasti, eli aineisto al-
koi toistaa itseddn tuottamatta uutta tietoa tai kategorioita (Tuomi & Sarajdrvi 2018).
Litteroinnin tasona oli peruslitterointi sanatarkasti. Jenksin (2011) ja Kuckartzin (2014)
mukaan peruslitterointi on riittdvd useimmissa sosiaalisten tieteiden tutkimuksissa.
Litteraatissa ei siis ollut merkitty taukojen pituuksia, 44nenpainoja, tai dannahdyksid,
vaan ainoastaan pelaajien puhumat sanat. Poikkeuksena litteroin sellaiset &annahdyk-
set, jotka tulkitsin ilmaisevan asian ymmartdmistd, samanmielisyyttd, kuuntelemista
tai tiedon kuittausta, esimerkiksi “mm”. Litteroinnin yhteydessd postin aineistosta
tunnistetiedot ja pelaajien nimet pseudonymisoitiin. Aineistosta nostettaviin esimerk-
keihin viitataan tdssd tyossd tunnisteilla E1 - E26. Esimerkkien puhujille ei ole annettu

tunnisteita, koska tarkastelun tasona oli tiimi, eivdtka tiimin jasenet.
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Yleisin analyysiyksikko on viesti (message), joka maédritellddn yleensd lausumana tai
ajatuskokonaisuutena. Jos analyysiyksikko on esimerkiksi lausuma tai ajatuskokonai-
suus, voi ryhmén jdsen tuottaa monta koodattavaa yksikkod yhden puheenvuoron ai-
kana. (Keyton 2003, 257). Litteroin aineiston jaotellen sen puheenvuoroihin, mutta lit-
teroinnin jdlkeen valitsin analyysiyksikoksi asiakokonaisuuden, joka késittdd yhden
erillisen asian ilmaisemisen. Seuraavassa aineistoesimerkissa on yhdessa puheenvuo-

rossa kaksi asiakokonaisuutta, oman toiminnan kuvaus ja kasky:

E1l. “Mad oon piilos hetken heitd vaa insta savu”

Aineistoldhtoisessd ldhestymistavassa my6s analyysiyksikot luodaan tutkimuksen
tarkoituksen mukaan aineiston pohjalta, eikd aikaisemmalla tiedolla tai teorialla pi-
tdisi olla mitddn tekemistd analyysin kanssa (Tuomi & Sarajdrvi 2018). Asiakokonai-
suus toimi analyysiyksikkond puheenvuoroa paremmin, koska pelin luonteesta joh-
tuen pelaajien oli tarkedd pystyd samaan aikaan kommunikoimaan esimerkiksi sitd
mitd he ndkivit ja mitd he aikoivat itse tehdd, jolloin yhdessd puheenvuorossa pelaa-
jien viestinndssad oli usein monta funktiota tai monta erilaista sisdltod. Lisdksi usein
pelin tapahtumat aiheuttivat sen, ettd kesken puheen tapahtui jotain merkittdvad, joka
muutti pelaajan puheenaiheen aivan toiseksi. Erottelin asiakokonaisuudet toisistaan

viestinnan sisdltdjen mukaan.

Litteroinnin ja asiakokonaisuuksien erottelun jilkeen koodasin asiakokonaisuudet
viestinnadn siséltdjen mukaan. Ensimmadisen tarkastelukierroksen myotd maéérittelin
19 viestinnén sisédltod Teppo Teamin vuorovaikutuksessa otteluiden aikana. Haas-
teena oli madritelld viestinndn sis&llot siten, ettei syntynyt padllekkdisyyksid mutta
koodisto kattaisi kaiken viestinndn. Viestinndn sisdltokategorioiden ollessa valmiita
iteratiivisen uudelleen koodaamisen jidlkeen tarkastelin samaan tapaan viestinndn
funktioita, joista muodostin yldkategoriat viestinnén siséllsille. Lopulliseen koodis-
toon muodostin viisi viestinndn funktiota ja kuusitoista viestinnén sisdltokategoriaa,
joille loin my6s selkedt kuvaukset. Esimerkiksi yksi funktio oli koordinointi, jonka si-

saltoihin kuului kdsky / kehotus, ehdotus, kuuntelemisen osoittaminen /
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samanmielisyys ja kysymys. Viestinndn kategorisoinnin lisdksi tein muita laadullisia
huomioita CS:GO-tiimin viestinnén erityispiirteistd. Tassd vaiheessa pystyttiin vastaa-
maan ensimmadiseen tutkimuskysymykseen “Mitéd viestinndn funktioita ja millaisia si-

saltoja Counter Strike: Global Offensive -tiimin vuorovaikutuksessa esiintyy?”

Sisdllonanalyysi toimi laadullisena analyysimenetelmé&né hyvin, koska pyrkimyksend
oli rakentaa ymmarrystda CS:GO-tiimin vuorovaikutuksen luonteesta. Lisdksi teke-
malla syvallisid ja analyyttisid havaintoja tiimin vuorovaikutuksesta voitiin arvioida
CS:GO-tiimin viestinndn erityispiirteitd. Laadulliselle analyysille tyypillistd on, ettd
halutaan lisdtd ymmarrysta tutkittavasta aiheesta ja tuottaa uutta tietoa sen sijaan, etta

testattaisiin olemassa olevaa teoriaa (Tuomi & Sarajarvi 2018).

Valitsin aineistoldhtoisen ldhestymistavan kahdesta keskeisestd syystd. Ensin, aineis-
toldhtoisessd analyysissd tutkimuksen analyysiyksikot ja analyysi tehddadn tutkimuk-
sen tarkoituksen mukaan (Tuomi & Sarajdrvi 2018). Analyysin toteuttaminen tutkiel-
man tarkoituksen mukaan sopi hyvin siksi, ettd e-urheilutiimien viestinnéstd ei tie-
detd tutkimusten pohjalta vield juuri mitdén, ja tavoitteena oli rakentaa alustavaa ym-
maérrystd siitd, millaista ammattimaisen CS:GO-tiimin vuorovaikutus ottelun aikana
ylipaataan on. Merkittavad oli myos se, ettd analyysin myotd halusin kategorisoida
viestintdd tutkielman maarallistd osiota varten. My®os analyysiyksikoiden sovittami-
nen tutkielman tarkoituksen mukaan oli tarke&s, silld samaa analyysiyksikkoa kaytet-
tiin seké sisdllonanalyysissd, ettd tilastollisessa analyysissd. Toinen merkittdva syy ai-
neistoldhtdisen analyysitavan valintaan oli se, ettd CS:GO-tiimin viestintd tapahtuu
ympdéristossd, joka vaatii tiimin viestinnéltd erityispiirteitd. Vastaavanlaisessa ympa-
ristossd toimivia, ja samankaltaista erityisosaamista vaativia tiimejd on vain véhan,
joten aiempia teoreettisia malleja tai analyysimenetelmid oli vaikea soveltaa tiimin
viestinnan tarkasteluun. Naitd CS:GO-tiimin tiimiviestinndn erityispiirteitd ovat tarve
viestinndn nopeudelle ja tarkkuudelle, jatkuvan aikapaineen alla tyoskentely, viestin-
ndn ja prosessoitavan tiedon korkea maaré, tiimin jasenten riippuvuus toisistaan, teh-
tavakeskeisyys, yhteisen koordinoinnin merkitys ja hierarkkisuus johtajuudessa. Teh-
tyjen tutkimusten valossa ei vield tiedetd kovin hyvin minkalaiset tekijdt vaikuttavat

suoriutumiseen eri e-urheilupeleissd, eikd juurikaan ole teoreettisia malleja siitd,



41

kuinka kilpailullinen suoritustaso rakentuu (Pedraza-Ramirez ym. 2020, 324, 342).
Ndin ollen oli vaikeaa asettaa ennalta raameja tai teoreettista viitekehystd, jonka

kautta CS:GO-tiimin viestintdd olisi jarkevdd tarkastella.

Hyo6dynsin sisdllonanalyysissd induktiivista logiikkaa viestinndn funktioita ja sisal-
tojd kuvaavia kategorioita luodessa, eli siirryin yksittdisistd havainnoista yleistyksiin.
Toisin sanoen asiakokonaisuuksia koodatessa tein yksittdisid havaintoja, joista loin
viestinndn kategorioita eli yleistyksid siitd, millaista viestintd on. Tuomen ja Sarajar-
ven (2018) mukaan péadttelyn logiikan jaottelu induktiiviseen ja deduktiiviseen on on-
gelmallinen esimerkiksi siksi, ettd pelkdstdadn puhtaalla induktiolla eli yksittdisista ha-
vainnoista yleiseen siirtymisessa ei voida luoda uutta teoriaa. En pida tédtd kuitenkaan
ongelmallisena tédssd tutkielmassa, silld sisdllonanalyysin pyrkimyksend oli ymmartaa
ja jasentdda CS:GO-tiimin viestinndn olemusta viestinndn funktioiden ja sisdltojen
kautta teoreettisen jasennyksen sijaan. Aineistoldhtoiselld sisdllonanalyysilld pyrin
luomaan alustavaa ymmarrystd siitd, millaista CS:GO-tiimin viestintd on ja luomaan

edellytyksen madrillisen analyysin toteuttamiselle.

4.3.2 Tilastollisesti kuvaava analyysi

Sisdllonanalyysistd johdettu koodisto mahdollisti kvantifioinnin méarallistd analyysia
varten. Tilastollisesti kuvaavalla analyysilld pyrin vastaamaan toiseen tutkimuskysy-
mykseen “Miten tiimin viestintd jakaantuu maééréllisesti viestinndn funktioiden ja
viestinndn siséltjen mukaan?” sekd kolmanteen tutkimuskysymykseen “Miten tii-

min viestintd eroaa voitetuissa ja hédvityissa kierroksissa?”.

Kvantifioin aineiston (16 ottelua) datamatriisiin sisdllonanalyysissad luodun koodiston
avulla viestinnén siséltdjen mukaan. Tapa muistuttaa kvantitatiivista vuorovaikutus-
analyysid, jossa keskustelu koodataan analyysiyksikoihin, jonka jdlkeen analyysiyksi-
kot puolestaan sijoitetaan analyysikategorioihin (Valkonen & Laapotti 2011, 51).
Merkkasin datan matriisiin kierroksittain, joita oli yhteensa 240 (ne kierrokset, joilla

molempien tiimien resurssit olivat tasaiset). Kaytin kierroksia tilastoyksikkona
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otteluiden sijaan siksi, ettd saatiin mahdollisimman paljon lopputuloksia (voitto tai
havio) tarkasteltavaksi ja vertailtavaksi. Tein aineiston kvantifioinnin kdytannodssa
niin, ettd katsoin ja kuuntelin aineiston ldpi tdyttden samalla datamatriisiin asiakoko-
naisuuksia viestinnédn sisdllon mukaan. Merkkasin matriisiin kierrosnumeron, loppu-
tuloksen, pelatun puolen (hyokkéddja / puolustaja), kierrosajan, pelaajien eliminoitu-
miset ja asiakokonaisuuden méaaran kullekin viestinndn sisdltokategorialle kuluneella
kierroksella. En siis litteroinut koko aineistoa tilastollisesti kuvaavaa analyysid varten,
vaan tdytin dataa datamatriisiin samalla kun katsoin tallennettua aineistoa ldpi. Tama
valinta tehtiin, jotta sain mahdollisimman paljon dataa analysoitavaksi, eikd aineis-

tosta tarvinnut jattda mitdan pois aikaresurssien vuoksi.

Riippuvana muuttujana toimi lopputulos, joka sai kullakin kierroksella joko arvon 0
(hdvio) tai 1 (voitto). Sisdllonanalyysissd luoduista kuudestatoista viestinnan sisaltod
kuvaavasta alakategoriasta luotiin kuusitoista riippumatonta suhdeasteikollista
muuttujaa. Suhdeasteikollinen muuttuja tarkoittaa muuttujaa, jonka arvojen vélit ovat
tasaiset ja muuttujalla on absoluuttinen nollakohta (Metsamuuronen 2005, 343). Toisin
sanoen kuusitoista muuttujaa kuvasivat, kuinka monta asiakokonaisuutta oli ilmaistu

kutakin viestinndn sisédltokategoriaa kohtaan.

Merkkasin jokaisen asiakokonaisuuden datamatriisiin omana yksikkonddn, poista-
matta mitdaidn. Esimerkiksi merkkasin toistot, kertaamisen, kahden henkilon samansi-
saltoiset simultaanit puheenvuorot ja tiedon uudelleen esiintuonnin aina “uutena”,
omana datayksikkond. Esimerkiksi Laapotti (2018) toimi toisin, hédn tarkasteli viestin-
ndn tehtdvakeskeisid funktioita, ja madritteli tiedonjaon ominaisuudeksi sen, ettd tieto
tuodaan ensimmadistd kertaa esiin. Tadssa tutkielmassa toimin kuitenkin toisin. Pa&tos
pohjautuu CS:GO-pelin luonteeseen. Pelin ollessa intensiivinen ja tiimin puhuessa
paljon informaatiota toistetaan usein. Lisdksi pelin tilanne on hyvin dynaaminen ja
aikasensitiivinen siind mielessd, etta tieto voi olla vanhaa sekunneissa. Siksi samasta
asiasta voidaan ilmoittaa esimerkiksi nyt, ja uudestaan sekunnin kuluttua mikali uusi
havainto syntyy. Viimeiseksi, tutkielmassa oltiin my0s kiinnostuneita viestinnan maa-
rastd ja sen yhteydestd suoriutumiseen, joten analyysiin haluttiin sisdllyttad kaikki

kielellinen viestintd, mika tapahtui kierrosten aikana.
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Tilastollisesti kuvaavassa analyysissd tarkastelin aineiston tunnuslukuja ja loin kuvi-
oita sekd taulukoita. Viestinndn eroja eri lopputuloksissa vertaillakseni jaoin kierrok-
set kahteen ryhmaén, voitettuihin ja havittyihin. Viestinndn erojen vertailu eri loppu-
tuloksissa ei ollut jarkevéad viestinndn absoluuttisilla maarilld, silld Pearsonin korre-
laatiotestissd loydettiin aineistosta kohtalainen negatiivinen korrelaatio viestinnan
madrdn ja Teppo Teamin pelaajien eliminoitumisten véliltd. Luonnollisesti eliminoi-
tumiset johtavat myos havidamisen todenndkoisyyden kasvamiseen. Ndin ollen yhteys
lopputuloksen ja viestinndn mééaran valilld olisi selittynyt vahvasti taustamuuttujalla.
Sen sijaan eroavaisuuksia analysoitiin viestinndn sisédltod mittaavien muuttujien frek-
venssien sijaan suhteellisina frekvensseind kierroksen kaikista asiakokonaisuuksista.
Toisin sanoen viestinndn eroja eri lopputuloksissa ei vertailtu viestinndn maaralla (esi-
merkiksi ”voitoissa keskimddrin 10 kaskyd / kierros ja havioissd keskimééarin 5 kaskya
/ kierros) vaan eri viestinndn sisdltdjen suhteellisilla osuuksilla kierroksen kaikista
asiakokonaisuuksista (esimerkiksi “voitoissa keskimédrin 20 % kierroksen asiakoko-
naisuuksista kaskyjd, hadvioissd keskimddrin 10 % kierroksen asiakokonaisuuksista

Kaiskyja).

Viestinndn eroja eri lopputuloksissa analysoitiin tarkastelemalla tunnuslukuja, taulu-
koita ja kuvioita. Viimeiseksi testasin eroavaisuuksien tilastollista merkitsevyytta. Pe-
rinteistd T-testid ei voitu kdyttad, koska suurin osa muuttujista ei ollut normaalisti ja-
kautuneita Kolmogorov-Smirnovin testin mukaan. Ndin ollen en voinut kayttda nor-
maalijakautuneisuutta edellyttdvad T-testid, vaan sen sijaan kdytettiin Mann-Whit-
neyn U-testid, jolla voidaan testata muuttujien jakautuneisuuden eroja tai mediaanien
eroja eri ryhmissa (voitto / hdvio). Mann-Whitneyn U-testi soveltuu ei-parametristen
muuttujien analysointiin. U-testissd kaikille muuttujan saamille arvoille annetaan jar-
jestysluku sen suuruuden perusteella, tdssd tapauksessa jdrjestysluvut ovat 1.-240.
Esimerkiksi, jos kierroksella 1 késkyja on ollut viisi, kierroksella 2 kaskyjd on ollut
kuusi, ja kierroksella 3 késkyjd on ollut seitsemén, muuttujassa kasky kierros 1 saa
jarjestysluvun 3., kierros 2 saa jdrjestysluvun 2., ja kierros 3 saa jdrjestysluvun 1. Téa-
mén jdlkeen jdrjestysluvut jaetaan ryhmittelymuuttujan maardamiin ryhmiin (voitot

ja haviot) ja tarkastellaan visuaalisesti, eroavatko ryhmien jakaumien muodot tai
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jakaumien sijainnit. Visuaalisen tarkastelun jdlkeen pédédtetddn, arvioidaanko muuttu-
jien jakautuneisuuden eroja vai mediaanien eroja. Ryhmien vilistd eroavaisuutta
Mann-Whitneyn U-testissd kuvaa U-arvo, joka kertoo kuinka usein jarjestykseen ase-
tetulla aineistolla ryhmédn A muuttujan arvo oli ennen ryhman B muuttujan arvoa.
(Metsdamuuronen 2004, 182.) Asian voi kiteyttdd niin, ettd mikéli toisen ryhmén ha-
vaintoja on enemmain jdrjestyksen alkupddssd ja toisen ryhmén havaintoja enemmaén
jarjestyksen loppupéddssd, voidaan todeta ryhmien vélilld oleva ero. Mann-Whitneyn
U-testin tuloksena saadaan voimaan jddva nollahypoteesi (ryhmien vililld ei merkit-
sevédd eroa) tai hyladtty nollahypoteesi, jolloin voimaan astuu vastahypoteesi (ryhmien
vdlillda merkitsevd ero). Eroavaisuuksien merkitsevyyttd merkataan p-arvolla, joka

kertoo milld todenndkoisyydelld saatu tulos on sattumaa.

Kolmannen tutkimuskysymyksen avulla on pyritty 16ytamadn vastauksia sithen, mil-
laista on toimiva ja mahdollisesti suoritusta edistdva vuorovaikutus CS:GO:ssa. Tie-
don hankkiminen aiheesta on ollut tirkeas, silla tutkitun tiedon tai havaitsemani mu-
kaan kokemusperdisenkddn tiedon perusteella ei ole juurikaan vastauksia edelld mai-
nittuihin kysymyksiin. Voitettujen ja hédvittyjen kierrosten vertailulla pyrin 16ytamé&an
yhteyksid viestinndn ja lopputuloksen vililtd, jonka myotd padstdisiin kartalle siitd,

kuinka e-urheilutiimin ottelunaikaista viestintdd voidaan kehittda.
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5 TULOKSET

5.1 Tiimin viestinnin funktiot ja sisdllot

Téssd alaluvussa raportoin aineistoldhtdisen siséllonanalyysin tulokset. Ensin vastaan
ensimmadiseen tutkimuskysymykseen, eli “Mitd viestinnan funktioita ja millaisia sis&l-
toja Counter Strike: Global Offensive -tiimin vuorovaikutuksessa esiintyy?” Luvun

lopussa raportoin muita huomioita CS:GO-tiimin viestinnan erityispiirteisiin.

