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ten keskuudessa ympaéri maailmaa. Suosion kasvun myo6td monet perinteiset ur-
heiluorganisaatiot ovat perustaneet e-urheiluliigoja ja hankkineet omia e-urhei-
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kuluttamiseen vaikuttavia motivaatiotekijoitd. Taméan tutkielman tavoitteena on
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As a phenomenon, eSports has grown steadily around the world in recent years,
especially among young people. With the growth in popularity, many traditional
sports organizations have set up eSports leagues and acquired their own eSports
teams with the aim of attracting especially young audiences, who enjoy the digi-
tal world. One such sports organization is Formula 1. To utilize eSports for ex-
ample in marketing, it is important to understand the motivating factors that in-
fluence consumption. The aim of this thesis is to find out which factors motivate
to consume Formula 1 and F1 Esports and whether there are possible differences
between the motives. The study was conducted as a literature review and as a
semi-structured quantitative questionnaire survey. Based on the literature re-
view, a theoretical framework was developed and tested in the empirical section.
The main results of the empirical study are that escape from everyday life and
novelty have a significant effect on the consumption of Formula 1. The dimen-
sions of the framework were not found to have a statistically significant effect on
F1 Esports consumption.
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1 JOHDANTO

E-urheilu eli elektroninen urheilu on tietokonevilitteistd urheilua, toisin sanoen
kilpailullista videopelaamista (Hamari & Sjoblom, 2017). E-urheilun keskeisim-
mit erot videopelaamiseen ovat sen kilpailuluonteisuus sekd ammattilaisympa-
risto eli pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan jdrjestetyissad turnauksissa ja liigoissa.
E-urheilun kuluttajiksi lasketaan sekd osallistujat ettd katsojat. (Lettieri & Orse-
nigo, 2020.)

IImi6 on kasvanut maailmalla viime vuosina tasaisen nopeasti varsinkin
nuorten keskuudessa. Vuoden 2018 lopussa e-urheilua seurasi yli 380 miljoonaa
ihmistd (Newzoo, 2018) ja viimeisimméan arvion mukaan vuoden 2020 lopussa
yleisomaééra olisi 495 miljoonaa (Newzoo, 2020). Jennyn, Manningin, Keiperin ja
Olrichin (2017) mukaan kaksi tiarkeinta syytd e-urheilun kasvulle ovat teknolo-
gian kehittyminen ja lisddntynyt saatavuus sekd mahdollisuus pé&dstd lahem-
maksi kilpailujen eliittid. E-urheiluun on my6s helpompi itse osallistua eika tyy-
tyd vain katselemaan. (Jenny ym., 2017.) Jonassonin ja Thiborgin (2010) mukaan
e-urheilun suosio on monen tekijan summa, johon liittyy muun muassa pelitek-
nologian ja internetyhteyksien kehitys, pelaamisen alati kasvava suosio, urheilun
perustaminen ja rahapalkkiot.

E-urheilun suosion kasvun my6td monet perinteiset urheiluorganisaatiot
ovat perustaneet e-urheiluliigoja ja hankkineet omia e-urheilutiimejd (Pizzo, Na,
Baker, Lee, Kim & Funk, 2018). Ndin teki myos Liberty Media, joka osti Formula
1:n kaupalliset oikeudet vuonna 2016 ja alkoi systemaattisesti uudistaa lajia digi-
taalisempaan suuntaan houkutellakseen varsinkin nuoria katsojia lajin pariin. Se
lanseerasi vuonna 2017 F1 Esports Seriesin tavoitteenaan ldhentdd F1-fanien suh-
detta lajiin ja ndin lisdtd Formula 1:n mediandkyvyyttd ja suosiota (Malinen, 2019).
E-urheilusarjaa on ajettu tdhdn mennessd neljd tdyttd kautta ja sen suosio on
noussut vuosi vuodelta. Kaudella 2019 sarjaa seurasi internetin valitykselld 5,8
miljoonaa katsojaa, ja sarjan karsintoihin osallistui 109 000 ihmista (F1 Esports,
2020a). Kaudella 2020 karsintaan osallistujia oli jo 237 000 (Formulal.com, 2020a).

E-urheilu on suhteellisen tuore urheilun kuluttamisen tutkimusalue. Viime
vuosina e-urheilun kuluttamiseen ja sithen osallistumiseen vaikuttavia tekijoita
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ja motiiveja on kuitenkin tutkittu enenevissd madrin. Myos vertailua e-urheilun
ja perinteisen urheilun vililld on tehty (esim. Lee & Schoenstedt, 2011). Aikai-
sempi tutkimus on keskittynyt e-urheiluun ldhinna yleiselld tasolla, kun taas yk-
sittdisiin lajeihin, sarjoihin tai peleihin kohdistunutta tutkimusta on tehty vain
vdhdn. Rogers, Farquhar ja Mummert (2020) tutkivat e-urheilun kuluttamisen
motiiveja koripallon NBA:n ja NBA 2K Leaguen ndkokulmasta. Lettieri ja Orse-
nigo (2020) puolestaan tutkivat, miten e-urheilu vaikuttaa perinteisen urheilun
kuluttamiseen jalkapallon kontekstissa. Rogers ym. (2020) toteavat, ettd tiettya
pelid/sarjaa kulutetaan eri syistd kuin e-urheilua yleensa. Siksi e-urheilua ei pi-
tdisi pitdd yksiulotteisena késitteend, ja tulevaisuuden tutkimuksessa tulisikin
tarkastella motiiveja my6s muiden perinteisten urheilulajien ja niihin liittyvien
e-urheilupelien ndkokulmasta, jotta ndhdddn, onko erityyppisten lajien valilld
eroavaisuuksia (Rogers ym., 2020). My06s Pizzo ym. (2018) toteavat, ettd tulevai-
suudessa tulisi tutkia kuluttajien osallistumista tiettyihin e-urheilupeleihin ja -
liigoihin.