Aineistoldhtoisessd sisédllonanalyysissda muodostin viisi viestinndn funktiota Teppo
Teamin ottelun aikaiselle viestinndlle (KS taulukko 1 seuraavalla sivulla). Taulukossa
1 funktiot on jaettu yldluokkiin ja viestinnan sis&llot alaluokkiin. Kolmannessa sarak-
keessa kuvaillaan, minkilaiset viestinnan sisidllot olen tulkinnut kuuluvan kuhunkin
alaluokkaan. Viimeisessd sarakkeessa on aineistoesimerkkejd, jotka selventévit ana-

lyysissd tehtyjd valintoja.
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Ylaluokka | Alaluokka (sisélto) Selite Esimerkki
(funktio)
Tiedon Vastustajan sijainti tai | Missa vastustaja on / ei ole. Mité tekee / ei tee. | Ei 0o viel haastanu aulaa
jakaminen toiminta Toiminnan kuvaukset pl. savukranaatti ja poltto- | Tulee hakee Arhi sua
pullo Toinen alas, vinku ja putki alas
Zeta vasen zeta vasen varma info
Tuli pihalle vastavalo
Vastustajan resurssit Arviot ja tiedonjako vastustajan resursseista. Niil ei 0o mollya enda
Kuja bossi
Oli ostanu rifle nii eise ostanu nollii sil on varmaa joku
tonni taskus
Oma sijainti tai toi- | Kaikki oman toiminnan kuvaukset Poltan kujapaadyn
minta M4 en pysty valoo md en saa valoo mé en saa valoo
Meen kakkosen taakse
Haastan
Omat resurssit Tiedonjako omista ja tiimi kavereiden resurs- | Mullon kaikki kamat viel
seista Jesselld on poltto sitte
Otan jonku rddkin hallii
Toiminnan | Késky, kehotus Kierroksen alussa ja aikana annettavat késkyt ja | S voit pelaa sita summittii ja kattoo yld
koordinointi kehotukset Holdaa vaa ma callaan kyl sit sen polton
Varokaa pihaexe
Jéatetdd vaa se kuja ja pelataa Astralista kujalla
Ville ota poppi
Ehdotus Siséltaa toteutettavan idean, voi olla kehotus tai | S voisit hakee sen kujan salee
kysymysmuotoinen Haluutsé valoo sinne zetaa
Pitaskd vetdd zeta torni
Mun mielestd vedetddn se fnaticci
Samanmielisyys/ kuun- | Kaikki kuuntelemista ja samanmielisyytta ilmai- | joo/mm
telemisen osoitus sevat asiakokonaisuudet. mee vaa
Kysymys Kysymys, joka ei kuulu muihin alakategorioihin. | Padseeks mainii?
Ootteks te valmiina?
Pystyks s& antaa vingusta lampun?
Tilanneku- Pelitilanteen kuvaus Tieto siitd, missd pelaajat voivat olla / mihin | Voi sit hakee mainist hellii
van yllapito mennd vastakkaisen tiimin tietamatta Ei paése exittiin
Pommin sijainti Tuli bigi vg:t paésee alas
Vastustajan elamapisteet Tuli kutosen tappisavu
Vastustajan asettamat savu- ja palokranaatit Rikko vingun
Mité vastustaja tietda tai ei tieda \T/'Fft83rf]trr3]’iks on menny alas
Muu pelitilanteen kuvaus Vika dinkaita
Arvio vastustajan toi- | Kierroksen aikana annettu arvio. Tulee se vitun heroic koht
minnasta Varmaa venaa siin vinkusavus
Molemmat pihal nyt imo
Toiminnan Arvio vastustajan taktii- | Kierroksen alussa annettu arvio yksittaisen vas- | Se tulee waree sit todennakosesti se yks aija
mukauttami- | kasta tustajan tai tiimin pelityylista tai taktiikasta. Naa pelaa ku espanjalaiset jos tuli nelja aijaa tollee in-
stana
nen Must tuntuu et n&d saattaa koittaa tulla putkel ku mé
kuolin toho mainii dske
Palaute Kaikki palaute, seké positiivinen ettd kriitti- | Jos meet tikkail sul pitad sadstad aina savu
nen. Toi oli téysin oikee ratkasu meilté joukkueena
Me vaihetaa vaa mestoja iha turhaa
Tunneil- Huumori Tunnelman kevennys, vitsit, tarinointi Painan ylalipalle ku harka
maukset Koitan juoda tés vettd samal
Kannustus / positiivisen Nice
tunteen ilmaus Teijén on t4a
Hyva baitti Teemu
Negatiivisen tunteen il- Ei vittu
maus No emma taas ymmarra
Muu keskus- Keskustelu, jolla ei vaikutusta lopputulokseen, | Heittdkaa ase
telu peliin liittym&ton muu keskustelu Ei toimi log adress
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Seuraavaksi raportoidaan sisdllonanalyysin tulokset viestinndn sisdltjen mukaan sa-

massa jarjestyksessd, kuin edeltdvan sivun Taulukko 1:ssd on esitetty.

Vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvaus

Vastustajan sijainnin tai toiminnan ilmaisuista suurin osa oli suoria ndko- tai kuulo-
havaintoja vastustajasta tai heiddn toiminnastaan, mutta jonkin verran kuvailtiin
myos, jos vastustaja ei tehnyt jotain, tai ollut jossakin. Vastustajan sijaintia tai toimin-
taa kuvailtiin spatiaalisesti tarkasti. lImaisu oli muuta viestintdd nopeampaa ja tiiviim-

paa.

E2: “Ei tullu kopin paélle ketdad”
E3: “Orren alla”

Vastustajan resurssien kuvaus

Vastustajan resursseja kuvailtiin usein kierrosten alussa, kun arvioitiin, minkalaista

varustusta vastustajalta todennédkoisesti 16ytyy.

E4: “Jep niillon 1.9 ei vilttis saa ees bossia jos ei 0o joku econnu sillee”
“O6 ei pitis saada joo, eihd niil oo yhtaé fragii”

Kierrosten aikana kerrottiin yleisimmiten vastustajan kdyttamistd aseista, jotka vai-
kuttavat luonnollisesti pelin kulkuun ja siihen, kuinka Teppo Team ldhestyi kierrosta.
Kierrosten loppupuolella jaettiin arvioita tai tietoa vastustajien jdljelld olevista kranaa-

teista ja muista oleellisista resursseista.

E5: “Tolla oli mp9”
“Maini viel”
“-- Tahdatdan, niillon osto”
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Oman sijainnin tai toiminnan kuvaus

Omaa sijaintia tai toimintaa kuvailtiin usein yhteydessd tiedonantoon vastustajasta.
Esimerkiksi kun tiimi sai tietoa vastustajista, yksittdinen tai useampi pelaaja ilmoitti

valittomasti tai pian, mitd aikoo tehda.

E6: “Pihal kaks &ijd4 heittdd kamaa”
“Tuli mainisavut”

“Siilon padal yks”

“Noi on faze savut... péisee alas”
“Méd meen alas”

“Voitsd savuu vingun?”

“Joo ma savuun”

“Ei oo viel menny alas”

“Ma4 tuun ylos vaa”

“Ma4 tahtdan waree”

“Mé kayn ct putkel”

Omaa sijaintia kuvailtiin niin-ikddn tarkasti, kuten vastustajienkin. Usein oman toi-
minnan kuvaukset olivat vastauksia jaettuun tietoon vastustajasta, pelitilanteesta tai
tiimikaverin toiminnasta. Omaa toimintaa kuvailtiin useammin tarkemmin ja pidem-

milld puheenvuoroilla, kuin vastustajan toimintaa.

E7: “Configis oli”

“Ma4 savuun mainin ja valoon ct piha”

“Oke, mi haastan sit ikkunan kun se valo ldhtee”
“Meni (valo)”

E8: “Pddseeks mainii?”

“Padsee”

“Pidn iha hetken titi hellimillii vaa”

“Ma4 haen t&éltd infot vaan ja kddnnan pois”

Oman toiminnan kuvailuun siséltyi myos tiedonannot siitd, mitd pelaaja ei voi tehda.
Oman toiminnan esteiden viestiminen liittyi usein toteutettavaan taktiikkaan, kasilla

olevaan koordinoituun toimintaan tai tiimikaverin pyyntoon tai kdskyyn.

E9: “Hakee zeta hakee zeta ma en pysty valoo mi en saa valoo mé en saa valoo”
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Omien resurssien kuvaus

Omia resursseja kuvailtiin sekd kierrosten alussa pdivittdmaan tiimildisten késitys re-
surssitilanteesta, ettd ldpi kierrosten samasta syystd. Resursseja kuvailtiin myos tiimi-
kavereiden puolesta. Usein omien resurssien kuvaamiseen liittyi toiminnan kuvaus

tai ehdotus.

E10: “Mulla on valo sitte voin heittd4 sulle pitkédn valon”

Kisky tai kehotus

Kaskyt ja kehotukset olivat merkittdvassa roolissa tiimin viestintdd ja yhteistd koordi-
naatiota. Kaskyjd ja kehotuksia annettiin kdytdnnossd aina kierroksen alussa, kun
tiimi pddtti toteutettavan taktiikan. Usein kaskyjd ja kehotuksia annettiin useampia
toteutettavaan taktiikkaan liittyen. Yleistd toteutettavan taktiikan yhteydessa oli kas-
kyjen ja kehotusten lisdksi ilmaista kuuntelemista, arvioita vastustajan taktiikasta ja

jakaa tietoa omasta toiminnasta tai vastustajan resursseista.

E11: “Kujardjahdys sil madlions savul”

“Tuu”

“Se valo Johannes sillee et se vitosdijd on valois ku me tullaan sielt”

“Ne saattaa pelaa sillee et kaks kujal ku ei oo mitdd kamaa sil kujadijal, osti dske bossi”
“Viimeks ainaki tuli haastaa mua”

“Ku meette vitu hereil clearaa sen vasemman kulman pelaatte sillee et siin on vihu”
“Mad kyl nékisin et ndd tulee etupihalle mieluummi nytte ku me mentii sinne”

“Niinno sama”

“Pyytakad sitd valoo sit”

Kierrosten alun jdlkeen kaskyt ja kehotukset liittyivat vélittomdan koordinointiin
koko tiimind tai yksittdisten pelaajien vélilld. Tavoitteena oli pystyd toimimaan yhte-
ndisend ja koordinoituna yksikkond dynaamisissa tilanteissa. Yleistd oli kdsked tiimi-
kaveria odottamaan, siirtyméén tai katsomaan tiettyyn sijaintiin, pelaamaan tietylld
tyylilld tai toimimaan samanaikaisesti muiden kanssa. Seuraavassa esimerkissa pieni

osuus Teppo Teamin toteuttamaa hyokkéystd (seuraavalla sivulla):
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E12: “Vield kolmas &ijé ollu hei!”
“Menndanko vaa hallii tdéllon yks?”
“ Al ala ala piikkaa ny Arhi”

“Siis tédal on yks, bossi ampu”

“Mee vaa ala”

“Heitd valo”

“Ma4 heitdan yldsavun”

“Léhtee pitkédvalo, meni”

“Pidé sd kumpuu, tradetaan se”
“Varo pomminvali”

Ehdotus

Ehdotuksia annettiin sekd kierrosten alussa ettd niiden aikana. Ehdotuksia oli suhteel-
lisen vahan. Ehdotuksiksi tulkittiin mielipiteet ja ideat, jotka eivit olleet suoria késkyja
tai kehotuksia toimia tietylld tavalla. Kierrosten alussa ehdotukset liittyivit usein kier-

roksen alussa pelattavaan taktiikkaan tai ehdotettiin, mitd voisi henkilokohtaisesti

tehda.

E13: “Sit vedetdd fnatic fake”
“Mun mielest vedetdd vaa se fnaticci nyt alkaa menee nyt alkaa - -”

Kierrosten aikana ehdotuksia annettiin rauhallisemmassa pelitilanteessa, jolloin ta-

pahtumia ei ollut paljon ja pelaaja jakoi toteutettavan idean.

E14: “K&éns kujalt mainiin p&din mun mielest”
“Haisee mainirdjahykselt”
“Pitdaské mun hakee kujainfot?”

Samanmielisyys tai kuuntelemisen osoittaminen

Samanmielisyyttd ja kuuntelemisen osoittamista oli melko paljon Teppo Teamin vies-
tinndssd. Koodasin tdhdn alakategoriaan kaikki yksittdisetkin sanat ja ddnndhdykset,

jotka osoittivat kuuntelemista, tiedon vahvistamista tai samanmielisyytta.

E15: “Menk&dd monel imo sinne alas”
II]’OOII

“Tuu Arhi tdinne tuu waree”

ra YA

mm
“Pelataa kahel toi ala” (jatkuu)
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(jatkoa) “Pelataa vaa”

Usein samanmielisyys tai kuuntelemisen osoitus oli yhteydessd pidempdan puheen-

vuoroon.

E16: “Tuun ramppi”
“Juu, mennéi sit kovaa tuu oikeelt”

Kysymys

Kysymyksid esitettiin jonkin verran Teppo Teamin viestinndssd. Kysymykset liittyivt
yleensd pelin tilanteeseen tai sithen pystyyko tiimikaverit tekemddn jotakin pyydettya

asiaa.

E17: “Tulee kutos savu, eiku kumpi savu kumpi savu?”

E18:”Pystyks sd antaa vingust lampun?”

Kysymyksid kédytettiin myos pyytamddn toistoa jaetusta tiedosta. Kierrosten alussa

kysyttiin tarkentavia kysymyksid pelattavasta taktiikasta.

E19: “Haluutteks te sit minne sen valon hallii?”

Pelitilanteen kuvaus

Pelitilanteen kuvaus oli keskeisessd asemassa tiimin koordinointia. Luonnollisesti
kaikki tiedonjako vastustajasta ja omasta toiminnasta muodostaa pelitilannetta jokai-
sen pelaajan mieleen. Tiedonjaon lisdksi kuitenkin osa kuvauksista oli keskittynyt eri-
tyisesti pelitilanteen kuvaamiseen. Nditd kuvauksia olivat tiedonjako siitd, missa pe-
laajat (vastustajat tai omat) voivat olla tai mitd he voivat tehd4 toisen osapuolen tieta-
maéttd, “hallinnassa” olevista alueista kartalla, kartalla tapahtuneista muutoksista ja

vastustajan kerdamasta tiedosta.

E20: “Pddsee mainii”
“Joo, md meen ottaa sen”
“Ramppi oikee péidsee hiipii” (jatkuu)



52

4

(jatkoa) “Méd meen devicee kattoo ramppii’
“Ei péédse exittiin”

“Oke, md laitan tuplat kii”

“Exitissd ei voi olla”

E21: “Pommi mul t&&l”

“Ei tiid et sd tiiat”
Yksi alakategorioiden pdillekkdisyys syntyi oman toiminnan, vastustajan toiminnan
ja pelitilanteen kuvauksen suhteen, kun kyseessd oli savukranaatit ja palopommit,
jotka hetkellisesti vaikuttavat pelitilanteeseen merkittdvasti. Ratkaisin asian niin, ettd
vastustajan asettamat savukranaatit ja palopommit koodattiin pelitilanteen ku-
vaukseksi, kun taas omat koodattiin oman toiminnan kuvaukseksi. Valinta tehtiin
ndin siksi, ettd omaa toimintaa voi ennustaa ja ohjata, kun taas vastustajan toimintaa

el.

Arvio vastustajan toiminnasta

Arvio vastustajan toiminnasta oli asiakokonaisuus, jolla viestittiin pelidlyd ja pelin lu-
kemista muulle tiimille. Yleensd pelaajat ilmaisivat selkedsti, etteivit tiedd vaan sen
sijaan arvioivat vastustajan tekevin jotain tai olevan jossain. Tdhdn alakategoriaan
koodattiin ne arviot, jotka tapahtuivat kierrosten aikana pelitilanteessa, eikd kierrok-

sen alussa tehtidvia arvioita.

E22: “Mellu kai viel”
E23: “Haisee et tulee hallisplitti”

Arvio vastustajan taktiikasta

Arvio vastustajan taktiikasta oli asiakokonaisuus, joiden avulla pyrittiin ymmarta-
madn vastustajan toimintaa strategisella tasolla. Tdhdn alakategoriaan koodattiin ne
arviot, jotka tapahtuivat kierroksen alussa ennen kuin varsinaisesti kierroksen peliti-
lanne oli alkanut. Arviot liittyivat joko yksittdisten vastustajien pelityyleihin tai koko
vastustajatiimin taktiikkaan. N4itd arvioita esitettiin usein vastauksena kierroksen

alussa pddtettavadn taktiikkaan, ehdotuksiin tai oman toiminnan kuvauksiin, tai
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ndistd arvioista seurasi jonkinlaisia ehdotuksia. Pyrkimyksena oli informoida tiimil&i-
sid siitd, minkalaisia ylladttavid tilanteita saattaa tulla eteen, tai pddstd jotenkin perille

vastustajan strategiasta.

E24: “Vedetii forze exit”
“Siel menee yks instana alas, voit rankasta sitd”

E25: “Varo sit sitd ramppiryysii tulee varmaa sinne... sit ne savuttaa myrkyn jos ne tulee sinne
alas et siit sit vaa ldpi auttaa Jessee”.

Palaute

Palautetta annettiin Teppo Teamin viestinndssd melko vahan otteluiden aikana. Kay-
tannossd aina palaute sijoittui kierrosten alkuun tai kun oli aikalisd. Seké positiivista,
ettd kriittistd palautetta annettiin, tosin kriittinen palaute oli yleisempé&d. Yleensa pa-
laute liittyi pelattuun taktiikkaan, joka ei ollut onnistunut tai jonkin pelaajan mielesta
se toteutettiin vdarin. Usein palaute oli enintddn muutaman puheenvuoron mittaisia,
eikd niihin valttamattd reagoitu erityisen paljon tai ollenkaan. Toisinaan taktiikkaan

liittyva palaute johti pidempdan keskusteluun, jota varten otettiin kdayttoon aikalisa.

Huumori

Huumoria esiintyi jonkin verran. Huumorilla pyrittiin keventdimé&an tiimin tunnelmaa,
kdaytannossa aina kierroksen alussa, kierroksen lopussa tai aikalisill, joten viestinta

kierrosten aikana oli hyvin tehtdvakeskeista.

Kannustus tai positiivisen tunteen ilmaus

Kannustus ja positiivisten tunteiden ilmaus oli melko yleistd Teppo Teamin viestin-
ndssd. Kannustusta annettiin usein kierrosten alussa tai kierrosten lopussa. Kierrok-
sen alussa tarkoituksena oli nostattaa tiimin tunnelmaa, osoittaa keskittymista ja va-

kavoitumista tai rohkaista tiimin jdsenid.
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Yleisempédd kannustukset ja positiivisten tunteiden ilmaukset olivat kuitenkin kier-
rosten lopussa. Erityisen hienot tai haastavat suoritukset palkittiin useamman tiimi-
kaverin kannustuksella. Toisinaan kannustettiin myos pelitilanteessa kierrosten ai-
kana lyhyesti. Vaikutti siltd, ettd ndin tehtiin, kun tiimilld meni erityisen hyvin ja hur-
miota haluttiin nostattaa, tai vaihtoehtoisesti kun tiimill4 oli ollut vaikeampia kierrok-

sia takana ja mahdollisesti haluttiin nostattaa innostusta ja tunnelmaa takaisin ylos.

Negatiivisen tunteen ilmaus

Negatiiviset tunteenilmaukset olivat suhteellisen harvinaisia ja ne kuvastivat yleensd
turhautumista. Pddosin turhautumista kuvattiin omasta suoriutumisesta, harvoin tii-
mildisten toiminnasta. Pddosin negatiivisia tunteita ei ilmaistu pelitilanteen ollessa

kdynnissd, vaan sen sijaan kierrosten lopussa tai alussa.

Muu keskustelu

Muuta keskustelua oli ylldttavan vahdan muiden viidentoista alakategorian lisdksi.
Muu keskustelu sisilsi esimerkiksi tarinointia edeltdneista kierroksista, peliin liitty-
métontd keskustelua ja pelin lopputuloksen kannalta epdrelevanttia keskustelua ku-
ten varusteiden heittelyn koordinointia kierroksen alussa. Muu keskustelu toimi ka-
tegoriana, johon koodattiin ne asiakokonaisuudet, jotka eivit sopineet muihin katego-

rioihin, mutta en ndhnyt oleelliseksi perustaa omaa kategoriaansa niita varten.

5.2 Tiimin viestinnin tilastollinen kuvaus

Luvussa 5.2 raportoidaan tilastollisesti kuvaavan analyysin tulokset koskien tutki-
muskysymystd “Miten tiimin viestintd jakaantuu maéarallisesti viestinndn funktioiden
ja viestinndn sisdltéjen mukaan?”. Luku 5.3 késittelee tuloksia koskien tutkimuskysy-
mystd ” Miten tiimin viestintd eroaa voitetuissa ja havityissa kierroksissa?”. Luku 5.4

kasittelee tilastollisia testejd, joita tehtiin tulosten arvioinnin ja pohdinnan
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parantamisen ndkokulmasta. Testasin eliminoitumisten, sekd pelatun puolen yhteytta
lopputulokseen, silldi molempien muuttujien voitiin olettaa korreloivan lopputulok-
sen kanssa. Lisdksi tarkastelin viestinndn méadran vaihtelua eri otteluiden valilld, silld
ammattimaiset tiimit pyrkivit usein tasalaatuisuuteen tyoskentelyssddn, ja haluttiin
tarkastella, olisiko tiimeilld syytd tarkastella viestinndn madrdd tasalaatuisuuden na-

kokulmasta.

5.2.1 Viestinnidn miiri kierrosten aikana

Ennen viestinndn jakautumista eri funktioihin ja sisdltoihin tarkastelin viestinndn
mdadrdd kokonaisuutena. Viestintd oli Teppo Teamin otteluissa erittdin intensiivista
kierrosten aikana. Asiakokonaisuuksia ilmaistiin keskimdérin 57.11 kappaletta (st.d =
20.02) per kierros. Kierroksen pituus oli keskiméddrin 90.2 sekuntia (st.d = 27.51) mu-
kaan lukien ostoaika ja poislukien ne osuudet kierrosten lopusta, joilla tulkitsin kier-
roksen lopputuloksen olevan selvilld vaikka kierrosta vield virallisesti pelattiinkin.
Kierrosten pituus ei vaihdellut lopputuloksen tai pelatun puolen mukaan juuri ollen-
kaan. Asiakokonaisuuksia oli keskimddrin 38.1 kappaletta per minuutti (St.d = 6.9).
Uusia asiakokonaisuuksia ilmaistiin siis keskim&arin useammin kuin kerran kahdessa

sekunnissa ldpi otteluiden, jotka olivat kestoltaan 41-52 minuuttia.

Viestinndn sisdltomuuttujien tunnuslukuja (KS. liite 1) tarkastelemalla voidaan ha-
vaita muutamia mielenkiintoisia seikkoja. Suurimmassa osassa muuttujista mini-
miarvo oli 0. Toisin sanoen ldhes kaikkia viestinnan sis&ltojad ollaan kayttamatta toisi-
naan. Poikkeuksia olivat ainoastaan vastustajan sijainnin / toiminnan kuvaus (min =

4) ja oman sijainnin / toiminnan kuvaus (min = 1).

Useissa viestinndn sisdllon muuttujissa mediaaniarvo oli 0, eli nditd viestinnén sisal-
tojd ei esiinny ollenkaan puolissa pelatuista kierroksista. N4itd olivat arvio vastustajan
taktiikasta, palaute, huumori, kannustus / positiivinen tunteen ilmaus ja negatiivinen

tunteen ilmaus.
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Viisi viestinndn sisdllon muuttujaa erottui korkeammilla yldkvartiileilla muista muut-
tujista. Téllaisia muuttujia olivat vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvaus, oma si-
jainti tai toiminta, kdsky tai kehotus, samanmielisyys tai kuuntelemisen osoitus ja pe-
litilanteen kuvaus. Ndillda muuttujilla ylakvartiili oli 6 tai yli, eli vahintdan 75 %:ssa
kierroksista edelld mainitut muuttujat saivat arvon 6 tai enemman. Ero oli selked mui-
hin muuttujiin, joilla ylakvartiilit olivat 3 tai alle 3, eli loput muuttujat saivat vahintdan
75 %:ssa kierroksista arvoksi kolme tai vdhemman. Keskihajonta ei ollut erityisen
suurta missddn viestinndn sisdltomuuttujassa (KS. liite 1). Suurin keskihajonta oli vas-

tustajan sijannin tai toiminnan kuvauksella (st.d = 6.57).

5.2.2 Viestinnin jakautuminen sisiltojen mukaan

Viestinndn sisdllot jakautuivat aineistossa (N = 240) epatasaisesti (ks. kuvio 3, seuraa-
valla sivulla). Viestinnan sisdlloistd yleisin oli vastustajan sijainnin tai toiminnan ku-
vaus (X = 15.8, st.d = 6.6). Oman sijainnin tai toiminnan kuvauksia oli toiseksi eniten
(X' =12.9, st.d = 6.2). Kolmanneksi yleisin viestinn&n sisalto oli késky tai kehotus (X =
7.7, st.d = 3.9). Neljanneksi yleisin viestinnén sisdlto oli samanmielisyys tai kuuntele-
misen osoittaminen (X = 5.6, st.d = 2.9). Pelitilanteen kuvaus oli viidenneksi yleisin
viestinndn sisdlto (x = 4.7, st.d = 3.0). Loput viestinn&n sis&llot olivat selkedsti harvi-
naisempia, niiden keskiarvot olivat alle 2. N4itd olivat vastustajan ja omien resurssien
kuvaaminen, ehdotus, kysymys, arvio vastustajan toiminnasta, arvio vastustajan stra-
tegiasta, palaute, huumori, kannustus tai positiivisen tunteen ilmaus, negatiivinen

tunteen ilmaus ja muu keskustelu.
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Asiakokonaisuuksia keskimaarin, viestinnan sisaltd. N = 240
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KUVIO 3 Viestinnan siséltojen jakaantuminen keskiméérin

5.2.3 Viestinnin jakautuminen funktion mukaan

Teppo Teamin viestinndn funktiot jakaantuivat hyvin epatasaisesti (ks. kuvio 4, seu-
raavalla sivulla). Viestinndn funktioista yleisimmaéstd harvinaisimpaan oli tiedon ja-
kaminen (X = 31.6), koordinointi (x = 15.9), tilannekuvan ylldpito (X = 6.3), muu kes-
kustelu (X' = 1.4), tunneilmaukset (x = 1.1) ja toiminnan mukauttaminen (X = 0.8). Kay-
tannossa siis noin puolet kierrosten aikaisesta keskustelusta oli tiedon jakamista (F%
= 55.2), neljasosa koordinointia (F% = 27.8) ja kymmenys tilannekuvan ylldpitoa (F%
= 11.0). Tunneilmauksia (F% = 1.9), toiminnan mukauttamista (F% = 1.4) ja muuta
keskustelua (F% = 2,5) oli kaikkia kierrosten aikana vain pieni osuus kaikesta viestin-

nasta.
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Asiakokonaisuuksia keskimaarin, viestinnan funktio. N = 240
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KUVIO 4 Viestinnan funktioiden jakaantuminen keskimaarin

5.3 Viestinnin eroavaisuudet voitetuissa ja havityissa kierroksissa

5.3.1 Viestinnin miira eri lopputuloksissa

Havittyjen ja voitettujen kierrosten vililld oli selvd ero viestinndn mééréssd. Voite-
tuilla kierroksilla asiakokonaisuuksia minuuttia kohden oli keskimé&arin enemman (X
= 41,20; St.d = 6,07), kuin havityilld kierroksilla (x = 34.59; St.d = 6,07), ks. kuvio 5,

seuraavalla sivulla.
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Asiakokonaisuuksia / min keskimaarin
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KUVIO 5 Viestinndn mééra eri lopputuloksissa

5.3.2 Viestinnin sisdltdjen eroavaisuudet eri lopputuloksissa

Viestinndn sisdltojen suhteellisissa eroavaisuuksia eri lopputuloksissa tarkasteltiin
muuttujien suhteellisina osuuksina kierrosten kaikista asiakokonaisuuksista, koska
viestinndn maédran ja eliminoitumisten vélilld oli yhteys eikd nédin ollen viestinndn
madrd ollut mielekds vertailukohde. Viestinndn sisdltojen suhteellisten osuuksien
eroavaisuuksia havainnollistaa kuvio 6 (seuraavalla sivulla). Voitoissa suurempi suh-
teellinen osuus oli muuttujilla oma sijainti tai toiminta (x = 26.9%, st.d = 7.2), kdsky tai
kehotus (X = 14.1, st.d = 5.8), samanmielisyys tai kuuntelemisen osoittaminen (X =
9.67%, st.d = 3.5), huumori (x = 0.89%, st.d = 2.1) ja kannustus tai positiivisen tunteen
ilmaus (X = 1.09%, st.d = 1.6). Vastaavasti havitissd suuremmat suhteelliset osuudet
sai vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvaus(x = 28.87, st.d = 7.22), ehdotus (x =
1.97%, st.d = 2.21), pelitilanteen kuvaus (x = 8.01%, st.d = 4.42), arvio vastustajan toi-
minnasta (X = 3.04%, st.d = 2.44), palaute (x = 0.42%, st.d = 1.39), negatiivisen tunteen
ilmaus (X=0.95%, st.d = 1.55) ja muu keskustelu (x=2.85%, st.d = 3.58). Suurin piirtein
yhtd suuret osuudet olivat muuttujilla vastustajan resurssien kuvaus, omat resurssien

kuvaus, kysymys ja arvio vastustajan taktiikasta.
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Viestinnan sisaltdjen suhteelliset osuudet keskimaarin eri lopputuloksissa, N = 240
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KUVIO 6 Viestinnan siséltojen suhteelliset osuudet eri lopputuloksissa

5.3.3 Eroavaisuuksien tilastollinen merkitsevyys

Haluttiin tarkastella viestinndn sisédltod mittaavien muuttujien eroavuuksien tilastol-
lista merkitsevyyttd eri lopputuloksissa (voitto tai hdvio). Kolmogorov-Smirnovin tes-
tilld huomattiin, ettd muuttujista normaalijakaumaa noudattivat vain oma sijainti tai
toiminta D(240) = 0.052, p = 0.200, samanmielisyys / kuuntelemisen osoittaminen
D(240) = 0.04, p = 0.200, seka pelitilanteen kuvaus D(240) = 0.051, p = 0.200. Normaa-
lijakauman testi on liitteessd 3. Ndin ollen muuttujien normaalijakautuneisuutta edel-
lyttavat analyysimenetelmaét eivét olleet mahdollisia, eikd esimerkiksi perinteistd T-

testid voitu kayttdd maarittelemddn viestinndn eroja eri lopputuloksissa.

Muuttujien eroavaisuuksia eri lopputuloksissa tarkasteltiin Mann-Whitneyn U-tes-

tilla. U-testilld voidaan vertailla tutkittavan muuttujan arvoja ryhmittelymuuttujan
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(lopputulos) médrdamissd kahdessa ryhmaéssa (voitto / havio). Tarkasteltavia muut-
tujia olivat eri asiakokonaisuuksien suhteelliset osuudet kunkin kierroksen kaikista
asiakokonaisuuksista. Nollahypoteesina oli, ettd viestinnén siséltojd mittaavien muut-
tujien jakaumat eivét eroa eri lopputuloksissa. Vastahypoteesi oli, ettd jakaumat eroa-
vat eri lopputuloksissa. U-testin perusteella nollahypoteesi voidaan hyldtd muuttu-
jissa vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvaus, oman sijainnin tai toiminnan kuvaus,
positiivisen tunteen ilmaus tai kannustus ja negatiivisen tunteen ilmaus. Toisin sa-
noen ndiden muuttujien jakaumat olivat eri lopputuloksissa tilastollisesti merkitse-

vasti erilaisia.

Kaikkien tilastollisesti eroavien muuttujien jakaumat olivat eri muotoiset visuaalisen
tarkastelun pohjalta arvioituna (ks. liite 4). Ndin ollen muuttujien eroavaisuutta eri
ryhmissd arvioidaan jdrjestyslukujen keskiarvolla (mean rank). Vastustajan sijainnin
tai toiminnan kuvauksen arvot olivat tilastollisesti merkitsevasti pienempid voitoissa
(jarjestysluvun keskiarvo 111.91) kuin havioissa (jarjestysluvun keskiarvo 130.31), U
= 6069, z = -2.048, p = 0.041. Oman sijainnin tai toiminnan kuvaus arvot olivat tilastol-
lisesti merkitseviasti korkeampi voitoissa (jarjestysluvun keskiarvo 134.56) kuin héavi-
Oissd (jarjestysluvun keskiarvo 104.43), U = 8968, z = 3.355, p = 0.001. Positiivisen tun-
teen ilmauksen tai kannustuksen arvot olivat tilastollisesti merkitsevisti suurempia
voitoissa (jarjestysluvun keskiarvo 127.81) kuin hédvioissd (jarjestysluvun keskiarvo
112.14), U = 8104, z = 2.041, p = 0.041. Negatiivisen tunteen ilmauksen arvot olivat
tilastollisesti merkitsevésti pienempid voitoissa (jarjestysluvun keskiarvo 104.93) kuin
hévioissd (jarjestysluvun keskiarvo 138.29), U = 5175, z = —-5.273, p < 0.0005. Mann-
Whitneyn U-testin tiivistetyt tulokset 16ytyvit taulukosta 2 seuraavalta sivulta ja tes-

tin SPSS tuloste liitteestd 4.



TAULUKKO 2 Mann-Whitneyn U-testin tulosten tiivistelmé

Muuttuja p-arvo  (2- [ Merkitsevd ero eri
suuntainen) | lopputuloksissa

Vastustajan toiminta tai sijainti ,041 Kylla
Vastustajan resurssit A77 Ei

Oma toiminta tai sijainti ,001 Kylla

Omat resurssit ,856 Ei

Kasky / kehotus ,337 Ei

Ehdotus ,951 Ei
Samanmielisyys / kuuntelemisen ,613 Ei

osoitus

Kysymys ,819 Ei
Pelitilanteen kuvaus ,863 Ei

Arvio vastustajan toiminnasta ,089 Ei

Arvio vastustajan taktiikasta ,866 Ei

Palaute ,332 Ei
Huumori ,056 Ei
Positiivinen tunteen ilmaus tai kan- ,041 Kylla
nustus

Negatiivisen tunteen ilmaus ,000 Kylla

Muu keskustelu ,626 Ei

5.4 Taustamuuttujien vaikutus tuloksiin
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Ennen viestinndn erojen analysointia eri lopputuloksissa arvioin kahden muuttujan,

eliminoitumisten ja pelatun puolen vaikutusta lopputulokseen tutkimuksen aineis-

tossa, koska on tiedossa, ettd ndmd tekijat vaikuttavat lopputulokseen CS:GO:ssa

(HLTV2020a; HLTV2020b). Ndiden muuttujien vaikutus lopputulokseen vaikutti sekd

eroavaisuuksien analyysin tekemiseen ettd niiden tulkintaan. Eliminoitumisista ja pe-

latusta puolesta ei kuitenkaan tehty taustamuuttujia, joita olisi varsinaisesti kontrol-

loitu analyyseissa. Lisdksi tarkastelin viestinndn maéédrdan vaihtelua eri otteluiden
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vdlillda huomioiden eliminoitumiset, jonka avulla pystyttiin arvioimaan viestinnan

madran tasalaatuisuutta eri otteluissa.

5.4.1 Eliminoitumisten yhteys viestinndn maardan

Viestinndn méédran epdiltiin olevan negatiivisesti yhteydessa tiimin jasenten eliminoi-
tumiseen (deaths) pelissd. Yksinkertainen hajontakuvio (kuvio 7) ndyttad, ettd Teppo
Teamin jdsenten eliminoitumiset ovat yhteydessd asiakokonaisuuksien madrddn.
Pearsonin korrelaatiotestin perusteella eliminoitumisten ja asiakokonaisuuksien /
min vélilld oli negatiivinen, kohtalainen yhteys (r = -.0440, p < 0,001.) Huomattavaa
kuitenkin on, ettei muutos ole tdysin lineaarinen, vaan asiakokonaisuuksien méaara
alkaa vihentyd enemmaén eliminoitumisten saavuttaessa arvon 4 tai 5. Muutos on pie-

nempi, kun eliminoitumisia on 0-3. My6s muutamia poikkeavia havaintoja esiintyi.

Simple Scatter of Asiakokonaisuuksia I min by Deaths
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KUVIO 7 Viestinndn méddrdn ja eliminoitumisten yhteys
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Viestinnan sis&lto -muuttujista eliminoitumiset olivat positiivisesti yhteydessd vastus-
tajan sijainnin tai toiminnan kuvauksen méaraan (r = .0147, p = .023) ja negatiivisen
tunteen ilmaukseen (r = .298, p <.001) sekd negatiivisesti yhteydessa oman sijainnin
tai toiminnan kuvaukseen (r = -.153, p = .023). Myoskddn ndissd muuttujissa yhteys ei
ollut tdysin lineaarinen. Muihin viestinnén sisdllon muuttujiin ei 16ytynyt merkitsevaa

yhteytta (ks. liite 2).

Loydetty kohtalainen negatiivinen korrelaatio tarkoittaa tutkimuksen tulosten poh-
dinnan kannalta sitd, ettd viestinndn maééra ei yksin voi selittdd eroavaisuuksia eri lop-
putuloksissa. Tdstd syystd voitettujen ja hdvittyjen kierrosten eroavaisuuksien analyy-
sissd on kdytetty viestinndn sisdltomuuttujien suhteellisia osuuksia kierroksen kai-

kesta viestinndstd, eikd absoluuttisia frekvensseja.

5.4.2 Pelatun puolen vaikutus lopputulokseen

Tassd tutkielmassa ollaan kiinnostuneita viestinndn yhteydestd eri lopputuloksiin.
Tiedossa kuitenkin on, ettd mitatuista muuttujista myos pelattu puoli vaikuttaa lop-
putulokseen CS:GO:ssa (HLTV 2020), joten tehtiin Khiin nelit -testi (Taulukko 3, seu-
raavalla sivulla), jossa tarkasteltiin pelatun puolen ja lopputuloksen yhteyttd. Kaikissa
soluissa odotetut lukumadarit olivat yli viisi. Ei 16ytynyt tilastollisesti merkitsevad yh-
teyttd pelatun puolen ja lopputuloksen vililtd (chi? = 0.19, df =1, p = 0.889). Niin ollen

pelattua puolta ei otettu huomioon analyysissa.



65
TAULUKKO 3 Khiin neliotesti pelattu puoli - lopputulos

Puoli * Tulos Ristiintaulukointi

Tulos
0 Havio 1 Woitto Total
Puoli 1t Count 64 T2 136
% within Tulos Tulos 57,1% 56,3% 56,7%
2ct Count 48 56 104
% within Tulos Tulos 42.9% 43,8% 43 3%
Total Count 112 128 240
9% within Tulos Tulos 100,0% 100,0% 100,0%
Khiin nelié testi
Asymptotic
Significance
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square ,019a 1 0,889
N of Valid Cases 240

a. 0 cells (0,0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 438 53.

b. Computed only for a 2x2 table

Viestinndn mééara oli voitetuissa kierroksissa korkeampi kuin héavityissa kierroksissa.
Osittain eliminoitumiset selittivit edelld mainitun tuloksen, silld eliminoitumisten ja
viestinndn madran valiltd 16ytyi kohtalainen negatiivinen korrelaatio. Téstd johtuen
olin kiinnostunut siitd, onko viestinndn madéréalld vaihtelua, jos vertaillaan otteluita
huomioiden eliminoitumisten vaikutus viestinndn méaaraan. Vaihtelevuus ei valtta-
méttd selitd otteluiden lopputuloksia suorasti, mutta tiimit pyrkivat usein tasalaatui-
suuteen ja vaihtelusta oltiin sen takia kiinnostuneita. Eliminoitumisten kontrollointi
taustamuuttujana (ja sen validius) oli kuitenkin haastavaa, joten paadyttiin silmamaa-
rdiseen tarkasteluun. Jdrjestin ottelut taulukkoon eliminoitumisten mukaan laskevasti
(taulukko 4, seuraavalla sivulla), jotta voitiin vertailla visuaalisesti ja suuntaa anta-
vasti viestinndn madrad sellaisten otteluiden vililld, joissa on suunnilleen yhta paljon
eliminoitumisia. Merkitsin siniselld ja punaisella varilld sellaisia ottelupareja, joiden

vililld viestinndn médrassa oli vaihtelua, joka ei nadyttdisi selittyvan eliminoitumisilla.
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TAULUKKO 4 Viestinndn maaran vaihtelu otteluittain

Asiakokonaisuuksia / min  Kils

3 Nuke 36,84 43 36 1,33
4 'Jerlii 45 24 40 36 1,11
7 Train 41,10 &4 45 1,42
8 Vertigo 36,23 54 46 117
9 Muke 31,62 24 43 0,50
10 Mirage 37,35 23 52 0,44
13 Train 39,87 58 59 0,98
14 Vertigo 3517 49 61 0,80
15 Muke 38,07 66 B3 1,05
16 Train 36,02 57 &5 0,88

Taulukosta nihdain, ettd viestinndn méaara vaihtelee otteluiden vililla selvisti, vaikka
eliminoitumisten mdédra olisi suunnilleen sama. Téllaisia tapauksia ovat esimerkiksi

ottelut1ja?2,3ja4,5ja 6,7 ja8sekd 11 ja 12.
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6 POHDINTA

Taméan tutkielman tavoitteena oli kuvata, millaista ammattimaisen e-urheilutiimin
viestintd on otteluiden aikana ja analysoida, miten viestintd eroaa onnistuneiden ja
epdonnistuneiden suoritusten aikana. Tamén luvun toisessa (seuraavassa) kappa-
leessa tiivistdn tutkielman tulokset. Tulosten tiivistyksen jdlkeen l6ydit tutkielman
tulosten ja pohdinnan keskeisimmat johtopdatokset tiivistettynd taulukkoon 5. Taulu-
kon 5 jdlkeen avaan tuloksien pohdintaa ja tehtyjd johtopaatoksid laajemmin. Viimei-

sessd kappaleessa kerrataan ja tiivistetddn pohdinta.