Taman tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, mitka tekijat motivoivat ku-
luttamaan e-urheilua ja perinteistd urheilua sekd mitd eroja ja toisaalta yhtaldi-
syyksid niiden vililld on. Tutkimus pyrkii osaltaan vastaamaan edelld mainit-
tuun tutkimusaukkoon, silld sen empiirisen tutkimusosion tavoitteena on tarkas-
tella aihetta nimenomaan yksittdisen lajin (Formula 1) ndkokulmasta. Formula
1:4 pidetddn yleisesti maailman nopeimpana, kehittyneimpéand, haastavimpana,
teknologisimpana ja kalleimpana autourheilusarjana. Vuodesta 1950 ldhtien ajet-
tua sarjaa seuraa vuosittain satoja miljoonia katsojia ympari maailmaa. (Malinen,
2019.) Formula 1:n katsojaluvut ja suosio ovat kuitenkin laskeneet johtuen muun
muassa siirtymisestd maksullisiin tv-ldhetyksiin (Lunar, Porter & Fachira, 2019).
Kisajdrjestdjat joutuvat maksamaan lajille satojen miljoonien isanndintimaksuja,
joten padsyliput kisoihin ovat kalliita (tyypillisesti noin 100-2000 dollaria), silld
ne ovat yksi kisajdrjestdjien merkittavimmistd tulonldhteistd (Kim, Byon, Yu,
Zhang & Kim, 2013). F1-tiimeiltd vaaditaan valtavia taloudellisia sitoumuksia,
mutta tulonjako on hyvin epétasaista (Ballouli, Trail, Koesters & Bernthal, 2016).
Ballouli ym. (2016) nostavatkin esiin huolen, ettd lajin kallis luonne katsojien,
osallistujien ja kisajdrjestdjien ndkokulmasta voi vaikuttaa kuluttajakayttaytymi-
seen ja vahingoittaa uskollisuutta F1-brandid kohtaan. Lisdksi lajia on toistuvasti
kritisoitu dominoivien tallien sekd tapahtumakéyhien kisojen vuoksi (Malinen,
2019). Liberty Media pyrkii vastaamaan ndihin haasteisiin ja sen tavoitteena on
jatkuvasti kehittdd lajia niin, ettd se motivoisi sekd vanhoja ettd uusia kuluttajia
lajin pariin. Monien muiden perinteisten urheiluorganisaatioiden tapaan For-
mula 1 tavoittelee e-urheilun avulla yhteyttd nuorempaan katsojakuntaan, joka
suosii digitaalista maailmaa perinteisen urheilun sijaan (Lettieri & Orsenigo,
2020).

Perinteisen urheilun ja e-urheilun kuluttajia motivoivia tekijoitd vertaile-
malla voidaan ndhdé, tuoko e-urheilu perinteisille lajeille lisdarvoa vai uhkaako
se jopa korvata ndmd tulevaisuudessa. Tutkimuksen tuloksia voi hyodynt&d niin
perinteisten urheilulajien kuin e-urheilun markkinoinnissa. Pizzon ym. (2018)
mukaan on tdrkedd ymmaértdd, onko e-urheilun ja perinteisen urheilun
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toimintatapojen valilld yhtdldisyyksid, silld se on avain asianmukaisten markki-
nointistrategioiden kehittamiseen. Jos e-urheilua ja perinteisid urheilulajeja ku-
lutetaan samalla tavalla ja samojen motiivien perusteella, jo olemassa olevat teo-
reettiset ja kdytdannolliset ldhestymistavat urheilun kuluttajakédyttdytymiseen
ovat todenndkdisesti sovellettavissa myo6s e-urheiluun. Toisaalta markkinoinnin
ammattilaiset voivat valita sopivimmat e-urheilun katsomisen motiivit ja kehit-
tad niiden avulla kohdennettuja markkinointiviesteja myos potentiaalisille perin-
teisten lajien katsojille. (Pizzo ym., 2018.) Heere (2018) toteaa, ettd e-urheilu voi
olla uusi komponentti fanien sosiaalistamisessa, miké olisi hyva ottaa huomioon
urheilumarkkinoinnissa.

Tutkimuksen empiirisen osion tavoitteena on selvittdd, mitka tekijat moti-
voivat kuluttajia Formula 1:in liittyvdn e-urheilun pariin ja eroavatko motiivit
F1-kuluttajien motiiveista. Tutkimusongelman ldhestymistd varten asetettiin
seuraava tutkimuskysymys:

Mitki motivaatiotekijat vaikuttavat Formula 1:n ja Formula 1:in liittyvin e-urheilun
(F1 Esports) kuluttamiseen?

Tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauksena sekd puolistrukturoituna kysely-
tutkimuksena. Tutkielman kirjallisuuskatsausosiossa e-urheilun ja perinteisen
urheilun kuluttamisen motiiveja tarkastellaan ja vertaillaan yleisell4 tasolla. Lah-
teind kdytettiin pddosin vertaisarvioituja tieteellisid artikkeleita, jotka haettiin
Google Scholarin sekd yliopiston tietokantojen avulla kdyttden hakulauseina

4 ”

muun muassa seuraavia termejd: “sport consumption motives”, “esports con-
sumption motives”, “esports vs traditional sports”, “Formula 1 consumption mo-
tives”. Tieteellisten artikkelien lisdksi ldhteend kaytettiin konferenssijulkaisuja
sekd muutamia kirjoja. Lahteet valittiin hakusanojen osuvuuden sekd siteeraus-
maddrien perusteella. Niiden laatua ja luotettavuutta arvioitiin julkaisukanavan ja
sisdllon perusteella.