Aineistoldhtoisen sisdllonanalyysin myotd 16ydettiin viisi viestinndn funktiota ja kuu-
sitoista viestinndn sisdltokategoriaa (ks. taulukko 1, s.46). Tiimin viestintd oli hyvin
tehtdvakeskeistd. Tiedon jakaminen oli avaruudellisesti tarkkaa, mutta ajallista tark-
kuutta ei ilmaistu implisiittisesti. Kiireellisyyttd viestittiin toistoilla, temmolla, ddnen-
painolla ja volyymilla. Tiimin viestinndssa oli erotettavissa hierarkia, jossa yksi pelaaja
johti toimintaa, mutta hierarkia ei estanyt muita pelaajia osallistumasta aktiivisesti,
tekemadstd ehdotuksia tai antamasta kdskyja. Kuuntelemisen taidot korostuivat tiimin
viestinndssd, silld viestinndn korkeasta méadrasta huolimatta vain harvoin tiimin jase-
nilld oli vaikeuksia kuulla, kuunnella tai reagoida tiimildisten puheeseen asianmukai-
sesti. Kuunteleminen ndyttaytyi myos aktiivisena kuuntelemisen osoittamisena. Pa-
lautetta annettiin usein kierrosten alussa tai lopussa, mutta toisinaan sille ei jaanyt
riittdvasti aikaa. Positiivisia tunteita osoitettiin omaan ja tiimikavereiden suoriutumi-
seen liittyen, negatiivisia tunteita pddosin omaan suoriutumiseen liittyen. Tilastolli-
sesti kuvaavan analyysin perusteella selvésti yleisin viestinndn funktio oli tiedon ja-
kaminen, jota oli yli puolet tiimin viestinndstd. Koordinointiin ja tilannekuvan ylladpi-
toon liittyvit asiakokonaisuudet olivat seuraavaksi yleisimpid, samalla kun toimin-
nan mukauttaminen ja tunneilmaukset, sekd muu keskustelu jdivat hyvin vahdisiksi.
Tiimin viestintd oli intensiivistd ja nopeatempoista, uusia asiakokonaisuuksia esitet-
tiin keskimddrin 38.1 kappaletta minuuttia kohden. Voitetuissa kierroksissa viestintda

oli enemmain, ja Mann-Whitneyn U-testilld l6ydettiin merkitsevd ero voitettujen ja
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havittyjen kierrosten vililld muuttujissa vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvaus,

oma sijainti tai toiminta, positiivisen tunteen ilmaus ja negatiivisen tunteen ilmaus.

TAULUKKO 5. Keskeisimmiét johtopaatokset

Aihe

Johtopditos

Viestinndn méaara

Viestinndn korkeampi médédra voi edesauttaa tiimin suoriutumista, kuin véa-
hdisempi viestinndn méaard. Viestinndn méérd otteluiden aikana on ddrim-
mdisen suuri, ainakin FPS-peleissd kuten CS5:GO:ssa. Viestinndn mddrd on
kognitiivisesti kuluttavaa, ja sen ylldpitdiminen useiden otteluiden ajan

huipputasolla voi olla haastavaa.

Vastustajan sijainnin tai toi-

minnan kuvaaminen

Korkeampi arvo yhteydessd heikompaan lopputulokseen, mutta yhteyden

syyt todenndkoisesti monitahoiset.

Oman sijainnin tai toimin-

nan kuvaaminen

Voi olla hyodyllistd yllapitad, tai kokeilla lisdtd oman toiminnan tai sijain-

nin kuvaamista.

Tilannekuva

Yhteniistd tilannekuvaa luodessa tiimin kannattaa muistaa huomioida

mydos se tieto, mitd heilld ei ole hallussaan.

Viestinndn merkitys

Siirryttdessda korkeammalle taitotasolle tarve viestinnidlle ei vahene,
vaan ”itsestddnselvyyksien” siirtyminen viestinndstd pois mahdollistaa

hienovaraisemman koordinoinnin.

Puhuminen ja kuuntelemi-

nen

Tiedonjaon ollessa tdarkedd myods kuunteleminen, ja kuuntelemisen osoitta-
minen korostuvat. Yhdessd néistd syntyy vaikutelma yhtendisestd kartalla

olemisesta.

Viestinnian tehokkuus

Tehokkaalla tiedonjakamisella ja tilannekuvan péivittamiselld tiiminj&dse-
net pystyviat mukauttamaan toimintaa nopeasti muuttuvissa tilanteissa

yhtendisesti ja tarkoituksenmukaisesti.

Tunneilmaukset ja relatio-

naalinen viestinti

Viestintd on aikapaineen vuoksi hyvin tehtdvakeskeistd. Tiimien kannattaa
kiinnittdd huomiota relationaalisen viestinndn ylldpitdimiseen aikapai-

neesta huolimatta otteluiden aikana tai vahintdan otteluiden ulkopuolella.
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Aineistoldhtoisessd sisdllonanalyysissd tein muutamia mielenkiintoisia havaintoja tii-
min viestinndn erityispiirteistd. Tiimiviestinndn tutkimuksen perusteella saatavilla
oleva tieto ongelmasta vaikuttaa pdatoksenteon laatuun (Hirokawa 2003, 125-126).
Huomasin, ettd saatavilla olevan tiedon madraa nostettiin Teppo Teamissa vastusta-
jan toiminnan kuvailun ja pelitilanteen kuvaamisen lisdksi silld, ettd kerrottiin mita
vastustaja ei tee tai missd se ei ole. Tdimd saatavilla olevan tiedon mééara tuki tiimin
pddtoksentekoa, kuten aiemmassakin tiimiviestinnan kirjallisuudessa on huomattu.
Kuvailut siitd, ettd jotain ei tapahtunut johtivat usein arvioon vastustajan toiminnasta,
jonka perusteella tehtiin paatoksid omasta toiminnasta. E-urheilutiimien kannattaa
siis tiedostaa yhteistd jaettua tilannekuvaa rakentaessa myds se tieto, mitd heilld ei ole
hallussa, silld se voi olla ikkuna vastustajan taktiikan paittelyyn tai helpottaa tiimin

yhtendistd toimintaa.

Mielenkiintoista oli, ettd omaa toimintaa tai sijaintia kuvailtiin usein pidemmilld pu-
heenvuoroilla, kuin vastustajan toimintaa tai sijaintia. Omaa toimintaa kuvattiin va-
lilla yllattavankin tarkasti ja ylldttavan pitkillda puheenvuoroilla. Kaskyjen ja kehotus-
ten osalta ylldtyin niin ikddn puheenvuorojen pituuksista. Padosin kierrosten aikana
kaskyt ja kehotukset olivat hyvin lyhyitd puheenvuoroja kuten odottaa saattoi, mutta
toisinaan kierrosten aikana kdskeminen ja kehottaminen tapahtui hyvin pitkilldkin
puheenvuoroilla. Kdskeminen ja kehottaminen liittyi tdllaisissa tilanteissa yksityis-
kohtiin keskittyvaan, hetki hetkeltd tapahtuvaan yhteiseen koordinointiin. Tdama on
poikkeavaa Masonin ja Clausetin (2013) arvioon siitd, ettd ammattitason pelaajien kes-
kuudessa viestinndn merkitys vdhentyisi sen myotd, ettd pelaajat ymmartavat paa-
sdantoisesti heiddn tehtdvansa tiimissd. Vaikuttaisi, ettd sen sijaan siirryttdessa korke-
alle taitotasolle “itsestddnselvyyksien” jaddessd pois tiimin viestinnédstd ylimdadrdinen
tila kdytetdan yha yksityiskohtaisemmalle koordinoinnille, esimerkiksi annetaan tar-
kempia kédskyjd, pyydetddn tukea eri muodoissa tai jaetaan tilannekuvaa. Johtopaa-
toksend voidaan sanoa, ettd siirryttdessa korkeammalle taitotasolle e-urheilulajeissa,
ja kenties muissakin vastaavanlaisissa tiimeissd, ei viestinndn merkitys laske vaan

pdinvastoin nousee ja se keskittyy yha tarkempiin yksityiskohtiin.
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Samanmielisyyttd tai kuuntelemisen osoittamista osoitettiin sekd erillisend puheen-
vuorona, ettd osana pidempdd puheenvuoroa. Teppo Team oli “tunnollinen” ilmaise-
maan kuuntelemista toisilleen, eli sitd osoitettiin melko paljon ja se vaikutti jopa har-
joitellulta tai tietoiselta. Mielenkiintoisinta kuuntelemisen osoittamisessa oli se, etta
yhdessd periksiantamattoman tiedonjakamisen kanssa siitd syntyi vaikutelma yhte-
ndisestd “kartalla olemisesta” tiimin jasenten kesken. Taméa on merkittdvad, koska pe-
laajien ollessa “eri sivuilla” he alkavat herkasti yliajattelemaan ja kyseenalaistamaan
tiimin jasenten padtoksentekoa. Téllaiset pohdinnat taas vaikuttavat negatiivisesti
suoriutumiseen esimerkiksi heikentyneen reaktionopeuden, paatoksenteon ja sumen-
tuneen pelidlyn myo6td. Sitdkin merkittdvampédd on, ettd tiimin suunnittelemat peli-
strategiat hdiriintyviét yliajattelemisesta. (Larsen 2020, 15.) Saumaton yhteistyd nope-
asti muuttuvassa ympadristossd onkin varmasti herkka tillaisille huomaamattomille-
kin hdiriotekijoille. Larsenin (2020) huomioiden ja tdmén tutkielman tulosten valossa
arvioin, ettd tasmadlliselld ja aktiivisella tiedon jakamisella on yhdessd kuuntelemisen
osoittamisen kanssa positiivinen vaikutus tiimin jasenten kokemaan yhtendisyyteen
tiimin toiminnassa, joka puolestaan ehkdisee tiimikaverien toimintaan liittyvaa

yliajattelemista.

Kysymyksid esitettiin melko véahén, yleenss silloin, kun haluttiin tarkentaa toteutetta-
vaa taktiikkaa tai pdivitystd pelitilanteesta. Tamé tulos vaikuttaisi olevan linjassa
aiemman tutkimuksen kanssa, jonka mukaan tehokkaat tiimit peleissad ovat proaktii-
visia jakaessan informaatiota, viahentden tiedon pyytamisen maarad ja samalla vahen-
tden viestinndn aiheuttamaa taakkaa muulle suoriutumiselle (ks. Toups, Hammer,

Hamilton, Jarrah, Graves & Garretson 2014, 263).

Pelitilanteen kuvaus oli keskeisessd asemassa tiimin toimintaa, silld se mahdollisti jar-
kevien ratkaisujen tekemisen. Luonnollisesti kaikki tiedon jakaminen kontribuoi ti-
lannekuvan péivittdmiseen, mutta pelitilanteen kuvaukset olivat ikddn kuin “tilanne-
katsauksia” tai koonteja siitd tiedosta, mitéd tiimilld oli hallussaan. Arvioin, ettd peliti-
lanteen kuvaaminen ja siihen liittyvén tiedon jakaminen ovat keskeisimpida CS:GO-
tiimin viestinndn tehtdvid, jotka mahdollistavat tiimin koordinoitumisen yhtendisena

yksikkond. Samankaltaisia huomioita teki Halloran (2011, 19-20, 24) tutkimuksessaan,
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jossa FPS-pelaajien viestinndssad korostui niin ikddn koordinointi ja jaetun ymmaérryk-
sen rakentaminen pelin tilanteesta. Tehokkaalla tiedon jakamisella ja tilannekuvan
pdivittamiselld tiimi tai sen jdsenet voivat mukauttaa toimintaansa nopeasti muuttu-

vassa tilanteessa yhtendisesti ja tarkoituksenmukaisesti, parantaen ndin suoritusta.

Palautetta annettiin melko vdhan, ja se liittyi usein tietyn taktiikan toteutukseen. Kriit-
tinen palaute johti toisinaan pidempéddn keskusteluun, jolle ei aina ollut aikaa. Huu-
moria esiintyi jonkin verran, tosin useimmiten esimerkiksi ennen ottelun alkamista,
kierrosten “vaélissd” tai aikalisillda. Huumorilla, kannustuksella ja positiivisilla tuntei-
den ilmauksilla néytti olevan positiivinen vaikutus ilmapiiriin, mutta niilld ohjattiin
myos keskittymistd ja vakavoitumista. Vaikka CS:GO-tiimin viestintd on hyvin tehta-
vakeskeistd, on tarkedd tiimin onnistumisen kannalta, ettei tietoprosesseja tehosteta
myonteisen ja kannustavan ilmapiirin kustannuksella (Raappana & Valo 2012, 244).
Vaikuttaisi siltd, ettd CS:GO-tiimit ovat tdssd mielessd darimmadisestd aikapaineesta
huolimatta samanlaisia, kuin perinteistd tietotyotd tekevit tiimit, eikd kaiken viestin-
ndn kannata olla pelkdstddn tehtdvikeskeistd otteluidenkaan aikana. CS:GO-ottelut
kestdvat useita kymmenid minuutteja, ja ne vaativat tarkkaa keskittymist ja ovat ku-
luttavia viestinnén ja informaation korkean maaran vuoksi. Tédllaisessa tilanteessa on
mahdollista, ettd huumori, kannustus ja positiivisten tunteiden ilmaiseminen auttaa
tiimejd saamaan pienen tauon jatkuvasta paineesta ja keskittymisestd, loppujen lo-
puksi parantaen suoritusta. Lisdksi tarkedd on huomata, ettd mikéli relationaaliselle
viestinnille ei jdd aikaa otteluiden aikana, on tiimien hyva huomioida tdma otteluiden
ulkopuolisessa viestinndssd panostamalla relationaaliseen viestintddn silloin. Johto-
pddtoksend voidaan siis sanoa, ettd vaikka CS:GO-tiimin viestintd on hyvin tehtdava-
keskeistd, on relationaalisella viestinndlld ja tunneilmauksilla tdrked rooli otteluiden
aikana. Lisdksi, jos otteluiden aikana ndille ei ole aikaa, on tiimien syytd kiinnittda
erityistd huomiota siihen, ettd aikaa tunteiden purkamiselle ja relationaaliselle vies-
tinnélle on otteluiden ulkopuolella. Tuloksiin tunneilmauksista on kuitenkin syyta

suhtautua kriittisesti tutkielman rajoitteiden vuoksi.

Tutkielmassa tutkitun tiimin viestinté oli tarkkaa ja nopeaa, mika kuvastaa viestinnan

tehokkuuden merkitystd dynaamisessa kilpailutilanteessa: toisaalta yksityiskohtien
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ilmaiseminen oli tdrkedd, toisaalta viestinndn nopeus oli myds ratkaisevassa roolissa.
Myos aiemmissa tutkimuksissa CS:GO-tiimin viestinndssd on tunnistettu tarve no-
peudelle ja tehokkuudelle (Kiourti 2019, Nielsenin ja Hanghejin 2019, 536 mukaan).
Viestinndn nopeuttamiseksi tiimi viesti lyhyin lauserakentein ja kdytti ennakkoon so-
vittuja tai opittuja ilmauksia monimutkasemmille asioille, kuten aiemminkin on e-ur-
heilututkimuksessa huomattu (Himmelstein, Liu & Shapiro 2017; 10, Tang ym. 2012,
582). Toisaalta tutkielman aineistossa “ylimddrdistd” aikaa kdytettiin hyvaksi siten,
ettd toisinaan esitettiin pitkidkin puheenvuoroja, erityisesti kdskyjd ja kehotuksia
mahdollistamaan hyvin hienovarainen koordinointi. Tilanteen ja erityisesti ajan sen
salliessa tiimi analysoi ja kévi ldpi kasilld olevaa tilannetta, mutta usein se oli ldhes
mahdotonta tehdd lennosta tilanteiden nopeuden vuoksi. Tiimiviestinnan tutkimuk-
sessa on huomattu tiimien hydtyvén taidosta analysoida késilld olevaa ongelmaa paa-
toksenteon tukena (Janis 1989, Gouranin ja Hirokawan 2003, 30 mukaan). Varsinaisia
analyyttisid ja argumentatiivisia keskusteluita ei kuitenkaan tdmén tutkielman aineis-

tossa ndhty aikalisien ulkopuolella kovin usein.

Kiireellisyytta viestittiin toistoilla, volyymilld ja d&&nenpainolla, joista toisto on huo-
mattu aiemmin FPS-pelaajien kdyttdmaéksi tekniikaksi (Tang ym. 2012, 581). Mielen-
kiintoista viestinndn tehokkuuden ja nopeuden dynamiikan ndkokulmasta olikin, etta
Teppo Teamin viestinndssa vaarinymmarryksid tai tulkintavirheitd ei juurikaan ta-
pahtunut. Vadrinymmarrysten poissaolo osoittaa viestinndn olleen hyvin yksiselit-
teistd ja toisaalta kuvastaa myds tiimin jisenten harjaantunutta taitoa viestia selkedsti
toisilleen. Tiedon jakaminen oli tarkkaa paikkasidonnaisesti kuten Tangin ym. 2012
tuloksissakin, mutta heiddn tuloksistansa poiketen ajallista tarkkuutta viestinndssa ei
implisiittisesti ilmaistu tdimdn tutkielman aineistossa. Ajallisen tarkkuuden sijaan kady-
tettiin sanoja kuten “kohta”, “nyt” tai “dsken”, tai vaihtoehtoisesti kerrottiin mitéd tu-
lee tapahtumaan ennen tai on tapahtunut jalkeen kuvailtavan tapahtuman. Lisdksi

kaytettiin mahdollisten skenaarioiden kuvailua, esimerkiksi sanottiin, ettd vastustaja

oli paikassa X ja ettd han voi puhumisen hetkelld olla jo paikassa Y tai Z.

Aineiston pohjalta huomattiin, ettd vuorovaikutus oli selkeésti rakenteistunut ja ha-

vaitsin sen hyodyttdvdn tiimin suoriutumista kuten aiemmassa tiimiviestinndn



73

tutkimuksessa on huomattu. Vuorovaikutusrakenteita muokkaa erityisesti vuorovai-
kutustehtavit. (Raappana ja Valo 2015, 108, 129.) Raappana ja Valo (2015) 16ysivat 21
vuorovaikutustehtavatyyppid, joita he ryhmittelivat koordinoiviin, operatiivisiin, in-
novatiivisiin, relationaalisiin ja kehittdviin vuorovaikutustehtaviin. Naista 21 vuoro-
vaikutustehtdvatyypistd tunnistin tdmén tutkielman aineistossa 19. Yhtenevdiisyys on
mielenkiintoinen, koska Raappanan ja Valon (2015) tutkimat tiimit, kuten monet
muutkin tydeldmaén tiimit eroavat selvasti CS:GO-tiimeistd toimintaymparistoltdan,
mutta vaikuttaisi, ettd vuorovaikutuksen perusrakenteista 16ytyy myos huomattavia

yhtéldisyyksid.