Empiirisen osion ldhtokohtana toimi kirjallisuuskatsauksen perusteella
muodostettu teoreettinen viitekehys, joka mukailee pddosin Trailin (2012) paivit-
tamdd urheilun kuluttamisen motivaatioskaalaa (MSSC). Koska tutkimuksen tar-
koituksena on tarkastella myos e-urheilun kuluttamisen motiiveja, malliin lisat-
tiin erityisesti e-urheilun ndkokulmasta olennaisia motiivitekijoitd. Tutkimuksen
aineisto keréttiin Formula 1- ja F1 Esports-kuluttajille kohdennettuna verkkoky-
selynd, jolla pyrittiin kartoittamaan vastaajien motiiveja kuluttaa Formula 1:a
ja/tai F1 Esportsia.

Tutkielman rakenne koostuu johdannosta seka seitsemaéstd padluvusta. Joh-
dannon jdlkeen luvussa kaksi kdyddan lapi urheilun mééaritelma ja urheilun ku-
luttamisen motiivit sekd tarkemmin Formula 1:n kuluttaminen. Kolmannessa lu-
vussa maédritellddn e-urheilu sekd tarkastellaan sen kuluttamisen motiiveja. Li-
sdksi kdydaan lapi, miten e-urheilua hyodynnetdan Formula 1:ssd. Neljannessa
luvussa kootaan yhteen kirjallisuudesta esiin nousseet perinteisen urheilun ja e-
urheilun kuluttamisen motiivit ja muodostetaan tutkimuksen teoreettinen viite-
kehys. Viidennessd luvussa esitellddn tutkimuksen empiirisen osion tutkimus-
menetelmd, tavoitteet ja toteutus. Kuudennessa luvussa kdyddan lapi



10

tutkimuksen tulokset. Seitsemédnnessa luvussa arvioidaan tutkimuksen tuloksia
ja niiden suhdetta aiempaan tutkimukseen, pohditaan tutkimuksen rajoituksia
sekd esitetddn jatkotutkimusehdotukset. Viimeisessd luvussa esitetddan tutkimuk-
sen yhteenveto.
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2 URHEILUN KULUTTAMINEN

Tdamdn luvun tarkoituksena on tarkastella urheilua ja sen kuluttamista. Ensin
kdyddan lapi urheilun méaritelmd, sitten urheilun kuluttamisen motiiveja ylei-
sesti ja lopuksi tarkastellaan urheilun kuluttamisen motiiveja ja erityispiirteita
Formula 1-kontekstissa.

2.1 Urheilun médritelma ja kriteerit

Urheilu eri muodoissaan on ollut ja on edelleen tédrked osa jokaista kulttuuria.
Urheilukilpailuja on jdrjestetty ja seurattu antiikin Kreikan ajoista ldhtien. (Gutt-
mann, 1978.) Erilaisia urheilulajeja ja -muotoja on olemassa paljon, mikéd tekee
urheilun maarittelemisestd haastavaa. Varsinkin viime vuosikymmenten aikana
syntyneet uudet urheilunomaiset aktiviteetit ovat laajentaneet késitystd urhei-
lusta ja heréttaneet keskustelua siitd, missd urheilun rajat oikein kulkevat. (Heere,
2018.) Perinteisesti urheilu mddritelldan kuitenkin fyysiseksi, kilpailulliseksi ja
institutionalisoiduksi toiminnaksi. (Jonasson & Thiborg, 2010.) Nama kolme piir-
rettd esiintyvat monissa madritelmissd, joita urheilulle on kirjallisuudessa esitetty.
Seuraavassa kdydddn ldpi niistd muutamia.

Tiedemannin (2004) madritelman mukaan urheilu on toimintaa, jossa ihmi-
set kehittdavat ja harjoittavat henkisid ja fyysisid kykyjdan. Guttman (1978) tarkas-
telee urheilun luonnetta ja ominaisuuksia eri aikakausilla ja médérittelee moder-
nin ajan urheilulle urheilusosiologisesta ndkokulmasta seitsemadn ominaisuutta:
sekularismi (maallisuus), tasa-arvo, erikoistuminen, rationaalisuus, byrokratia,
madréllisyys ja enndtysten tavoittelu. Suits (2007) puolestaan méaarittelee urhei-
lun késitteen urheilufilosofisesta ndkokulmasta peliksi, joka perustuu sattuman
tai tuurin sijaan taitoon, jonka tulee olla fyysinen. Pelilld pitdd olla myos laaja
seuraajakunta sekd vakiintunut yhteiskunnallinen asema, jotta sitd voidaan kut-
sua urheiluksi. (Suits, 2007.) Seuraavassa tarkastellaan hieman tarkemmin Jen-
nyn ym. (2016) mddritelmdd, joka perustuu kahteen edelliseen. Heiddn
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mukaansa urheilua voidaan pitdd urheiluna, jos se tdyttdd seuraavat seitsemdn
kriteeria:

Leikki
Jarjestdytyneisyys
Kilpailu

Taito

Fyysisyys

Laajalti seuraajia
Institutionaalisuus

NSOk LN =

Ensinndkin Jennyn ym. (2016) mukaan urheilun tulee sisiltad leikkid, joka on va-
paaehtoista, sisdisesti motivoitua toimintaa, jota tehddan huvin vuoksi. Toiseksi
urheilu on organisoitua ja tavoitteellista toimintaa, jota hallitaan sddnnoilld. Kol-
manneksi urheilun tulee sisdltdd joko yksiloiden tai joukkueiden vilistd kilpailua
eli siind on selkedsti pystyttdvd erottamaan voittaja(t) ja havidja(t). Neljas kriteeri
on, ettd urheilussa menestyminen ei saa johtua ainoastaan sattumasta tai tuurista,
vaan urheilun tulee vaatia taitoa. Viides kriteeri tdydentdd edellistd siten, etta
vaadittavan taidon tulee olla fyysinen. Urheiluun tulee siis liittyd fyysista toimin-
taa, joka on ratkaisevaa onnistuneen suorituksen kannalta. Fyysisyyden kriteeri
erottaa urheilun peleistd. Kuudennen kriteerin mukaan urheilu ei saa olla aino-
astaan paikallista tai vain pienen joukon tuntemaa, vaan silld on oltava seuraajia
laajemmin. Viimeiseksi urheilulajin tulee olla institutionalisoitunut ja vakiintu-
nut, mikd tarkoittaa kdytannossd, ettd sen sdantojd kehitetddn ja standardoidaan,
asiantuntijuus lajista kehittyy, lajin oppimisesta tulee “muodollista” eli laji opi-
taan tietylld tavalla, ja lajin pariin syntyy valmentajia, kouluttajia, virkamiehid ja
hallintoelimi&. (Jenny ym., 2016.)