Yksi odottamaton ja mielenkiintoinen huomio oli kuuntelemisen taitojen korostumi-
nen aineistossa. Kuuntelemisen osoittamista ja kuuntelemisen taitojen korostumista
ei ollut havaittavissa aiemmassa tutkimuskirjallisuudessa CS:GO:ssa, tai muissakaan
e-urheilulajeissa. Tamd on mielenkiintoista ja hieman ylldttavaakin, silld pelaajien tay-
tyy pystyd prosessoimaan suuria mddrid tietoa ja samalla pystyd toimimaan tehok-
kaasti tiimind (Freeman & Wohn 2017b, 97). Havaitsemani mukaan Teppo Teamin j&-
senet olivat erityisen taitavia aktiivisessa kuuntelemisessa. Pelaajat pystyivit kuunte-
lemaan toisiaan samanaikaisesti puhuen ja pelaten itse, mikd ilmeni kuuntelemisen
osoittamisena verbaalisesti, tiimin yhtendisen tilannekuvan hallintana ja asianmukai-
sina reaktioina pelin sisdlld tai keskustelussa. Pelaajilta meni vain harvoin jaettua tie-
toa ohi, ja he olivat padsaantoisesti tilanteen tasalla tiedon suuresta maarastd, paallek-
kdisestd puheesta ja pelaamiseen keskittymisestd huolimatta. E-urheilupelaajien
kuuntelemisen taito voi olla hyvin harjaantunut mutta tarkkarajainen. On mahdollista,
ettd ammattipelaajat pystyvit kuuntelemaan toisiaan hyvin siksi, ettd toistojen aikana
heille on kehittynyt kyky erotella itselle merkityksellinen ja merkitykseton viestinta
erilaisten vihjeiden tai “triggereiden” avulla. Esimerkiksi tietty ddnenpaino, viestin-
ndn nopeus tai tietyt sanat voivat vihjata pelaajalle, ettd juuri puhuttava viesti on ha-
nelle erityisen tdrked ja hdan pystyy ndin poimimaan sen tyomuistiinsa muun hélyn ja
keskittymistd vaativan informaation seasta. Toisin sanoen tiimin jdsenet onnistuivat
poimimaan oleellista tietoa keskustelusta, mikd on tiimien suoriutumisen kannalta
merkittdva tekija (Hirokawa 2003, 125-126). On mahdollista, ettd tdmaé oleellisen tie-

don poimiminen on jossakin maddrin erilaista CS:GO:ssa, kuin esimerkiksi
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rauhallisemmissa keskusteluissa, mutta kyseessd on joka tapauksessa perus periaat-
teeltaan sama prosessi: relevantin tiedon kuuleminen, kuunteleminen ja tiedostami-
nen parantaa tiimin suoriutumista. Tulosten pohjalta ammattimaisilla e-urheilutii-
meilld ei ole syytd huolehtia kuuntelemisesta tai kuulemisesta. Toisaalta kuuntelemi-
sen osoittamisesta vaikutti olevan selkedd hyotyd. Nopeatempoisissa, paineenalaisissa
ympdristoissdkin toimivien tiimien kannattaa siis kiinnittdd huomiota kuuntelemisen
ja ymmartamisen osoittamiseen, vaikka erilaiset paineet vaatisivat viestinndn nopeut-

tamista.

Erimielisyys ei ndyttdytynyt sisdllonanalyysissd, joten siitd ei luotu omaa kategori-
aansa. Sisdllonanalyysissd oli tarkasteltavana vain kaksi ottelua, mutta kokonaisai-
neistossa (16 ottelua) esiintyi erimielisyyttd jonkin verran, tosin ei kovin paljon. Eri-
mielisyys nékyi pddsdantoisesti ehdotuksina tai antamalla kehotuksia tai kéaskyjd,
jotka poikkesivat toisen tiimin jasenen ehdotuksista tai kdskyistd. Esimerkiksi pelaa-
jan ollessa eri mieltd toimintatapana vaikutti olevan suoraan uuden, poikkeavan eh-
dotuksen tekeminen lyhyilld perusteluilla, ja ehdotus joko hyvaksyttiin tai hylittiin
ilman syvillisempéad keskustelua. Erimielisyyden osoittamiselle ja argumentoinnille
ei ole kovin paljon aikaa CS:GO:ssa, jonka johdosta erimielisyyksien ratkaiseminen on
hyvin tehtdvi,- ja ratkaisukeskeistd sekd suoraviivaista. Paatoksenteko erimielisessa
tilanteessa oli siis rationaalista, ei niinkddn poliittista, minkd on huomattu auttavan

tiimejd paddtoksenteon onnistumisessa (Hirowaka 2003, 125-126).

Hierarkia Teppo Teamissa oli helposti havaittavissa. Yksi pelaajista oli selvésti johta-
vassa roolissa, silld han kertoi kierrosten alussa toteutettavan taktiikan ja héan johti
tiimin toimintaa myos kierroksen aikana. Hierarkisuus ei kuitenkaan estanyt muita
pelaajia tekemastad koko tiimid koskevia ehdotuksia tai kdskyjd. Usein muut pelaajat
antoivat ehdotuksia, jotka johtava pelaaja hyvéksyi. Johtajuus ja johtajuuden jakautu-
minen saattavatkin toimia eri tavoin e-urheilutiimeissid, kuin monissa muissa tii-
meissd. Raappana ja Valo (2012, 246) kuvasivat katsauksessaan, ettd tiimin johtajuus
on osoittautunut merkittavéaksi tekijaksi tiimin tavoitteen saavuttamisen kannalta ja
ettd erityisesti tyoeldman tiimeissa tuloksellisuutta edistda tasa-arvoisuutta, sosiaalis-

tumista ja vuorovaikutusta lisddvét johtamistavat, ja joustavat johtamistavat. Taméan
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tutkielman aineoston ja aiemman e-urheilututkimuksen perusteella tilanne voi olla
erilainen e-urheilutiimeissd. Kim ym. (2017, 2317) havaitsivat, ettd toisin kuin “perin-
teisissd” tiimeissd, e-urheilutiimissd hierarkia ja viestinndn epétasavertaisuus korre-
loivat positiivisesti tiimin suoriutumisen kanssa. Tama johtuu mahdollisesti siitd, etta
nopeasti muuttuvissa pelitilanteissa ei ole aikaa neuvottelulle, ja usein yhdelld tiimin
jasenelld on sovittu johtajan rooli. Hierarkkisuus mahdollistaa siis sujuvamman toi-

minnan yhtendisend yksikkona.

Yksi erityispiirre CS:GO-tiimeissd ja tiimin viestinndssd on korkea riippuvuus tiimi-
kavereista. Pelaajat joutuvat nojautumaan kaikkien tiimin jdsenten viestintddn muo-
dostaakseen kokonaisen tilannekuvan. Tamd korkea riippuvuus oli ldsnd aineistossa
selvasti havaittavasti. Usein sellaisissa tilanteissa, joissa tiimin viestinndssa tai yhtei-
sessd koordinoitumisessa tapahtui virhe, huomasivat pelaajat ongelman valittomasti

ja kdvivat niistd keskusteluja vilttddkseen virheen toistumisen.

Viestinndn sisaltomuuttujien tunnuslukujen tarkastelu tuotti mielenkiintoista tietoa.
Viestinndn funktioista tiedon jakaminen dominoi viestintaa yli puolella kaikesta vies-
tinndsta. Yleisin viestinndn sisdlto oli vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvaus, seu-
raavaksi yleisin oli oman sijainnin tai toiminnan kuvaus. Ne muodostivat ldhes puolet
kaikista asiakokonaisuuksista, mika ei ollut ylldttdva tulos. Mielenkiintoista oli, etta
omaa sijaintia tai toimintaa kuvailtiin ldhes yhtd paljon kuin vastustajan. Yllattavaa
oli myds samanmielisyyden tai kuuntelemisen osoittamisen korkea maér4, silld se oli
neljanneksi yleisin viestinndn sisalto. Mielenkiintoista oli, ettd mediaaniarvot olivat
monilla viestinndn sisdltomuuttujilla 0. Nditd olivat arvio vastustajan taktiikasta, pa-
laute, huumori, kannustus tai positiivinen tunteen ilmaus ja negatiivisen tunteen il-
maus. Toisin sanoen nditd siséltojd ei ilmennyt vahintdan puolissa kierroksista ollen-
kaan. Tarkedd on kuitenkin huomioida tutkimusasetelma. Usein palautetta, huumoria,
tunneilmauksia ja muuta keskustelua oli havaittavissa sellaisina aikoina, jotka olen
jattanyt tutkimusdatan ulkopuolelle, eli kierrosten loppuosat, jolloin kierros on peri-
aatteessa pddttynyt mutta virallisesti vield kdynnissd. Ndin ollen ndiden muuttujien
madrat ndyttaytyvat vahdisemping, kuin mitd otteluiden aikana todellisuudessa on.

Wagnerin (2006, 441) arvion mukaan tarkkaan maddéritelty digitaalinen ympéristo
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johtaisi siihen, ettd tiimien ainoa tapa voittaa on toteuttaa ja mukauttaa omaa strate-
giaa vastustajaansa nopeammin ja tehokkaammin, jonka perusteella olisi voinut odot-
taa, ettd vastustajan toiminnan arviointi ja vastustajan taktiikan arviointi olisivat olleet
melko yleisid asiakokonaisuuksia, mutta ndin ei kuitenkaan ollut tdmé&n tutkielman

aineistossa.

Viestinndn maééré, eli asiakokonaisuuksien méara, oli suuri kierrosten aikana. Asiako-
konaisuuksia ilmaistiin keskiméddrin 55.11 kappaletta per kierros, keskimddrin 38.1
kappaletta per minuutti. Uusia asiakokonaisuuksia ilmeni tiimin viestinndssa siis use-
ammin, kuin kerran kahdessa sekunnissa ldpi noin 45 minuuttia kestdvissa otteluissa.
Téama kuvastaa hyvin jatkuvaa viestinndn ja informaation tulvaa C5:GO:ssa, ja aiem-
min huomattua tarvetta jatkuvalle tiedon kerddmiselle ja jakamiselle CS:GO:ssa (Li-
povaya ym. 2018, 15-16). Tang ym. (2012) koodasivat Counter Strike tiimin viestintdd
samalla periaatteella, médritellen myos analyysiyksikon samalla tavalla, mutta heiddn
tuloksissaan asiakokonaisuuksia oli huomattavasti vahemman (16.2 / min). Tama sel-
ked ero voi johtua tutkimuksen toteutuksesta, mutta on myos mahdollista, ettd ero
viittaa kilpailullisen Counter Striken kehittymiseen suuntaan, jossa viestinnidn kor-
kean mddran on todettu edistdvan suoritusta. E-urheilutiimeilld voi olla usein vai-
keuksia pitdd ylld laadukasta ja virkedd kommunikaatiota pitkissd otteluissa, eiké se
tassd tutkimuksessa kerdtyn datan perusteella ihmetytd vaan vaikuttaa ldhes véista-
mattomaltad haasteelta, silld viestintdd on niin paljon. Viestinnan korkea mééra voi olla
hyvin kuluttavaa, mutta toisaalta viestinndn mdaran vahentdmiselle tyoskentelyn
edistamiseksi ei 10ytynyt perustetta esimerkiksi siitd, ettd tiimilld olisi ollut vaikeuksia
kuulla tai kuunnella toisiaan. Sen sijaan kuunteleminen ja keskusteluissa sekd ylei-
sessd pelitilanteessa kartalla pysyminen onnistui Teppo Teamilla hyvin. E-urheilutii-
mien kannattaa tiedostaa, ettd ottelut ovat kognitiivisesti raskaita pelaamisen lisdksi
johtuen my6s hyvin intensiivisestd viestinndstd, eikd esimerkiksi aina intensiivisen

viestinndn ylldpitdminen ole erityisen helpppoa.

Tdamdn tutkielman tavoitteena oli ammattimaisen CS:GO-tiimin viestinndn kuvaami-
sen lisdksi analysoida voitettujen ja havittyjen kierrosten viestinndn eroavaisuuksia ja

yhtéldisyyksid. Ennen eroavaisuuksien analysointia tarkasteltiin eliminoitumisten ja
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pelatun puolen yhteyttad viestinndn madrddn sekd viestinndn vaihtelua otteluiden va-
lilld eliminoitumiset huomioiden. Ndiden tekijoiden tarkastelu aineistossa oli tarke&a

aineiston analyysin ja lopulta pohdintojen ja johtopdatoksien tekemisen kannalta.

Ensin huomioon tdytyi ottaa eliminoitumisten vaikutus viestinndn méaaraan. Mitd use-
ampi tiimin jdsen on elossa kierroksen loppua kohti, sitd todenndkoisempédd on voitto
ja samalla useampi ihminen on tuottamassa puhetta. Jotta pystyin arvioimaan tdméan
vinouman merkitystd, tarkastelin eliminoitumisten yhteytta viestinndn kokonaismaa-
raan Pearsonin korrelaatiokertoimella. Eliminoitumisten ja asiakokonaisuuksien maa-
ran valiltd 16ytyi kohtalainen, negatiivinen korrelaatio. Muutos ei kuitenkaan ollut
tdysin lineaarinen, vaan muutos oli suurinta, kun tiimin jdsenten eliminoitumisia oli
4 tai 5. Tulos on looginen, silld kahdella pelaajalla on vdahemmaén keskusteltavaa kes-
kenddn, kuin viidelld, ja darimmilldan yhdelle jéljelld olevalle pelaajalle annetaan
yleensd keskittymisrauha, eikd kukaan puhu vilttamaétta mitdédn. Ndin ollen eliminoi-
tumiset selittdvit viestinndn kokonaismddrdssd olevia eroja voitetuissa ja hévityissa
kierroksissa jossakin madrin. Viestinndn sisdltomuuttujista eliminoitumisiin oli posi-
tiivisesti yhteydessa vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvaus seka negatiivisen tun-
teen ilmaus, ja negatiivisesti yhteydessd oman sijainnin tai toiminnan kuvaus. Vastus-
tajan sijainnin tai toiminnan kuvauksen ja eliminoitumisten yhteys on mielenkiintoi-
nen tulos. Periaatteessa tiedon pitdisi auttaa pelaajia toimimaan itselleen edullisem-
min, mutta tdssd tapauksessa tiedon méadrd on yhteydessd heikompaan lopputulok-
seen. Toisaalta liiallinen tieto voi aiheuttaa ylimaardista taakkaa ja vaikeuttaa esimer-
kiksi keskittymistd tai hidastaa reaktioaikaa (Larsen 2020, 15). Luonnollisesti myos ti-
lanteessa, jossa vastustajia on enemmadn hengissd, saa vastustajan toiminnan kuvaa-
minen korkeampia arvoja, samoin oman tiimin eliminoitumiset, mikéa olisi kaikista

loogisin selitys tulokselle.

Seuraavaksi tarkastelin viestinndn mddran vaihtelua eri otteluiden valilld. Koska eli-
minoitumiset olivat aineistossa yhteydessd asiakokonaisuuksien madrdan, vertailin
sellaisia ottelupareja toisiinsa, joissa oli ldhes yhta paljon eliminoitumisia. Silmamaa-
rdisen tarkastelun pohjalta pystyin toteamaan, ettd ottelujen valilld todellakin on eroa

viestinndn madédrdssd, joka ei todenndkoisesti johtunut eliminoitumisten maarasta.
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Tama oli mielenkiintoinen tulos kahdesta syystd. Ensiksi usein ammattimaiset tiimit
pyrkivét tasalaatuisuuteen suoriutumisessaan, silld eri otteluiden vililld tapahtuvat
muutokset voivat sekoittaa tiimin toimintaa ja heikentédd suorituskykyd. Toiseksi, jos
viestinndn maddra olisi kausaalisuhteessa lopputulokseen, olisi vaihtelu todennakoi-
sesti pientd sellaisten otteluiden vélilld, joissa on sama lopputulos ja suunnilleen yhta
paljon eliminoitumisia. Néin ei tdssd aineistossa kuitenkaan ollut, vaan vaihtelu oli
melko selkedd. Huomionarvoista kuitenkin on, ettd viestinndn madardan saman tiimin
eri otteluissa voi eliminoitumisten lisdksi vaikuttaa monet muut tekijat, joita ei tdssa
tutkimuksessa otettu huomioon. Téllaisia tekijoitd voivat esimerkiksi olla vireys, tun-
netila, viestintdmotivaatio, ottelun panos, ottelun vaikeusaste tai kyky sdddelld omaa

viestintii.

Viimeiseksi ennen varsinaista viestinndn vertailua eri lopputuloksissa haluttiin var-
mistua, oliko pelatulla puolella vaikutusta lopputulokseen. Pelatulla puolella ei ollut
vaikutusta lopputulokseen aineistossa Khiin nelittestin perusteella, mika oli jokseen-
kin yllattavas, silld yleensda CS:GO:ssa eri kartat suosivat toista puolta (HLTV 2020a)-
Erot ovat kuitenkin melko pienid, joten laajemmassa aineistossa lopputulos voisi olla

toinen. Tdssd tapauksessa pelattua puolta ei otettu analyysissd mitenkddan huomioon.

Viestinndn eroja tarkasteltiin eri lopputuloksissa. Viestinndn méaran osalta asiakoko-
naisuuksia oli selvésti enemmaén voitetuissa, kuin hévityissa otteluissa. Ero johtui to-
dennékdisesti osittain eliminoitumisten yhteydestd viestinndn mééaraan, silld elimi-
noitumiset ovat myos yhteydessad luonnollisesti lopputulokseen. On kuitenkin syytd
olettaa, ettd pelkdstddn eliminoitumiset eivét selitd viestinndn mddran vaihtelua eri
lopputuloksissa, silld viestinndn mddran vaihtelua tapahtui sellaisten otteluiden va-
lill&, joissa eliminoitumisia oli yhtd paljon tai ldhes yhta paljon. Johtopdatoksena voi-
daan sanoa, ettd enemman asiakokonaisuuksia on mahdollisesti parempi CS:GO-tii-
min toiminnan kannalta. Tulosten pohjalta e-urheilutiimeille voidaan suositella vies-
tinndn maidran lisdidmisen kokeilemista, tai viahintdankin tiimien kannattaa kiinnittaa

huomiota viestinndn m&adraan ja sen vaihteluun.
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Tarkasteltaessa viestinndn sisdltdjen suhteellisia osuuksia eri lopputuloksissa huo-
mattiin, ettei erot olleet erityisen suuria, ja monissa muuttujissa erot olivat hyvin pie-
net. Mann-Whitneyn U-testilld huomattiin, ettd vastustajan sijainnin tai toiminnan ku-
vaus, oman sijainnin tai toiminnan kuvaus, positiivisen tunteen ilmaus tai kannustus
sekd negatiivisen tunteen ilmaus erosivat eri lopputuloksissa tilastollisesti merkitse-
vasti. Tulokset eivit ole erityisen ylldttavat ndiden muuttujien osalta. Tunneilmausten
osalta tulokset selittyvit yksinkertaisesti: onnistuessa ilmaistaan positiivisia tunteita
ja epdonnistuessa negatiivisia. Mielenkiintoista on, ettd muiden muuttujien osalta ei
loytynyt tilastollisesti merkitsevdd eroa. Erityisen yllattavaa oli, ettd funktioltaan
koordinointiin liittyvat muuttujat eivit eronneet eri lopputuloksissa, vaikka CS:GO-
tiimin viestinndn keskeisimpid tehtdvid on tiedonjakamisen liséksi koordinointi. Seu-
raavaksi arvioin U-testin perusteella eroavien muuttujien tuloksien syitd ja tulosten

sovellusmahdollisuuksia.

Vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvauksen suhteellinen osuus oli tilastollisesti
merkitsevidsti pienempi voitoissa, kuin havioissd. Tamd saattoi johtua muutamastakin
seikasta. Yksinkertaisin selitys tulokselle olisi se, ett4 liiallinen vastustajan toiminnan
kuvailu voi hdiritd suoritusta. Usein moni pelaaja kuvailee samaan aikaan saman vas-
tustajan toimintaa, josta voi syntyd ylimaardistd viestinnéllistd hilyd ja haitata keskit-
tymistd, samalla nostaen muuttujan saamaa arvoa. Toinen selitys voi olla se, ettd usein
vastustajien sijainnista tai toiminnasta tehtiin kertauksia tilanteen ollessa kaoottinen
tai monimutkainen, nostaen muuttujan saamaa arvoa. Samalla kaoottinen tilanne voi
johtaa todenndkoisemmin havioon kuin voittoon. Toisaalta, vastustajan toiminnan
kuvaukseksi laskettiin myos ne puheenvuorot, jotka koskivat sitd, missd vastustaja ei
ollut. Periaatteessa ndméa kuvaukset tarkoittavat pelin sisilld jonkin alueen hallintaa,
mikéd nostaa voittamisen todenndkoisyyttd. Viimeiseksi, kun vastustajia on enemmaén
hengissd pidempéaan kierroksella, kasvaa vastustajan toiminnan tai sijainnin kuvailun
madrd ja suhteellinen osuus kaikesta viestinnéstd, ja samalla hdvidmisen todennakoi-
syys on suurempi kuin tilanteessa, jossa vastustajia olisi vihemman hengissa. Loogi-
sin selitys tilastollisille eroavaisuuksille vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvaus -
muuttujassa on viimeiseksi mainittu, eli korkeampi médéara vastustajia kartalla nostaa

muuttujan arvoa ja hdvidmisen todenndkoisyyttd. On kuitenkin mahdollista, etta
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jossakin mddrin tilanteiden ollessa kaoottisia ja pelaajien tehdessa kertauksia vastus-
tajien eri sijainneista voittamisen todenndkoisyys voi pienentyd verrattuna rauhalli-
sempaan tilanteeseen, jossa kertaamista ei tarvita, mutta tima tuskin selittdd muuttu-
jan eroavaisuutta eri lopputuloksissa taysin. Taman tuloksen pohjalta CS:GO-tiimeille
ei voida suositella vastustajan sijannin tai toiminnan kuvailun lisddmista tai vahenta-
mistd, silld tulokset olivat niin moniselitteiset. Oman sijainnin tai toiminnan kuvaus
erosi merkitsevaésti eri lopputuloksissa, muuttuja sai edellisestd poiketen korkeampia
arvoja voitoissa kuin havioissd. Vastaavasti, todenndkdisesti ero johtuu ainakin osit-
tain siitd, ettd kun tiimin jdsenid on useampia hengissd, on enemman puheenvuoroja
omasta sijainnista tai toiminnasta, ja samalla voittamisen todenndkoisyys on suu-
rempi. Oman sijainnin ja toiminnan kuvaaminen kuitenkin my6s auttaa muun tiimin
suoriutumista, joten tulos voi osittain selitty4 silld, ettd erityisen korkea mé&&ra oman
toiminnan kuvailua edesauttaa tiimin toimintaa vield enemmaén. Oman sijainnin tai
toiminnan kuvaaminen vaikuttaa siihen, minkdlaisia ratkaisuja muut tiimin jdsenet
tekevit ja tietoisuus kaikkien tiimin jdsenten toiminnasta voi edesauttaa parempien
ratkaisujen tekemisessd. Molemmilla edelld mainituista selityksistd on todenndkoi-
sesti vaikutusta tulokseen. Viimeiseksi yksi mahdollinen selitys tulokselle on tiimin
pelityyli, todenndkdisesti proaktiivinen tyyli, joka nostaa muuttujan saamaa arvoa ja
voi johtaa parempiin lopputuloksiin. Tulosten pohjalta e-urheilutiimeille on hyodyl-
listd pitdd oman toiminnan kuvaaminen aktiivisena otteluiden aikana. Mahdollisia
hyotyjd saatetaan saada my®0s siitd, ettd oman toiminnan kuvailua lisdtdan selvasti.
Positiivinen tunteen ilmaus ja kannustus sekd negatiivinen tunteen ilmaus saivat mer-
kitsevdsti erisuuruisia arvoja eri lopputuloksissa. Taman tuloksen osasin olettaa jo en-
nen tutkimuksen toteuttamista, silld luonnollisesti voitettaessa ilmaistaan enemmain
positiivisia tunteita ja hdvitessd negatiivisia. Toki, tulos on siind mielessd mielenkiin-
toinen, ettd olen havainnoinut kutakin kierrosta vain siihen saakka, kun tulkitsen sen
periaatteessa loppuneen, vaikka se olisikin virallisesti vield kdynnissd. N&din ollen
kaikki tunteen ilmaukset, jotka on koodattu tdmén tutkielman dataksi on ilmaistu
kierroksen aikana tilanteessa, joka on edelleen “kadynnissda”. On mahdollista, ettd lop-
putuloksen, tai esimerkiksi eliminointien, ja tunteen ilmausten vililld on kaksisuun-
tainen kausaalisuhde, missd molemmat tekijdt vaikuttavat toisiinsa. Todenndkoisim-

min kuitenkin lopputulos synnyttdd tunnereaktioita ja tunteenilmauksia, kuin toisin
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pdin. E-urheilutiimeilld voi olla hyodyllistd tiedostaa, ettd erilaiset tunteenilmaukset

ovat selkedssd korrelaatiosuhteessa eri lopputuloksiin.

Tdaman tutkielman tuloksien pohjalta pystyttiin vastaamaan siihen, millaisista viestin-
nan funktioista ja sisdlldistd ammattimaisen CS:GO-tiimin viestintd koostuu ja kuinka
viestintd eroaa voitetuissa ja havityissd kierroksissa. Aktiivinen ja proaktiivinen tie-
donjakaminen siitd mitd tapahtui, ja ei tapahtunut vaikuttaa auttavan tiimejd yhtei-
sessd koordinaatiossa ja padtoksenteossa. Tiimit voivat tehostaa viestintddnsa nopeut-
tamalla sitd ja kdyttamalld lyhenteitd, sekd otteluiden ulkopuolella luotua jaettua ym-
maérrystd peliin ja viestintdd liittyen. Lisdksi viestintdd voidaan tehostaa tiedostamalla
vuorovaikutuksen rakenteita ja kehittamalld niitd. Tehostamalla viestintdd aikaa voi
jdddd myos hienovaraisemmalle koordinaatiolle, johon ajan kédyttdamisen uskoisin ole-
van hyoddyllistd tilanteissa, joissa sille jdd selvésti tarpeeksi aikaa. Tietoprosessien te-
hostamista ei kuitenkaan kannata tehdé niin, ett4 tiimin vuorovaikutusilmapiiri karsii
ja relationaaliselle viestinnaille ei jdtetd ollenkaan tilaa. Mahdollisesti voi olla hyodyl-
listd huomioida relationaalinen viestintd erityisen hyvin otteluiden ulkopuolella. Po-
sitiivinen palaute voi auttaa tasapainottamaan tehtdvakeskeistd viestintdd kohottaen
tunnelmaa, ilman liian suurta ajallista uhrausta. Otteluiden aikana p&atoksenteko
kannattaa pitdd ratkaisukeskeisend, ei niinkddn poliittisena. Kuuntelemisen osoitta-
minen vaikuttaisi olevan hyvé ja toimiva kaytantd, jota kannattaa hyodyntaa. Lisaksi
tarkkaavaisen ja aktiivisen kuuntelemisen taitojen kehittdminen ja kehittyminen nayt-
tdisi olevan sekd mahdollista ettd hyodyllistd CS:GO:ssa. Kriittiselle palautteelle nayt-
tdisi olevan toisinaan tarvetta otteluiden aikana, ja siitd syntyy helposti pidempi ja
argumentatiivinen keskustelu. Haasteena voi kuitenkin olla aikaresurssit, joten aika-
lisid kannattaa kayttdd tdhdn tarpeeseen tarvittaessa. Hierarkkisuutta ei kannata pe-
l4td, vaan sitd voidaan jopa kehottaa korostamaan tiimin viestinndssa tarpeen mukaan.
Toisaalta hierarkian rakenteita tiedostamalla niiden mahdollisia negatiivisia vaiku-
tuksia voidaan pyrkid vihentdmdan. Viestinndn mddran osalta tiimien kannattaa tie-
dostaa viestinndn maéédra ja sen mahdollinen vaikutus suoriutumiseen suuntaan tai
toiseen. Liian vadhdisend se ndyttdisi olevan yhteydessd heikompaan suoritukseen,
mutta toisaalta liian suurissa méaérin se voi haitata suoriutumista. Vaikka tilastollisesti

merkitsevid eroja eri lopputuloksissa loydettiin neljdssd viestinndn sisdltod
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mittaavassa muuttujassa, ei tulosten soveltaminen ole yksiselitteistd niin, ettd voitai-
siin sanoa tietynlaisen viestinndn olevan suoritustason kannalta parempi, kuin toisen-
laisen. Tama johtuu siitd, ettd eri lopputuloksissa eroavien muuttujien arvoille voi-
daan antaa selityksid, joita ei tdssd tutkielmassa mitattu, mutta joita ei myoskddan voida
sivuuttaa. Tulosten pohjalta ja valittujen analyysimenetelmien johdosta ei voida tehda
pddtelmdd siitd, onko minkddn viestinndn funktion méa&rd tai viestinndn kokonais-

madrd kausaalisuhteessa lopputulokseen.
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7 ARVIOINTI JA TUTKIELMAN RAJOITTEET

Tutkimuksen toteutusta ja tuloksia on syytd arvioida kriittisesti. Tutkielmaa tehdessa
olen huomannut lukuisia tekijoitd, jotka ovat voineet vaikuttaa tulosten luotettavuu-
teen. Tamén tutkielman analyysit ovat vaatineet tutkijan vahvaa tulkintaa pelitilan-
teesta ja puhutusta kielestd. On selvdd, ettd ilman ymmarrystd tutkittavasta pelista
tutkimuksen tekeminen ei olisi onnistunut. Koen, etti substanssiosaamiseni tutkiel-
man aiheesta on ollut riittdvaa oikeiden tulkintojen tekemiseksi, silld olen seurannut

kilpailullista CS:GO:a vuodesta 2015 ja pelannut itse yli 1000 tuntia harrastuksena.

Aineistoldhtoisen sisdllonanalyysin arviointi

Yksi merkittava tekijd aineistoldhtoisessd analyysissd on tutkijan ennakkokésitysten
tiedostaminen aiheesta ja aineistosta. Vaikka toteutin tutkielman mahdollisimman ai-
neistoldhtoisesti, tutkielman suunnittelua ja analyysid inspiroi aiempi e-urheilutii-
mien tutkimus ja tiimeihin keskittyva pelitutkimus. Tietoisuudella pyritddn siihen,
ettd ennakkokdsitysten ja aiemman tiedon vaikutus aineistoldhtdiseen analyysiin voi-
taisiin minimoida. Yleisesti on hyviksytty, ettd havainnot ovat aina teoriasidonnaisia,
vaikka tutkija pyrkisi vélttamé&an aiemman tiedon tai teorian vaikutusta havaintoja
tehdesséddn. Ongelmaa ldhestyttiin fenomenologis-hermeneuttisesta perinteesta késin,
eli tutkija kirjoittaa auki omat ennakkokésityksensd ilmiostd ja pysyy néisté tietoisina
analyysid tehdessdan. (Tuomi & Sarajdrvi 2018.) Seuraavaksi kuvaan ennakkoon kir-
jaamiani oletuksia aineistosta. Oletin, ettd viestintd olisi hyvin tehtdvikeskeistd ja in-
tensiivistd. Lisdksi arvioin, ettd puheen maééra olisi hyvin korkea ja pelaajilla olisi toi-
sinaan vaikeuksia kuunnella tai reagoida kuulemaansa kovin hyvin. Arvelin, ettd
haasteita konfliktinhallinnassa olisi havaittavissa suorituspaineiden ja korkeiden pa-
nosten vuoksi. Epdilin, ettd tiedon jakaminen olisi keskeisin ja yleisin viestinndn funk-
tio, ja pelitilanteen kuvaaminen seké pelin “lukeminen” ddneen olisi tarkedssa roolissa.
Oletin my®s, ettd tiimissd johtajuus jakaantuisi selkedsti yksittdiselle johtavalle pelaa-

jalle.
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Poiketen ennakkoluuloistani en havainnut pelaajilla vaikeuksia kuunnella tai ymmar-
tdd toisiaan vaan pdinvastoin kuuntelemisen taidot korostuivat erittdin hyvind, kon-
fliktinhallintaan liittyvid haasteita ei esiintynyt helposti havaittavasti ja johtajuus ja-
kaantui arvioni mukaan osittain muutamalle pelaajalle, vaikkakin yksittdinen selke&
johtaja oli tunnistettavissa. Ennakkoluulojeni kanssa saman suuntainen tulos analyy-
sissd oli, ettd viestintd ndyttaytyi hyvin tehtdvikeskeisend ja intensiivisend. Lisdksi pe-
litilanteen kuvaaminen oli selkedsti tirkedssd roolissa kuten oletin, mutta se ilmeni
implisiittisemmin, kuin olin ennakkoon ajatellut. Osa ennakko-oletuksistani siis nadyt-
taytyi totena, osa ei. Ne ennakko-oletukset, jotka toteutuivat myos analyysin tulok-
sissa, olisivat retrospektiivistd katsottuna toteutuneet myos ilman ennakko-oletuk-
siani, silld kyseessd olevien havaintojen tekeminen oli melko yksiselitteistd ja helppoa.
Osa ennakko-oletuksistani taas kumoutui, mikéd viittaa siihen, etten pitanyt oletuk-
sista erityisen kovasti kiinni vaan tiedostin niiden ldasnédolon ja kokemukseni mukaan
onnistuin padstimddn niistd irti silloin, kun aineisto ja havainnot osoittivat eri suun-

taan.

Toteutin sisdllonanalyysin aineistoldhtoisesti. Pohdin kuitenkin teorialdhtdisen ldhes-
tymistavan mahdollisuutta, silld esimerkiksi Williams (2010, 466-467) ehdottaa, ettd
e-urheilu kaipaisi nimenomaan aineistoldhtoisen tutkimuksen sijaan teorialahtoista
tutkimusta, jossa testataan olemassa olevia teorioita digitaalisissa maailmoissa, silld
emme tiedd miten olemassa olevat teoriat toimivat e-urheilussa. En kuitenkaan nou-
dattanut Williamsin ehdotusta tdssa tutkielmassa, silld teorialihtoinen tarkastelu olisi
ollut enemman tai vdhemman hakuammuntaa, kun ymmarrysta tiimiviestinnésté tar-
kasteltavassa kontekstissa ei ole juuri ollenkaan. Minké teorian kautta kannattaisi tar-
kastella ilmittd, josta on hyvin vidhén tutkittua tietoa? Edeltéavista syistd johtuen koin,
ettd tutkielman aineiston tarkastelu olemassa olevien teoreettisten linssien ldpi olisi
huomattavasti rajoittanut sitd, mitd CS:GO-tiimin viestinndstd pystyttiin aineistolédh-
toisesti ymmartamaan. Mikali sisdllonanalyysissa olisi pyritty teoreettiseen jasentdami-
seen tai tarkastelemaan teorialdhtoisesti, olisivat tulokset toki syvéllisempid ja hel-
pommin vertailtavissa viestinndn teorioihin sekd muihin tiimeihin, mutta t4lloin ym-

maérrys CS:GO-tiimin viestinndn luonteesta olisi jaanyt vahdisemmaksi.
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Laadullisen tutkimuksen kohdalla on tiarke&da pohtia tutkimuksen sisdistd validiteettia.
Sisdistd validiteettia voidaan pohtia valitun tutkimusstrategian ja tutkimuksen tavoit-
teen ndakokulmasta. Perustelin aineistoldhtoisen sisdllonanalyysin valintaa ja sen to-

teutukseen liittyvid valintoja luvussa 4.4.1 Aineistoldhtdinen siséllonanalyysi.

Tilastollisesti kuvaavan analyysin arviointi

Myos tilastollisesti kuvaavan analyysin toteutusta tdssd tutkielmassa voidaan kriti-
soida. Tilastollisesti kuvaavaa analyysid varten datan mééra oli suhteellisen pieni (240
kierrosta). Toisin sanoen vertailtavia tilastoyksikoitd eli kierroksia oli vain 240. T4llai-
sen mddrdn pohjalta ei pystytd vield erityisen hyvin yleistamaddn tuloksia muihin tii-
meihin, eikd valttamattd edes tutkitun tiimin tuleviin otteluihin. Voitettujen ja havit-
tyjen kierrosten vertailusta syntyneiden tulosten sovellusarvo on my6s kyseenalainen.
Merkittavimmat erot syntyivét vastustajan sijainnin tai toiminnan kuvauksen, oman
sijainnin tai toiminnan kuvauksen ja tunneilmausten kohdalla. N&iden viestinndn ka-
tegorioiden osalta voidaan kuitenkin jarkeilld erilaisia pelitapahtumia, jotka saattoivat
synnyttdd erot, kuten Pohdinta -luvussa on esitetty. Ndin ollen eroavaisuuksia koske-
vat tulokset ovat moniselitteisid, ja vaikka edelld mainitut muuttujat olivat yhteydessa
lopputulokseen, jda viestinndn sisdltoja kuvaavien muuttujien ja lopputuloksen vali-

nen kausaalisuhde spekulaation alaiseksi.

Tutkielman tilastollista analyysid varten pohdin myos valmiin koodiston kayttamista.
Valmiin koodiston kayttamisessd on selkeitd etuja. Keytonin (2003, 257), mukaan val-
miin olemassa olevan koodiston kategorioiden validiteetti on jo testattu, ja koodisto
nojaa olemassa olevaan teoriaan tai viestinnallisiin olettamuksiin. Muutamia, samaan
tyyliin toteutettuja tutkimuksia on jo tehty e-urheilutiimeilld, mutta niiden toistami-
nen oli haasteellista, silld niissa tarkasteltiin useampaa pelid (Esim Tang ym. 2012) tai
kasuaaleja pelaajia (Esim Lipovaya, Lima, Grillo, Barbosa, Souza. & Duarte, 2018; Hal-
loran, 2011). Pohdin myos muita tiimien tai ryhmien viestinndn analyysitapoja tai
koodiskeemoja, jotka ovat jo hyvin validioituja, mutta mikdan ei tuntunut sopivan eri-

tyisen hyvin kilpailullisen CS:GO:n tarkasteluun. Lahimp&nad mahdollista valintaa jo
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hyvin validioidulle menetelmille oli vuorovaikutuksen prosessianalyysi (IPA), mutta
sekddn ei taipunut kovin hyvin kayttokelpoiseksi tassd kontekstissa. Esimerkiksi suu-
rin osa CS:GO-tiimin viestinndstd on jonkinlaista tiedonantoa tai tiedon jakamista,
joka on yksi IPAmn kategorioista. Jotta CS:GO-tiimin viestintdd pystyttiin kuitenkin
erittelem&an hienojakoisemmin, tdytyi tiedonjakamista pystyé jaottelemaan eri sisal-
toisiin ja funktioltaan erilaisiin tiedonjakamisiin. Lisdksi esimerkiksi koordinointiin
liittyvid kaskyjd tai kuuntelemisen osoittamista ei olisi saatu mukaan. Vastaavasti
merkittavassd roolissa CS:GO-tiimin viestintdd on koordinointi, jota on tutkittu eri
menetelmin. Ongelmana on, ettd koordinointia on tutkittu usein vuorovaikutuksen
koordinoinnin tai tyon jakamisen koordinoinnin nikokulmasta, mitkd eivdt myos-
kadn sopineet kontekstiin, silld kyseessd on télld hetkelld, intensiivisessd ja dynaami-
sessa tilanteessa tapahtuvasta yhteistyon ja tiimityoskentelyn koordinoinnista. Luon-
nollisesti, valmiissa koodistoissa on myos se ongelma, ettd vield tutkimattomasta kon-
tekstista ei silloin saada niin kattavaa kuvaa siitd, mistd kaikesta viestintd todellisuu-
dessa koostuu vaan valmiiksi asetetut tutkimukselliset raamit pakottavat tutkimuk-

sen tulokset tiettyyn muotoon.

Tilastollisesti kuvaavan analyysin kohdalla on lukuisia tekijoitd ja muuttujia, joita ei
ole voitu taman tutkielman puitteissa ottaa huomioon, mutta jotka ovat voineet vai-
kuttaa lopputulokseen, mikd puolestaan sumentaa sitd, mitd on voitu padatelld viestin-
ndn ja lopputuloksen vilisestd yhteydestd. Ensin, pelissd tapahtuvat asiat ovat voineet
vaikuttaa tuloksiin, vaikka niita ei ole huomioitu. Eliminoitumisten ja viestinndn maa-
ran valiltd 16ydettiin kohtalainen negatiivinen korrelaatio Pearsonin korrelaatiotes-
tissd, mutta eliminoitumisia ei mitenkddn varsinaisesti kontrolloitu analyysissd, tun-
nistettu korrelaatio otettiin vain huomioon pohdinnassa. Pearsonin korrelaatiotestin
tulokset ovat kuitenkin kyseenalaiset, silld aineistossa oli muutamia poikkeavia ha-
vaintoja, muutos ei ollut lineaarinen ja aineisto ei ollut normaalijakautunut, mitka

kaikki heikentivit testin luotettavuutta.