Jonasson ja Thiborg (2010) tuovat lisédksi esiin urheilun yhteiskunnallisen ja
sosiaalisen aspektin toteamalla, ettd nykyurheilua pidetdan hyodyllisend, fyy-
sistd ja henkistd terveyttd parantavana toimintana, joka auttaa sisdistimaan hy-
vid yhteiskunnallisia arvoja ja toimii kenttédng, jolla aikuiset voivat vaikuttaa las-
ten sosiaaliseen, fysiologiseen ja psykologiseen kehitykseen. Vaikka urheiluun
linkittyy myos joitakin negatiivisia asioita kuten doping, huijaaminen ja huliga-
nismi, urheilu on jotain, mikéa vaikuttaa yhteiskuntaan. Urheilun legitimiteetti on
suuri. (Jonasson & Thiborg, 2010.)

Edelld mainitut médaritelmat kiteytyviat Euroopan neuvoston laatimassa ur-
heilun peruskirjan madaritelmassd, jonka mukaan urheilulla tarkoitetaan kaikkia
tyysisen toiminnan muotoja, johon satunnaisesti tai jarjestdytyneesti osallistu-
malla pyritddn ilmaisemaan tai parantamaan fyysistd tai henkistd hyvinvointia,
luomaan sosiaalisia suhteita tai saavuttamaan tuloksia kilpailussa kaikilla ta-
soilla (Llorens, 2017).
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2.2 Urheilun kuluttamisen motiivit

Maailmassa on miljardeja ihmisid, jotka ovat kiinnostuneita urheilusta katsojina
(Trail, 2016). Kirjallisuudessa urheilun seuraamiseen ja kuluttamiseen viitataan
monilla, osittain paallekkdisilld termeilld. Urheilun kuluttaminen (eng. sport con-
sumption) tarkoittaa muun muassa osallistumista urheilutapahtumiin katsojina,
sen seuraamista television, dlypuhelinten, internetin tai radion valitykselld, tii-
mien, liigojen ja maajoukkueiden oheistuotteiden sekd otteluiden myyntikojuissa
myytdvien tuotteiden ostamista sekd urheilusta keskustelemista muiden ihmis-
ten kanssa (Trail, 2016). Urheilun katselu/seuraaminen (eng. sport spectatorship)
puolestaan madritellddn ajan investoimiseksi urheilun katsomiseen tai siithen liit-
tyvien artikkeleiden lukemiseen (Trail & James, 2001). Urheilun kuluttajista kay-
tetddn usein termid fani (eng. fan) ja urheilun kuluttamiseen voidaan viitata ter-
milld fanius (eng. sport fandom). Termille ei ole olemassa yleisesti hyvaksyttyd
maédritelmad, mutta usein sitd kdytetddn erottelemaan eri ”“tasoiset” urheilun ku-
luttajat toisistaan. Fanilla voidaan viitata esimerkiksi henkil66n, jolla on pysyva
kiinnostus urheiluun, kun taas katsoja (eng. spectator) tosiasiassa kuluttaa urhei-
lua osallistumalla urheilutapahtumaan joko suoraan tai epdsuoraan jonkin vali-
neen (esim. television) vilitykselld. (Osborne & Coombs, 2013.)

Giulianotti (2002) jakaa urheilun kuluttajat neljaan kategoriaan sen perus-
teella, onko kulutussuhde kuuma vai viiled (eli kuinka tarke&d urheilu on kulut-
tajan oman identiteetin muodostamisen kannalta) ja sijoittaako kuluttaja varo-
jaan ja aikaansa urheiluun traditionaaliseen vai kuluttajakeskeiseen tapaan. Ku-
luttajakategoriat ovat: tukijat, seuraajat, fanit ja sivustaseuraajat. Giulianottin
(2002) tutkimus kohdistuu jalkapalloon, mutta samanlaista jaottelua on havaitta-
vissa my6s muiden urheilulajien sis&lld. Lisdksi eri urheilulajien faneilla on eri-
laisia faniprofiileja (Cushen, Rife & Wann, 2016) ja erilaisia motiiveja urheilun
seuraamiseen. Eroja on myds eri katsojaryhmien, esimerkiksi miesten ja naisten
vélilla. (Wann, Grieve, Zapalac & Pease, 2008.)

Ihmiset siis kuluttavat urheilua eri tavoin ja eri syistd. Kuluttaminen on seu-
rausta henkilokohtaisista motivaatioista ja keinoista tyydyttdd sisdisid tarpeita.
Erilaiset tarpeet vaikuttavat eri tavoin muun muassa kdytetyn rahan, ajan ja ku-
lutustyypin suhteen. (Lettieri & Orsenigo, 2020.) Urheilun kuluttamista on tut-
kittu paljon ja siithen liittyvistd motivaatiotekijoistd on laadittu useita eri teorioita
ja malleja, joissa kuitenkin tietyt motiivit toistuvat. Motiivi madritelldan yksiloita
ajavaksi voimaksi, joka saa heiddt toimimaan tietyllad tavalla (Evans, Jamal & Fo-
xall, 2009).