Myo6s muita peliin liittyvid tekijoitd voi olla, jotka ovat voineet vaikuttaa tuloksiin.
Téllaisia tekijoitd voi olla erilaiset pelisuoritukseen liittyvit tapahtumat, jotka liittyvét

yleensi tavalla tai toisella eliminointeihin. N4itéd pelinsisdisia tekijoitd olisi voitu ottaa
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huomioon tilastollisesti analyysissa. Téllaisia tekijoitd ovat esimerkiksi ADR (average
damage per round), KD (Kills / Deaths ratio), KAST (Kills/ Assists / Survival / traded)
tai muita tilastoja yhdistelevia tekijoitd. Kierroksia olisi voitu eritelld ndiden tunnus-
lukujen, eikd pelkdn lopputuloksen perusteella. Pedraza-Ramirez ym. (2020, 324-325)
mukaan e-urheilussa suoriutumista voidaan mitata lopputuloksella ja muilla pelin-
sisdisilld tilastoilla kuten rahalla, pisteilld tai rankingin mukaan. Pd&tin mitata suoriu-
tumista lopputuloksen mukaan sen helppouden vuoksi: lopputulos on voitto tai se on

havio.

Yksi keskeinen ongelma suoriutumisen mittaamisessa kilpailullisessa tilanteessa on,
ettd suoriutuminen on aina suhteellista, ja se vertautuu sen hetkiseen vastustajaan.
Toisin sanoen joukkueen suoritustaso ja viestintd voivat pysyd periaatteessa samalla
tasolla ottelusta toiseen, mutta lopputulos voi heittdd rajustikin vastustajan vaihtuessa.
Tastd syystd on tdrkedd, ettd yksittdistd joukkuetta tarkasteltaessa aineistona toimii
ottelut, joissa vastustajat ovat suunnilleen yhtd taitavia kaikissa aineiston otteluissa.
Téssd tutkielmassa tutkitun tiimin ja vastustajan tasavikisyys otettiin huomioon,
mutta sitd ei tehty erityisen tarkkarajaisesti. Sen sijaan huomasin otteluita tarkastel-
lessani, ettd yksi seitsemdstdtoista ottelusta padttyi hyvin epdtasaviakisesti, ja pdatin
poistaa sen aineistosta. Loput ottelut olivat lopputulemaltaan tasaisempia, mika oli
vain tulkintani eik& selkedd rajaa ottelun sisallyttamiseksi tai poistamiseksi aineistosta

ollut.

Suoriutumiseen voi liittyd my0s epdsuoria tekijoitd. Keskeisend mieleen nousi edelta-
vét kierrokset ja ottelut kokonaisuutena. Havitty kierros voi vaikuttaa suoriutumiseen
ja kykyyn viestid tehokkaasti tulevilla kierroksilla emotionaalisten responssien kautta.
Esimerkiksi Hudson ja Cairns (2016, 8-9) huomasivat, ettd havidminen oli yhteydessa
pelaajien heikompaan sosiaaliseen ldsndoloon tiimin sis&lld. Tassad tutkimuksessa kier-
roksia kohdeltiin itsendisina tilastoyksikkoind, eikd aiempia kierroksia tai ottelua ko-
konaisuutena otettu huomioon. CS:GO-ottelu kestdd karkeasti noin 45 minuuttia ja
luonnollisesti koko ottelu on tietyssda madrin kokonaisuus, enemman kuin osiensa
(kierrostensa) summa. Esimerkiksi tiimin ilmapiiri voi vaihdella ja vaikuttaa kierrok-

siin eri tavalla ottelun eri vaiheissa. Tutkimuksen maarillisessa osiossa erityisesti
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tunnelmaan liittyva viestintd, suhdekeskeinen viestintd ja palautekeskustelut jdivit

tutkimukset suurelta osin tarkastelun ulkopuolelle.

Maarallisen tutkimuksen osalta sisdistd validiteettia voidaan pohtia monella mittarilla,
kuten aika, mittaustapahtuman vaikutus, mittarin validiteetti ja datan kato. Ajan vai-
kutus pyrittiin minimoimaan silld, ettd tutkittavat ottelut olivat ajallisesti pelattu 14-
helli toisiaan, kolmen kuukauden sisilld. Aineistoa tarkastellessa tulin siithen arvioon,
ettd tarkasteltavien otteluiden vililld tiimin viestinnéssé ei ainakaan tapahtunut eri-
tyisid muutoksia sisdllollisesti tai maérallisesti vanhempien tai uudempien otteluiden
valilla. Mittaustapahtuma ei aiheuttanut ongelmaa validiteetin suhteen, koska ottelu-
aineisto oli tallennettu ennen kuin Teppo Teamiin otettiin yhteyttd. Mittarin validi-
teettia on vaikea arvioida, koska se on itse luotu. Voidaan siis sanoa, etta tilastollisesti
kuvaavaa analyysid varten kdytetty mittari ei ole méadaritelty validiksi. Toisaalta huo-
mioitavaa on, ettei analyyseissd ole kdytetty summamuuttujia, vaan muuttujia, jotka
mittaavat puheenvuorojen madrdd puheenvuoron viestinnillisen sisédllon mukaan.
Datan katoa on voinut tapahtua inhimillisistd virheistd johtuen, silld data on keritty

katsomalla ja koodaamalla pelitallenteista.

Aineiston, aineistonkeruun ja eettisyyden arviointi

Tutkittavan tiimin valinta ei ollut satunnaista. Tutkielmaan haluttiin tutkittavaksi
suomalainen, mahdollisimman korkeatasoinen tiimi. Suomalainen tiimi haluttiin siksi,
ettd viestinnan tulkitseminen olisi helpompaa, ja korkeatasoinen tiimi haluttiin siksi,
ettd viestinndn merkitys kasvaa siirryttdessd korkeammalle taitotasolle (Nielsen &
Hanghgj 2019, 537, 541; Himmelstein, Liu ja Shapiro 2017, 10). Tutkielmaan kysyttiin

kahta tiimid osallistumaan, joista valittiin ensimmadinen, joka vastasi yhteydenottoon.

Yhdeksi kritiikin kohteeksi voidaan nostaa CS:GO:n valinta muiden e-urheilupelien
joukosta nimenomaan tiimiviestinndn tutkimiseen. Freeman ja Wohn (2017b, 101) eh-
dottavat, ettd tutkimuksessa kannattaisi ylipdataan keskittya tarkastelemaan tiimien
koordinointia e-urheilussa yli genrejen (esim FPS) ja pelien, siis olla keskittymatta yh-

teen genreen tai peliin, jotta tuloksia voitaisiin yleistdd laajemmin eri peleihin ja
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pelaajaryhmiin. Freemanin ja Wohnin ehdotus on osittain perusteltu, mutta ei tdysin.
Useampaan peliin tai genreen keskittyminen laajemmin ei ole jarkevad esimerkiksi
tiimin viestintada tutkittaessa, silld vaikka e-urheilupeleilld on yhteisid elementteja yh-
tendinen kulttuuri, on myos varmasti eroja siind, minkalaista tiimiviestintdd suoriutu-
minen vaatii kussakin pelissd. Kun yksittédisid pelejd ja genrejd on tutkittu tarpeeksi,
voidaan siirtyd pohtimaan sitd, onko e-urheilussa jotakin yleisid lainalaisuuksia tai
toistuvia ilmiditd tiimiviestinnadssa. Siksi yksittdisiin peleihin ja genreihin keskittymi-
nen tulee ensin. Samanlaista ldhestymistapaa ehdottaa e-urheilutaitojen tutkimiseen

Pedraza-Ramirez ym. (2020, 338).

CS:GOrn valitsemista muiden e-urheilupelien sijaan voidaan kritisoida my®0s siitd na-
kokulmasta, ettd merkitys FPS peleissi ei ole vélttamaéttd niin suuri, kuin muissa stra-
tegisemmissa peleissd. Esimerkiksi Pedraza-Ramirez ym. (2020, 339) arvioivat, ettd
ampumapeleissd hienomotoriikka ja keskittyminen ovat suuremmassa roolissa, kun
taas strategiapeleissd tiedon jakaminen, koordinointi ja paatoksenteko ovat tarkedam-
pid. Samalla Pedraza-Ramirez ym. (2020, 339) kuitenkin toteavat, ettemme vield tieda
tarpeeksi missd peleissd minkdkinlaiset taidot ovat oleellisimpia. On mahdollista ja
todenndkoistdkin, ettd strategisemmissa peleissd tiimiviestinndn merkitys on korke-
ampi kuin FPS peleissd. Se ei kuitenkaan onneksi tarkoita, etteiko viestinnalld voisi
olla keskeinen rooli joukkueiden suoriutumisessa FPS-peleissad. Tieddimme, ettd mo-
nissa e-urheilupeleissd viestinnén ja tiimityon merkitys korostuu siirryttdessa korke-
ammalle taitotasolle (Nielsen & Hanghgej 2019, 537, 541; Himmelstein, Liu ja Shapiro
2017, 10). Viitettd tukee myds ammattipelaajien omat kokemukset, joiden mukaan
viestintdtaidot ovat elintdrked osa CS:GO:ssa pédrjadmiseen, ja niiden kehittymiseen
kiinnitetddn huomiota jatkuvasti sekd pelin sisdlld ettd sen ulkopuolella (Nielsen &
Hanghgj 2019, 541). My6s Freemanin ja Wohnin (2017b, 110) haastatteluissa kavi ilmi,
ettd monissa eri e-urheilupeleissd sekd ammatti- ettd amatooripelaajat pitdavét viestin-
tad valttamattomand osana tiimind parjaamistd, eivatka pelaajat halua tiimiinséa sellai-
sia yksiloitd, jotka eivét ole halukkaita viestim&an. Toisaalta, tdysin poikkeaviakin ar-
vioita on esitetty, esimerkiksi Mason ja Clauset (2013) arvioivat, ettd ammattitason pe-
laajat ymmartavit yleensd, miten heidédn taytyy toimia tiimissd, joka puolestaan hei-

dén arvioidensa mukaan vahentdisi viestinndan merkitysta. Masonin ja Clausetin (2013)
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pohdinnassa on uskoakseni osittainen totuus, silld toistojen myodtd ammattipelaajat
todellakin tietdvat osansa ja roolinsa esimerkiksi erilaisissa taktiikoissa. On kuitenkin
yhtd lailla mahdollista, ettd tama tietoisuus ei suinkaan johda viestinndn merkityksen
vdhenemiseen vaan sen sijaan antaa tilaa yhteisen jaetun ymmarryksen rakentami-
selle, hienovaraisemmalle ja dynaamiselle koordinoinnille ja tilannekuvapohjaiselle

paadtoksenteolle.

Tutkimuksen yhtend rajoitteena on se, ettd vaikka peli on suhteellisen muuttumaton,
ei kierrosten viestintd toisiinsa ole tdysin vertailtavissa yksi yhteen pelityyliin liitty-
vistd valinnoista johtuen. Pelattava taktiikka vaikuttaa viestintddn huomattavasti. Mi-
kali joukkue padttad esimerkiksi hyvin suoraviivaisesta taktiikasta, joka pyrkii ratkai-
semaan kierroksen nopeasti, ei viestintd ole ollenkaan samanlaista, kuin mikali tiimi
pelaa rauhallisemman kierroksen. Vastaavasti vastustaja voi tehdd samanlaisia tem-
pon muutoksia eri kierroksilla. Samaan aikaan on mahdollista, ettd tiimi on esimer-
kiksi erityisen hyva toteuttamaan tiettyjad taktiikoita tai pelaamaan tiettyd pelityylia
vastaan. Ndihin taktiikoihin ja pelityyleihin taas liittyy tietynlainen viestintdkayttay-
tyminen, joka ei kuitenkaan valttaméttd varsinaisesti johda tiettyyn lopputulokseen,
vaan selittdvand tekijand on vahvemmin muut, kuin viestintédtaidot. Jalleen kerran yh-
teyden osoittaminen tietynlaisen viestinnidn ja lopputuloksen vililtd onnistuu, mutta

kausaliteetti jad arvailun varaan.

Tutkimuksen datassa tunneilmausten maara nayttaytyy hyvin vahdisend, samoin pa-
lautteen mé&drd. Naméa muuttujat saivat pienid arvoja, koska niitd ilmaistiin sellaisina
aikoina ottelussa, jolloin datan kerdysta ei suoritettu. Tamén tutkimuksen pohjalta on
siis vaikea tehdd arvioita CS:GO-tiimin viestinnéstd, joka koskee tunneilmauksia tai
palautteen antamista. Relationaalisen viestinndn, tunteiden ilmausemisen ja esimer-
kiksi erilaisten tuen muotojen tunnistaminen ja tutkiminen onkin huomattu haasta-
vaksi FPS peleissd (Freeman & Wohn 2017a, 443). Sanoisin samaa tdmén aineiston

pohjalta.

Tutkimuksen tekoon liittyi muutamia eettisid kysymyksid, joita on syytd pohtia. Digi-

taalisen tutkimuksen etiikka tdytyisi olla samanlaista, kuin kaiken muunkin
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tutkimuksen. Ihmiset ovat digitaalisessa tilassa edelleen ihmisid ja heiddn eldmdnsa
ovat yhtd lailla tarkeitd suojella (Williams 2010, 465). Seuraavassa kappaleessa kerron
tutkimuseettisten normistojen noudattamisesta, jonka jalkeen arvioin mahdollisia kri-

tiikin kohteita.

Pyysin tutkittavia ensin mukaan epamuodollisesti, kysyen kiinnostuksesta osallistua
tutkimukseen valmentajan kautta. Epamuodollisen hyvidksymisen jdlkeen ldhetin pe-
laajille tutkimusselosteen (liite 5) ja tietosuojaselosteen, jotka luettuaan heille kerrot-
tiin mahdollisuudesta esittdd kysymyksid tutkijalta suoraan tai tiimin yhteyshenkilon
kautta ja pyydettiin suostumus tutkielmaan osallistumiseen kirjallisena. Tutkimusse-
losteessa kuvattiin tutkielman perustiedot, tutkijan yhteystiedot, tutkimuksen toteu-
tustapa, tutkimuksen tavoite sekd tutkimuskysymykset, anonymiteetin suojaaminen
ja vapaaehtoisuuden periaate. Aineisto tallennettiin henkilokohtaiselle tietokoneelle,
joka suojattiin salasanalla. Aineistoa ei késitelty julkisissa paikoissa tai muiden, kuin
tutkijan ldsnd ollessa. Aineistosta poistettiin tunnistetiedot litteroinnin yhteydessd,
silld niiden pitdmiselle ei ollut perustetta. Aineisto hédvitettiin poistamalla tiedostot
sovittuun pdivamadraan mennessa. Lapi tutkielman teon pidin yhteytta tiimin yhteys-
henkil6on ja kerroin tutkielman etenemisestd ja tulosten raportoinnin mahdollisesta
ajankohdasta. Tutkittavilta ei vaadittu osallistumiseen paljon aikaa tai vaivaa, silld ai-
neisto oli luotu tiimin toimesta jo ennen yhteydenottoa, joten osallistuminen ei toden-
nakoisesti tuottanut osallistujille ylimaardista haittaa tai rasitusta. Tulokset esiteltiin

osallistujille vapaaehtoisessa tilaisuudessa.

Yksi eettinen dilemma syntyi epamuodollisesta kiinnostuksen kysymisestd. Epamuo-
dollisessa pyynnossa ei oltu kuvattu tutkimuksen toteutusta ja kaikkia siihen liittyvid
tietoja niin tarkasti, kuin tutkimusselosteessa. Mikéli tutkimusselosteen perusteella
pelaaja olisikin halunnut kieltaytya tutkimukseen virallisesta osallistumisesta, on se
voinut olla vaikeampaa sosiaalisen paineen vuoksi, silld epamuodollisesti osallistu-
misesta on jo sovittu. Lisdksi tutkittavat eivat valttamatta tienneet tarkasti, mitka ot-
telut tulisivat tutkimukseen. Tutkimusselosteessa ei eritelty sitd, miltd ajalta ja mitd
otteluita aineistoksi kerdtddn, vaan sen sijaan pyysin valmentajalta tutkimuksen kri-

teereihin sopivia otteluita. N&in ollen jokaisella osallistujalla ei ole vilttamatta ollut
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ennen tutkimukseen suostumista tai sen jdlkeenkddn tdydellistd ymmarrystd siitd,

minki kaikkien otteluiden tallenteet kuuluvat tutkimuksen aineistoon.
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8 JATKOTUTKIMUSHAASTEET

E-urheilun tutkimuksessa ei ole koordinoitua, laajamittaista empiiristd tyota (Stein-
kuehler 2020, 5). T4lld hetkelld e-urheilu saa huomiota mediatutkimuksessa, tietojéar-
jestelmdtieteissd, kauppatieteissd, lilkuntatieteissd, sosiologiassa, lakitieteissa ja kog-
nitiotieteissd (Reitman ym. 2020). Viestintitieteissd e-urheilu ei ole saanut vield paljon
huomiota. Tutkimusasetelmat koskevat harvoin vuorovaikutusta, joten jatkotutki-
mushaasteita riittdd keksivalle. Emme tiedd kuinka hyvin offline-eldmén tarkasteluun
luodut teoriat sopivat digitaalisten maailmojen tutkimiseen, emmeka tiedd millaisia
aukkoja tai millaista laajentamista ndma teoriat tarvitsisivat toimiakseen digitaalisissa
maailmoissa. Tdstd syystd e-urheilututkimus vaatisi nimenomaan teorialdhtoistad tut-

kimusta, jossa teorioita testataan uudessa kontekstissa. (Williams 2010, 466-467.)

Yksi ongelma e-urheilututkimuksessa liittyy genreihin. Samaan tapaan kuin urhei-
lussa on eri lajeja, on e-urheilussa eri genrejd. Emme vield tiedd, minkalaisia taitoja tai
osaamista tietyissd genreissd tarvitaan. Tahan ongelmaan ratkaisuksi on ehdotettu esi-
merkiksi sitd, ettd tutkijat keskittyisivit tiettyyn genreen, eivatka yleisesti e-urheiluun
(Pedraza-Ramirez ym. 2020, 338). Toisaalta Freeman ja Wohn (2017b, 101) ehdottavat,
ettd olisi tdrkedd tarkastella tiimien koordinointia e-urheilussa laajemmin keskitty-
maéttd tiettyyn genreen tai pelaajaryhmddn, jotta tuloksia voitaisiin yleistdd laajemmin
eri peleihin ja pelaajaryhmiin. Tamén tutkielman tutkimuksessa huomattiin, etta
koordinointi sekd ennakoivasti ettd hetki hetkeltd pelitilanteessa oli merkittdvassa
roolissa viestintdd. Tiimin koordinointia olisi mielenkiintoista tarkastella samankaltai-
seen tyyliin eri genreissd ja vertailla eroja sekd yhtaldisyyksida. Ndin voitaisiin alkaa
muodostaa kuvaa siitd, milld tavalla eri genret eroavat toisistaan tiimin koordinoinnin

tai viestinndn suhteen.

Yksi mielenkiintoinen jatkotutkimushaaste olisi kerdtd ammattilaispelaajien koke-
muksia viestinndstd. Ndin voitaisiin verrata pelaajien kokemuksia tehokkaasta vies-

tinndstd tamdn tutkielman tuloksiin. Arvelen, ettd pelaajilla 16ytyy vahvojakin
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nakemyksid siitd, millainen viestintd edesauttaa tiimin toimintaa, mutta samalla epai-
len, ettd pelaajilla on vaikeuksia kertoa yksityiskohtaisesti ja konkreettisesti kuinka
tallainen viestintd on mahdollista toteuttaa otteluissa. Epdilykseni pohjautuu siihen,
ettd e-urheilussa ei ole vield paljon viestinndn ammattilaisia kehittdmaéssa tiimien vies-
tintdd, tutkimusta on vdhén ja havaitsemani mukaan usein esimerkiksi haastatteluissa
pelaajat eivit kykene kuvailemaan tehokkaan ja tehottoman viestinnén eroja erityisen
yksityiskohtaisesti. Esimerkiksi tehokas viestintd mielletddn usein niin, ettd puhetta
on paljon ja tunnetila tiimissa on kollektiivisesti energinen, kun taas tehoton viestinta
mielletddn pdinvastaiseksi. Uskon kuitenkin, ettd koska tiimin jdsenet ovat niin riip-
puvaisia toisistaan on viestinndn merkitys e-urheilupeleissd korkea, ja ndin ollen
myos tehokkaan viestinndn piirteet ovat moninaisemmat kuin edelld mainittu esi-

merkki esittida.