Kaksi usein sovellettua ja paljon keskustelua herdttanyttd teoriaa ovat Mil-
nen ja McDonaldin (1999) urheilun kuluttajan motivaatioteoria (MSC) sekd Wan-
nin (1995) urheilufanin motivaatioskaala (SFMS). MSC kasittdad kaksitoista moti-
vaatiotekijdd: riskinotto, stressin lievitys, aggressio, yhteenkuuluvuudentunne,
sosiaalinen helpotus, itsetunto, kilpailu, saavutukset, taidonhallinta, estetiikka,
arvojen kehitys ja itsensd toteuttaminen (Trail & James, 2001). SFMS:ssd on kah-
deksan motivaatiotekijdd: arjesta pakeneminen, taloudellisuus, hyddyllinen
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stressi, itsetunto, ryhmédan kuuluminen, viihde, perhe ja estetiikka (Wann, 1995).
MSC:td on kritisoitu, koska se mittaa urheilun seuraamisen motiivien lisiksi
myo6s urheiluun osallistumisen motiiveja. Taméa aiheuttaa joidenkin motivaa-
tiotekijoiden osalta ristiriitoja, silld esimerkiksi taitojenhallinta, riskinotto ja stres-
sin lievitys ovat perusteltuja motiiveja osallistujille, silld he voivat kokea ne itse,
mutta katsojiin samat motiivit eivit pade. SFMS puolestaan on saanut kritiikkia
muun muassa siitd, ettei siind perustella, miten lopulliset tekijat muodostettiin ja
valikoitiin. (Lettieri & Orsenigo, 2020.)

Trail ja James (2001) arvioivat tutkimuksessaan edelld esiteltyja teorioita ja
kehittivit arvion pohjalta urheilun kuluttamisen motivaatioskaalan (MSSC), joka
kasittdd yhdeksdn péddasiassa psykologisiin ja sosiaalisiin tarpeisiin perustuvaa
urheilun kuluttamisen motiivia. Trail (2012) pdivitti mallia poistamalla siitd per-
hemotiivin ja lisdamalla tilalle kaksi uutta. Paivitetty MSSC siséltdd seuraavat
kymmenen motiivia:

Vililliset saavutukset

Tiedon hankkiminen

Estetiikka

Draama

(Arjesta) pakeneminen
Urheilijoiden fyysinen viehittavyys
Urheilijoiden tai tiimin taidot
Sosiaalinen vuorovaikutus

. Uutuus

10. Aggressiosta nauttiminen

RN =

Vililliset saavutukset viittaavat tarpeeseen tulla sosiaalisesti arvostetuksi, itse-
tuntoon ja voimaantumisentunteeseen, jonka yksilé voi saada assosiaatiosta
joukkueeseen. Ihminen siis tuntee vilillisesti voittavansa itse, kun joukkue suo-
riutuu hyvin. Tiedon hankkiminen viittaa tarpeeseen oppia joukkueesta tai pe-
laajista pddasiassa katsomalla pelid tai kuluttamalla mediaa. Estetiikka viittaa sii-
hen, ettd urheilua arvostetaan taiteellisesti sen luontaisen kauneuden vuoksi.
Draama viittaa tarpeeseen kokea miellyttdvad stressid tai stimulaatiota, joka on
saatu ottelun draamasta, epavarmuudesta ja dramaattisista tapahtumien kaan-
teistd. (Arjesta) pakeneminen viittaa tarpeeseen poiketa tyostd sekd normaalista,
tylsastd ja yksitoikkoisesta jokapdivdisestd elamaéstd. Fyysinen viehdttdvyys viit-
taa siihen, ettd katsoja katsoo urheilua, koska viehittyy tietyn urheilijan tai ur-
heilijoiden fyysisestd olemuksesta. My0s urheilijoiden ja tiimien fyysisid taitoja
sekd hyvad suorituskykyéd arvostetaan. Sosiaalinen vuorovaikutus viittaa tarpee-
seen tuntea kuuluvansa ryhméan vuorovaikuttamalla ja sosialisoitumalla sellais-
ten ihmisten kanssa, joilla on samat kiinnostuksen kohteet. Uutuus viittaa nau-
tintoon ja jannitykseen ndhdéa uusia pelaajia ja joukkueita urheiluareenoilla. Ag-
gressiosta nauttiminen viittaa mielihyvéaan, joka saadaan katselemalla pelaajien
aggressiivista kdyttaytymistd, machoasenteita ja vihamielisyyttd toisiaan koh-
taan. (James & Trail, 2001; Trail, 2012, Lettierin & Orsenigon, 2020, mukaan.)
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Seon ja Greenin (2008) edelleen kehittimd motivaatioskaala (MSSOC) tar-
kastelee urheilun kuluttamista internetin kontekstissa. Internetistd on tullut mer-
kittdava urheilun kuluttamisen kanava. Se on ohittanut sanomalehdet, television,
aikakauslehdet, teksti-tv:n ja puhelinpalvelut suosituimpana pdivittdisend urhei-
lutiedon ldhteend ja siitd on tullut myos merkittava urheilumarkkinoinnin viline.
Syynd tdhdn on muun muassa se, ettd urheilufanit haluavat usein ilmaista mieli-
piteensd ja keskustella suosikkitiimeistddn ja -pelaajistaan muiden fanien kanssa,
ja internet tarjoaa loistavan kanavan vuorovaikutukselle. Seon ja Greenin (2008)
motivaatioskaala késittdd kymmenen motivaatiotekijdd, jotka vaikuttavat siihen
miksi ihmiset seuraavat urheilua internetin vilitykselld: tekninen tietimys, ih-
misten vilinen viestintd, tieto, fanius, viihde, taloudellisuus, ajanvietto, arjesta
pakeneminen, joukkueen tukeminen ja faniuden ilmaiseminen. (Seo & Green,
2008.)