Duell (2014) huomasi, ettd hyodyntamalld USA:n merijalkavden kdyttdmid viestinta-
strategioita FPS pelin pelaajat pystyivét parantamaan viestintddnsa. Kyseessé oli kui-
tenkin harrastajia tai niin sanottuja kasuaaleja pelaajia. Mielenkiintoista olisikin tes-
tata tatd ammattilaispelaajilla. Luulen, ettd sotilaallisia tarkoituksia varten kehitetyt
viestintdstrategiat voivat tuoda kilpailullista etua esimerkiksi CS:GO pelaajille sovel-
lettuna uuteen ympaéristoonsd. Todenndkdisesti parhaat hyodyt saataisiin irti niin, ettd
joukkuetta ohjaisi henkild, joka on perilld molempien maailmojen viestintédstrategi-

oista.

Taman tutkielman tutkimuksen yhtend rajoitteena oli, ettei viestinndn mddrdd voitu
suhteuttaa kullakin kierroksella tapahtuneisiin eliminointeihin, saatikka muihin pe-
liin liittyviin tilastoihin. Tamadn takia ei voitu tehdd paatelmaa siitd, onko esimerkiksi
viestinndn korkeampi maddra mahdollisesti parempi vai huonompi lopputuloksen
kannalta. Yksi jatkotutkimushaaste olisi kontrolloida nditd pelin sisdlld tapahtuvia

suoriutumiseen liittyvid tekijoita.

E-urheilu on kasvanut lajina valtavaa vauhtia viime vuosina ja se on alkanut keraa-
madan myos lisddntyvan méadran kiinnostusta tieteellisessd tutkimuksessa. E-urheilu-

tiimit tarjoavat mielenkiintoisia tutkimuskohteita erityisesti niiden kilpailullisen ja
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digitaalisen luonteensa vuoksi. Tulevana kymmenend vuotena alamme ndhda ensim-
mdisen e-urheilijoiden sukupolven, joka on kasvanut katsoen e-urheiluammattilaisia,
jajotka ovat voineet mahdollisesti kulkea jonkinlaista “e-urheilijan polkua” tai selkedd
urapolkua kohti ammattilaista. Tama tarkoittaa todennédkoisesti, ettd e-urheiluammat-
tilaiset ovat yhd taitavampia, lahjakkaampia ja harjaantuneempia pelien eri osa-alu-
eissa, kuten viestinndssd ja vuorovaikutuksessa. On mielenkiintoista ndhdd, mihin
suuntaan tehokas tiedonjakoon ja koordinointiin keskittyva tiimiviestintd e-urhei-

lussa kehittyy.
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LIITTEET

LIITE 1 MUUTTUJIEN TUNNUSLUVUT

Statistics
Wastustajan
sijainti tai Wastustajan Oma sijainti tai
toiminta resurssit toiminta Omat resurssit

N Walid 240 239 240 239

Missing 0 1 0 1

Mean 15,75 1,51 12,91 1,38

Median 15,00 1,00 12,00 1,00

Std. Deviation 6,575 1,492 6,246 1,518

Minimum 4 0 1 0

Maximum 42 a 33 8

Percentiles 25 11,00 00 8,00 00

50 15,00 1,00 12,00 1.00

75 19,00 2,00 17,00 2,00

Statistics
Samanmielisyy
5 tai
Kasky tai kuuntelemisen Pelitilanteen
kehotus Ehdotus osoitus Kysymys kuvaus

N Valid 240 240 240 238 240
Missing 0 o] o] 2 0
Mean 7,74 1,08 5,58 1.50 4,67
Median 8,00 1,00 5,00 1,00 4,00
Std. Deviation 3,920 1,091 2936 1,440 2,985
Minimum 0 0 0 0 0
Maximum 20 5 16 8 16
Percentiles 25 5,00 00 3,00 ,00 2,00
50 8,00 1,00 5,00 1,00 4,00
75 10,00 2,00 7,00 2,00 6,00

(jatkuu)
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(jJatkoa)
Statistics
Arvio Arvio Kannustus tai
vastustajan vastustajan positiivisen
teiminnasta taktilkasta Palaute Huumor = tunteen ilmaus

N Valid 240 240 240 240 240
Missing 0 0 0 0 0
Mean 1,64 69 A3 37 50
Median 1,00 00 00 00 00

Std. Deviation 1,440 917 420 | 919 | 813 |
Minimum 0 0 0 0
Maximum 7 & 3 6 4
Percentiles 25 00 00 00 00 00
50 1,00 00 00 00 00
7S 3,00 1,00 00 00 1,00

Statistics
MNegaltiivisen Aslakokonaisuu
tunteen iimaus  Muu keskustelu yht. Alka (s) ksia / min

N Valid 240 240 240 240 240
Missing 0 0 0 0 0
Mean 27 1,43 57,11 90,25 38,1250
Median 00 1,00 55,00 89,50 38,6970
Std. Deviation 506 1,660 20,023 27,518 6,90442
Minimum 0 0 21 35 20,29
Maximum 3 7 117 148 63,33
Percentiles 25 00 00 42,00 67,25 33,1495
50 00 1,00 55,00 89,50 38,6970
75 0o 2,00 72,00 112,00 42 4767
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LIITE 2 ELIMINOITUMISTEN YHTEYS RIIPPUVIIN MUUTTUJIIN

Correlations

Deaths

Deaths Pearson Correlation 1
M 240

Vastustajan sijainti tai Pearson Correlation 272
telminta Sig. (2-talled) 000
M 240

astustajan resurssit Pearson Correlation - 160
Sig. (2-tailed) 013

M 240

Oma sijainti tai toiminta Pearson Correlation =204
Sig. (2-tailed) 002

M 240

Omat resurssit Pearson Correlation 037
Sig. (2-tailed) 564

M 240

Kasky / kehotus Pearson Correlation =087
Sig. (2-tailed) 179

M 240

Ehdotus Pearson Correlation =006
Sig. (2-tailed) ,138

M 240

Samanmielisyys / Pearson Correlation =137
kuuntelemisen osoitus Sig. (2-tailed) 034
M 240

Kysymys Pearson Correlation -,033
Sig. (2-tailed) 616

M 240

Pelitilanteen kuvaus Pearson Correlation 124
Sig. (2-tailed) 055

M 240

Arvio vastustajan ‘ Pearson Correlation 36
telminnasta Sig. (2-talled) 036
M 240

Arvio vastustajan taktiikasta Pearson Correlation =106
Sig. (2-tailed) 101

) M 240

Palaute Pearson Cormelation 089
Sig. (2-tailed) 71

M 240

(jatkuu)



(jatkoa)
Correlations

Deaths

Huumori Pearson Comelation - 035
Sig. (2-tailed) 501

N 240

Kannustus / positiivinen Pearson Correlation -054
funteenimaus Sig. (2-talled) 401
M 240

Megatiivinen tunteenilmaus Pearson Correlation L2TE
Sig. (2-tailed) 000

M 240

Muu keskustzlu Pearson Comelation 047
Sig. (2-tailed) A7z

M 240

yht. Pearson Correlation 046
Sig. (2-tailed) AT8

N 240

Alka (s) Pearson Correlation 248
Sig. (2-tailed) 000

M 240

Asiakokonaisuuksia / min Pearson Cormrelation -, 356
Sig. (2-tailed) 000

M 240
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LIITE 3 KOLMOGOROV-SMIRNOVIN TESTI

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnoy®
Statistic df Sig.

Wastustajan sijainti tai 16 236 000
toiminta
Vastustajan resurssit 209 236 000
Oma sijainti tai toiminta 13 236 000
Omat resurssit 231 236 000
Kasky tai kehotus LG8 236 010
Ehdotus 252 236 000
Samanmielisyys tai J17 236 000
kuuntelemisen osoitus
Kysymys 205 236 000
Pelitilanteen kuvaus 12 236 000
Arvio vastustajan 204 236 000
loiminnasta
Arvio vastustajan taktilkasta 310 236 000
Palaute 516 236 000
Huumori A55 236 000
Kannustus tai positiivisen 375 236 000
tunteen iimaus
MNegatiivisen tunteen ilmaus ABT 236 000
Muu keskustelu 224 236 000

a. Lilliefors Significance Correction
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LIITE 4 MANN-WHITNEYN U-TESTI

Hypothesis Test Summary
1 2
MNull Hypothesis ~ The distribution of Vastustajan The distribution of Vastustajan
sijainti tai toiminta is the same resurssit is the same across
across categories of Tulos (1= categories of Tulos (1= voitto, 0=
voitte, 0= havia). havia).
Test Independent-Samples Mann- Independent-Samples Mann-
Whitney U Test Whitney U Test
Sig. 041 ATT
Decision Reject the null hypothesis. Retain the null hypothesis.
Hypothesis Test Summary
3 4
Mull Hypothesis ~ The distribution of Oma sijaintitai ~ The distribution of Omat resurssit
toiminta is the same across is the same across categories of
categories of Tulos (1= voitto, 0= Tuloes (1= voitto, 0= havia).
havia).
Test Independent-Samples Mann- Independent-Samples Mann-
Whitney U Test Whitney U Test
Sig. 001 (856
Decision Reject the null hypothesis. Retain the null hypothesis.
Hypothesis Test Summary
5 6
Null Hypothesis  The distribution of Kasky / The distribution of Ehdotus is the
kehotus is the same across same across categories of Tulos
categories of Tulos (1= voitto, 0= (1= voitto, 0= havia).
havia).
Test Independent-Samples Mann- Independent-Samples Mann-
Whitney U Test Whitney U Test
Sig. 337 ,951
Decision Retain the null hypothesis. Retain the null hypothesis.
Hypothesis Test Summary
T 8
MNull Hypothesis  The distribution of The distribution of Kysymys is the
Samanmielisyys / kuuntelemisen same across categories of Tulos
osoitus is the same across (1= voitto, 0= havia).
categories of Tulos (1= voitto, 0=
havia).
Test Independent-Samples Mann- Independent-Samples Mann-
Whitney U Test Whitney U Test
Sig. B3 818
Decision Retain the null hypothesis. Retain the null hypothesis.

(jatkuu)

111



112

(jatkoa)
Hypothesis Test Summary
a 10
Mull Hypothesis ~ The distribution of Pelitilanteen The distribution of Arvio
kuvaus is the sames across vastustajan toiminnasta is the
categories of Tules (1= voitto, 0= same across categories of Tulos
havia). (1= voitto, 0= h&via).
Test Independent-Samples Mann- Independant-Samples Mann-
Whitney U Test Whitney U Test
Sig. 863 089
Decision Retain the null hypothesis. Retain the null hypothesis.
Hypothesis Test Summary
11 12
Mull Hypothesis The distribution of Arvio The distribution of Palaute is the
vastustajan taktiikasta is the same across categories of Tulos
same across categories of Tulos (1= voitto, 0= havig).
(1= voitto, 0= havia).
Test Independent-Samples Mann- Independent-Samples Mann-
Whitney U Test Whitney U Test
Sig. JBE6 33z
Decision Retain the null hypothesis. Retain the null hypothesis.
Hypothesis Test Summary
13 14
Mull Hypothesis ~ The distribution of Huumor is the  The distribution of Kannustus /
same across categories of Tulos positiivinen tunteenilmaus is the
(1= voitto, 0= hawvid). same across categories of Tulos
(1= voitto, 0= h&via).
Test Independent-Samples Mann- Independent-Samples Mann-
Whitney U Test Whitney U Test
Sig. 056 ,041
Decision Retain the null hypothesis. Reject the null hypothesis.
Hypothesis Test Summary
15 16
Mull Hypothesis ~ The distribution of Negatiivinen The distribution of Muu
tunteenilmaus is the same across  keskustelu is the same across
categories of Tules (1= voitto, 0= categories of Tulos (1= voitto, 0=
havia). havia).
Test Independent-Samples Mann- Independent-Samples Mann-
Whitney U Test Whitney U Test
Sig. 000 BZ26
Decision Reject the null hypothesis. Retain the null hypothesis.
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Vastustajan sijainti tai toiminta across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 6069,000

Wilcoxon W 14325,000

Test Statistic 6069,000

Standard Error 536,549

Standardized Test -2,048
Statistic

Asymptotic ,041
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whithey U Test

Tulos (1= voitto, 0= hivid)

0 1
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Vastustajan resurssit across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Test Summary

Independent-Samples Mann-Whitney U

Sig.(2-sided test)

Total N 240
Mann-Whitney U 7544,000
Wilcoxon W 15800,000
Test Statistic 7544,000
Standard Error 528,642
Standardized Test 711
Statistic
Asymptotic ATT

Independent-Samples Mann-Whithey U Test
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Oma sijainti tai toiminta across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U

Test Summary

Total N 240
Mann-Whitney U 8968,000
Wilcoxon W 17224,000
Test Statistic 8968,000
Standard Error 536,551
Standardized Test 3,355
Statistic
Asymptotic ,001

Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test
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Omat resurssit across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 7073,000

Wilcoxon W 15329,000

Test Statistic 7073,000

Standard Error 524,515

Standardized Test -,181
Statistic

Asymptotic ,856
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whithey U Test

Tulos (1= voitto, 0= havid)
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Kasky / kehotus across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U

Test Summary

Total N 240
Mann-Whitney U 7683,000
Wilcoxon W 15939,000
Test Statistic 7683,000
Standard Error 536,552
Standardized Test ,960
Statistic
Asymptotic ,337

Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test
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Ehdotus across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 7200,000

Wilcoxon W 15456,000

Test Statistic 7200,000

Standard Error 524,507

Standardized Test ,061
Statistic

Asymptotic ,951
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whithey U Test

Tulos (1= voitto, 0= havid)
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Samanmielisyys / kuuntelemisen osoitus across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U

Test Summary

Total N 240
Mann-Whitney U 7439,500
Wilcoxon W 15695,500
Test Statistic 7439,500
Standard Error 536,536
Standardized Test ,506
Statistic
Asymptotic ,613

Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test
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Kysymys across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 7289,500

Wilcoxon W 15545,500

Test Statistic 7289,500

Standard Error 529,568

Standardized Test 229
Statistic

Asymptotic ,819
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test
Tulos (1= voitto, 0= havid)
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Pelitilanteen kuvaus across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 7075,500

Wilcoxon W 15331,500

Test Statistic 7075,500

Standard Error 536,519

Standardized Test -,172
Statistic

Asymptotic ,863
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitnhey U Test
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Arvio vastustajan toiminnasta across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U

Test Summary

Total N 240
Mann-Whitney U 6265,000
Wilcoxon W 14521,000
Test Statistic 6265,000
Standard Error 531,682
Standardized Test -1,698
Statistic
Asymptotic ,089

Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whithey U Test

Tulos (1= voitto, 0= havid)

15,00% [N =112
©

i)

7]

©

c

L 10,00%
E

5

ol

=

5,

& som%
W

3

]

w

©

==

2

= oo%
==

-=:c

a0 30

Frequency

0

Mean Rank = 128,56

20 10

1

N=128
Mean Rank = 113,45

0 10 20 30

Frequency

40

15,00%

10,00%

5,00%

00%

gJSeuu|w|o} uefejsnisea olaly

122



123

Arvio vastustajan taktiikasta across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 7251,000

Wilcoxon W 15507,000

Test Statistic 7251,000

Standard Error 493,154

Standardized Test ,168
Statistic

Asymptotic ,866
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test

Tulos (1= voitto, 0= havid)

0 1
N=112 N=128
Mean Rank = 118,76 Mean Rank =121 15
15,00% 15,00%
s : >
o =
- o
= =
= o
™ 10,00% 1000% ®
-~ -
p c
o a
w g,
b %)
3 500% soo% 3
= -
n o
g =
[=] =
-; m
& 00% 00% [z}
=T Y

60 40 20 0 20 40 60

Frequency Frequency



124

Palaute across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 6897,000

Wilcoxon W 15153,000

Test Statistic 6897,000

Standard Error 279,330

Standardized Test -,970
Statistic

Asymptotic ,332
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test
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Huumori across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 7883,000

Wilcoxon W 16139,000

Test Statistic 7883,000

Standard Error 374,836

Standardized Test 1,907
Statistic

Asymptotic ,056
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test
Tulos (1= voitto, 0= havid)
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Kannustus / positiivinen tunteenilmaus across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 8104,000

Wilcoxon W 16360,000

Test Statistic 8104,000

Standard Error 458,641

Standardized Test 2,041
Statistic

Asymptotic ,041
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test
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Negatiivinen tunteenilmaus across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 5175,500

Wilcoxon W 13431,500

Test Statistic 5175,500

Standard Error 377,879

Standardized Test -5,273
Statistic

Asymptotic ,000
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whithey U Test
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Muu keskustelu across Tulos (1= voitto, 0= havio)

Independent-Samples Mann-Whitney U
Test Summary

Total N 240

Mann-Whitney U 6915,000

Wilcoxon W 15171,000

Test Statistic 6915,000

Standard Error 518,553

Standardized Test -,488
Statistic

Asymptotic ,626
Sig.(2-sided test)

Independent-Samples Mann-Whitney U Test
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LIITE 5 TUTKIMUSSELOSTE

Tiedote tutkimuksesta:
Counter-Strike: Global Offensive tiimin viestinnin funktiot ottelun aikana.

Tdama tutkimus on osa Jyvidskyldn yliopiston viestinndn oppiaineen maisterintutkiel-
maa. Tutkimuksen tavoitteena on tunnistaa, mitd funktioita CS:GO tiimin viestinti
toteuttaa ja arvioida, millainen viestintd edesauttaa tiimin suoriutumista.

Tutkimuksen kulku:

Tutkimusaineistoksi kerdtdaan CS:GO tiimiltanne videotallenteita tiimin otteluista mu-
kaan lukien ddnet keskusteluohjelmasta (TeamSpeak, Discord tmv). Tallenteista litte-
roidaan (kirjoitetaan puhtaaksi) pelaajien keskustelut otteluiden ajalta. Tédssd vai-
heessa aineistosta poistetaan suorat tunnistetiedot, eli pelaajille luodaan aineistoon
pseudonimet. Keskustelut jaetaan puheenvuoroihin, ja puheenvuorot kategorisoi-
daan eri funktioiden mukaan (esimerkiksi kdsky, kysymys, tiedonanto).

Analyysivaiheessa kerédttyd dataa tarkastellaan tilastollisesti kuvaten. Mielenkiinnon
kohteena on puheenvuorojen mairé ja pituudet, puheenvuorojen funktiot, erilaisten
puheenvuorojen méadrad suhteessa toisiinsa ja erot sekd yhtéldisyydet puheenvuorojen
funktioissa voitettujen ja havittyjen kierrosten valilla.

Tarkastelutasona on tiimi, joten yksittdisten pelaajien viestintdd ei eritelld mitenkadn
tutkimuksessa tai sen raportissa.

Tietosuoja:
Tutkimukseen kerdttyja tietoja kidsitellddn tietosuojailmoituksen mukaisesti.

Tutkimuksen raportissa kdytetddan aineistoesimerkkejd, eli sitaatteja aineistosta tds-
mentdmddn raportin tekstid. Tutkimuksen vastuuhenkilé huolehtii, ettd sitaattien
kaytosta huolimatta yksityisyys pysyy suojattuna.

Mikili kaipaatte lisidtietoja tutkimuksesta tai osallistumisesta, voitte ottaa suoraan
yhteyttd tutkimuksen vastuuhenkil66n

Tutkimuksen vastuuhenkilo on Markus Puoskari

markus.puoskari@gmail.com
0504312540

Tutkielman ohjaaja professori Anu Sivunen
anu.e.sivunen@jyu.fi
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