Edelld esitetyt motivaatiotekijdt eivédt pade samalla tavalla jokaiseen urhei-
lun kuluttajaan, vaan kuten jo aiemmin todettiin, motivaatiot vaihtelevat muun
muassa eri lajien ja katsojaryhmien kesken. Wann ym. (2008) sekd McDonald,
Milne ja Hong (2002) vertailevat tutkimuksissaan motivaatiotekijoitd eri urheilu-
lajien kuluttajien kesken ja tulevat sithen tulokseen, ettd motivaatiotekijoissd on
lajien vaélilld paljon eroja. Wannin ym. (2008) mukaan ainoastaan arjesta pakene-
minen on tekijd, jossa ei havaittu juurikaan eroja lajien vélilld. McDonald ym.
(2002) eividt puolestaan 16ytaneet merkittdvid eroja itsetunnossa eri lajien kulut-
tajien valilld. Seuraavassa luvussa tarkastellaan tarkemmin autourheilun, erityi-
sesti Formula 1:n, kuluttamiseen liittyvid lajikohtaisia motiiveja ja kuluttajakayt-
tdytymista.

2.3 Formula 1:n kuluttamisen motiivit

Edellisessad luvussa kasiteltyjd urheilun kuluttamisen motivaatiotekijoitd on jon-
kin verran tutkittu ja sovellettu Formula 1:n ja laajemmin autourheilun kulutta-
misen kontekstissa. Kim ym. (2013) tutkivat Formula 1:n kuluttamiseen liittyvia
sosiaalisia motiiveja. Ballouli ym. (2016) tutkivat F1-kuluttajaroolien identiteet-
teihin vaikuttavia motiiveja, jotka puolestaan vaikuttavat kuluttajien kayttayty-
miseen tai kdyttaytymisaikeisiin. Watanabe ym. (2018) tutkivat muun muassa
ydintuotteen ominaisuuksien sekd urheilufaniksi tunnistautumisen vaikutuksia
kansainvalisten F1-katsojien kdyttaytymisaikeisiin. McDonald ym. (2002) puoles-
taan tutkivat eri urheilulajien kuluttamiseen liittyvid motivaatiotekijoitd, ja yksi
ndistd lajeista on autourheilu. Autourheilun kuluttamisen motiivien voidaan kat-
soa patevan myos Formula 1:ss4, silld Balloulin ym. (2016) tutkimus osoittaa, etta
kiinnostus autourheilua kohtaan on todennékdoisesti yhteydessd mielenkiintoon
myo6s Formula 1:4 kohtaan.

Lahes kaikki juuri Formula 1:n kuluttamiseen kohdistuvat tutkimukset on
toteutettu kisaviikonloppujen yhteydessad kerdamalld aineisto kisatapahtumiin
osallistuneelta yleisoltd. Kim ym. (2013) esimerkiksi tarkastelevat kuluttajien ai-
keita ostaa uudelleen liput F1-kisaan seka viestid kokemuksistaan muille (word-
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of-mouth). Myos Balloulin ym. (2016) tutkimuksessa tarkastellaan F1-katsojien
aikeita osallistua kisaan seuraavana vuonna ja viestid F1-tapahtumasta muille
(word-of-mouth). Lisdksi he tarkastelevat kuluttajien aikeita ostaa tiimien oheis-
tuotteita tulevaisuudessa sekd jatkaa oman suosikkitiimin seuraamista. Tutki-
musten fokus on siis pddasiassa kisatapahtumiin osallistumisessa ja esimerkiksi
kisojen seuraamista television viélitykselld ei ole juurikaan tutkittu.

Balloulin ym. (2016) tutkimuksen tulosten mukaan Formula 1:n kuluttami-
seen vaikuttavia motivaatiotekijoitd ovat muun muassa sosiaalinen vuorovaiku-
tus, nostalgia, draama, kuljettajien taito, tietdmyksen hankinta, tiimin menestys
(valilliset saavutukset) sekd arjesta pakeneminen. Kim ym. (2013) havaitsivat hy-
vin samankaltaisia motivaatiotekijoitd: saavutusten tavoittelu, hyvinvointivaiku-
tukset, viihde ja &killiset tunnetilat.

Kimin ym. (2013) toteavat, ettd F1-kuljettajan taitojen ja ulkondon esteettiset
aspektit tekevit lajista katsojille jopa taiteen muodon. F1-katsojat tavoittelevat
vélillisid saavutuksia ilmaisemalla siteensd ja kiintymyksensd esimerkiksi F1-
kuljettajaa tai F1-tiimid kohtaan. McDonaldin ym. (2002) tutkimus tukee tita véi-
tettd, silld tutkimuksen mukaan autourheilun fanit kokevat suurta yhteenkuulu-
vuuden tunnetta kuljettajien kanssa ja jakavat saavutuksen tunteen, jos kuljettaja
pdrjdd kisassa hyvin. Talld on myds suora vaikutus oheistuotteiden myyntiin.
(McDonald ym., 2002.)

McDonaldin ym. (2002) tutkimus osoittaa, ettd aggressiivisuus ja fyysinen
riski ovat autourheilun faneille tarkeitd motivaatiotekijoitd. Formula 1 tunnetaan
nopeudesta, aggressiivisesta ajamisesta ja ddnestd, jotka vetoavat &killisid tunne-
tiloja ja aggressiota hakeviin katsojiin. F1-katsojat kdyttavat kisatapahtumia mah-
dollisuutena paeta pdivittdisid arkirutiinejaan ja tylsyyttd, mikd parantaa myos
henkistd hyvinvointia. (Kim ym., 2013.) Malinen (2019) toteaa, ettd onnettomuu-
den riski ja sen mahdolliset fyysiset seuraukset kuten kuljettajan, ratatyontekijan
tai katsojan vakava loukkaantuminen, vammautuminen tai jopa kuolema erotta-
vat keskeisimmin Formula 1:n muista urheilulajeista. Baudrillardin (2002) mu-
kaan vaarallisuus ja sen viehdtys ovat kuitenkin hdvidmassé lajin parista. Kuo-
lema on nykyéddn vain kuvitteellinen elementti, silld onnettomuuden sattuessa
ainoastaan auto tuhoutuu. Yksikddn katsoja ei myoskddn voi avoimesti toivoa
ndkevinsd kuolemaa suorassa televisioldhetyksessd, silld se ei ole nykypédivana
hyvaksyttavad. Baudrillard (2002) huomauttaa silti, ettd jos onnettomuuksien ja
sattumien mahdollisuus h&vidisi moottoriurheilusta kokonaan, hévidisi myos
yleison mielenkiinto sitd kohtaan.

Suuri osa Formula 1-kuluttajista on lajin innokkaita faneja, jotka seuraavat
lajia intensiivisesti katsoen kisaviikonlopun jokaisen ajosession. Useimmat heista
ovat myds seuranneet lajia jo pitkddn, vahintddn 15 vuotta. Kiintymykselld For-
mula 1:4 kohtaan ja sill, ettd pitdd itseddn lajin fanina, onkin merkittava vaikutus
uskollisuuteen ja kuluttajakdyttaytymiseen. (Watanabe, Gilbert, Aman & Zhang,
2018; Ballouli ym., 2016.) Tastd syystd Formula 1:n kuluttamista on tutkittu myos
lajispesifistd ndkokulmasta, ja muun muassa Watanaben ym. (2018) tutkimus
osoittaa, ettd ydintuotteen ominaisuuksilla on merkittavéa vaikutus katsojien mo-
tivaatioon osallistua F1-kilpailuun. Formula 1:n ydintuote (eli kisatapahtuma)
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koostuu muun muassa kisan nopeudesta, ohitusten jannittdvyydestd, kierros-
ajoista, tiimeistd ja kuljettajista, autojen teknisistd ominaisuuksista, moottorin da-
nestd, varikkostopeista, vaihtelevasta sddstd, rataprofiilista ja esimerkiksi selos-
tajan suorituskyvystd ja kisalippujen edullisuudesta. Myos Ballouli ym. (2016)
tunnistavat Formula 1:lle ainutlaatuisen tuote/ paikka-motiivikonstruktion, joka
koostuu seuraavista motiiveista: radan esteettisyys, ddni, autojen ulkonako,
moottori ja teknologia.
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3 E-URHEILUN KULUTTAMINEN

Tdamdn luvun tarkoituksena on tarkastella e-urheilua ja sen kuluttamista. Ensin
kdyddan lapi e-urheilun méédritelmd, sitten e-urheilun kuluttamisen motiiveja
yleiselld tasolla ja lopuksi tarkastellaan, miten e-urheilua hyodynnetdan Formula
1:ssé.

3.1 E-urheilun miiritelmi

E-urheilulle (eli elektroniselle urheilulle) ei ole olemassa yhtéd yksiselitteistd maa-
ritelmas, silld se on ilmiona suhteellisen tuore, vaikka kisite on ollut ole-massa
pitkddn. Leen & Schoenstedtin (2011) mukaan e-urheilun historia voidaan jakaa
kahteen aikakauteen. Ensimmadiselld aikakaudella 1980-1990-luvuilla pelaami-
nen tapahtui pddasiassa pelihalleissa. Toinen aikakausi alkoi internetin kehitta-
misen myo6td, kun e-urheilun kuluttaminen muuttui ja lisddntyi huomattavasti ja
uusi genre alkoi saada katsojia. Jonassonin ja Thiborgin (2010) mukaan e-urhei-
lun historia alkaa vasta webin (www) sekd verkko- ja moninpelitoiminnot mah-
dollistavien ohjelmisto- ja laitteistotekniikoiden kehittdimisen myo6td. Nyky&dan
vallitsevan e-urheilukulttuurin erottaa aiemmasta peliturnauskulttuurista sen
ammattimaisuus, sddnnollisyys ja jarjestelmallisyys (Malinen, 2019).

Yleisesti e-urheilu késitetdan kilpailulliseksi videopelaamiseksi (eng. com-
petitive video gaming). Kaikkien videopelien pelaamista ei voi kuitenkaan pitdd e-
urheiluna, joten on tarpeen mddritelld, millainen videopelin tulee olla, jotta sen
pelaamista voi kutsua e-urheiluksi. Lettierin ja Orsenigon (2020) mukaan e-ur-
heilun keskeisimmait erot videopelaamiseen ovat sen kilpailuluonteisuus sekd
ammattilaisympdristo, eli pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan jdrjestetyissd tur-
nauksissa ja liigoissa. Llorensin (2017) mukaan pelin on ehdottomasti oltava
luonteeltaan kilpailullinen, eli sen tavoitteena on lytda vastustaja, ja sitd pelataan
ennalta madritellysti (esim. aika ja pelisarjat) joko internetin tai ldhiverkon vali-
tykselld. Toinen edellytys e-urheilulle on, ettd pelaajat ovat sitoutuneita
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harjoittelemaan, silld pelin tulee vaatia paljon taitoa, tarkkuutta, keskittymistd,
kehonhallintaa, kestdvyyttd, nopeita liikkeitd ja strategiaa. (Llorens, 2017.)

Wagner (2006) hyodyntdd e-urheilun méaritelméssaan Tiedemannin (2004)
laatimaa yleistd urheilun madritelmad. Wagnerin (2006) mukaan e-urheilu on toi-
mintaa, jossa ihmiset kehittdvit ja harjoittavat henkisid ja fyysisid kykyjaan kayt-
tdessddn informaatio- ja viestintdteknologiaa. Hamari ja Sjoblom (2017) nakevit
tamdn madritelmén olevan liian tulkinnanvarainen ja jattavan avoimeksi kysy-
myksen siitd, miten urheilutoiminta voidaan madritelld joko e-urheiluksi tai pe-
rinteiseksi urheiluksi. Heiddn mukaansa e-urheilun mairittelyssa olennaisinta
on kysymys siitd, minkd urheilun osa-alueiden on oltava elektronisia tai tietoko-
nevadlitteisid, jotta toimintaa voidaan pitdd e-urheiluna. (Hamari & Sjoblom, 2017.)
Esimerkiksi Formula 1:ssd informaatioteknologian kdytté on ratkaisevassa roo-
lissa kilpailun tulosten kannalta, silld tiimit hyodyntavét kisastrategioidensa laa-
timisessa big dataa analysoivia padtoksentekojdrjestelmid (Aversa, Cabantous &
Haefliger, 2018). Formula 1 ei silti ole e-urheilua, silld itse kisaaminen tapahtuu
todellisessa maailmassa. Hamari ja Sjoblom (2017) véittavitkin, ettd perinteisen
urheilun ja e-urheilun merkittdvin ero on siing, ilmeneekd pelaajien ja tiimien tu-
loksen madrittdva toiminta todellisessa vai virtuaalimaailmassa. Siten he méérit-
televdt e-urheilun urheilumuodoksi, jossa elektroniset jdrjestelmdt helpottavat
urheilun perustoimintoja ja pelaajien ja tiimien antamat syottteet seké jarjestel-
mén tuottama tulos tapahtuvat ihmisen ja tietokoneen viliselld rajapinnalla.

Ei ole kuitenkaan olemassa tdysin yksimielistd kasitystd siitd, onko e-ur-
heilu urheilua vai ei. Jonassonin ja Thiborgin (2010) mukaan se voidaan luokitella
joko leikiksi, peliksi, kilpailuksi tai fyysiseksi urheiluksi. Jennyn ym. (2016) mu-
kaan e-urheilun ominaisuudet ovat miltei yhtenevdisid edellisessd luvussa esitel-
tyjen urheilun ominaisuuksien kanssa. Myos Llorens (2017) toteaa, ettd e-urheilu
tayttdd useita urheilua koskevia kriteerejd ja ndin ollen sitd voidaan pitdd urhei-
luna. Vastarintaa tille kasitykselle kuitenkin edelleen on olemassa (Hamari &
Sjoblom, 2017). Urheilustatuksen myontamistd e-urheilulle mutkistavat muun
muassa pelaajien maarittely urheilijoiksi, lajin kansainvélinen institutionalisoi-
minen, peli-infrastruktuurin puute sekd epitasainen sukupuolijakauma pelaa-
jien kesken (Llorens, 2017). Eniten jossittelua aiheuttaa kuitenkin e-urheilun fyy-
sisyys. E-urheilija ei kdytd pelin aikana koko vartaloaan, mutta ohjaimen kisit-
tely vaatii hienomotorisia liikkeitd, joiden kehittdmiseen ja harjoitteluun voi
mennd vuosia. Tamdn ei yleisesti katsota tayttdvan urheilun fyysisyyden kritee-
rid. (Jenny ym., 2016.) Toisaalta on olemassa monia urheilulajeja, joissa kdytetdan
vain tiettyjd ruumiinosia, esimerkiksi tikanheitto, snooker ja ammunta, joten fyy-
sisyyden kriteeri ei yksiselitteisesti sulje pois sitd, etteiko e-urheilua voi luokitella
urheiluksi (Banyai, Griffiths, Kiraly & Demetrovics, 2019).

Llorensin (2017) mukaan se, ettd e-urheilijat kdyttavat tietokoneita toimin-
tojen suorittamiseen on verrattavissa esimerkiksi moottoriurheiluun, jossa moni-
mutkaisten laitteiden hallinta on suorituksen kulmakivi. Llorens (2017) pitdd e-
urheilun erityispiirteend sitd, ettd ottelut kaydaan digitaalisessa ympéristossa sa-
maan tapaan kuin jadkiekon erityspiirteend on, ettd sitd pelataan jaalld. Digitaa-
lisen ympaériston kaksi ominaispiirrettd ovat pelin omistusoikeus (kuten
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tekijanoikeudet) sekd reilun pelin -henki. E-urheilun erottaa muista urheilula-
jeista se, ettd pelin julkaisijalla on aina vaikutusvaltaa esimerkiksi pelin sdantoi-
hin. Julkaisija ei valttamattd jarjestd tai hallinnoi e-urheilutapahtumia, mutta se
hallitsee aina pelikoodin kehitystd. Kuten minka tahansa urheilulajin kohdalla,
myds e-urheilun onnistumisen kulmakivend on reilun pelin henki, jota pelaajien
tulee noudattaa. E-urheilussa silld on kuitenkin erityisen suuri merkitys, silla hui-
jaamisen ja tahallisten vikojen mahdollisuus on olemassa aivan toisella tavalla
kuin perinteisessd urheilussa. Huijaamisen ja pelin hdirinndn tapoja on monia,
esimerkiksi pelistd poistuminen kesken verkkopelin, muiden héiritseminen suul-
lisesti livekeskustelussa, tarpeettomat noyryyttavat hyokkaykset heikompia pe-
laajia vastaan, keskusteleminen muiden pelaajien kanssa kesken ldhiverkkokil-
pailun tai pelin sisdiset hyokkdykset kuten DDOS-hyokkaykset vastustajan pal-
velimelle aiheuttaen sille viivettd sekd komentosarjat, joiden tarkoitus on paran-
taa kdyttdjan oman pelialustan ja hahmon suorituskykya. Kuten muussakin ur-
heilussa, myos e-urheilussa havaitusta huijaamisesta rangaistaan. Kovin mah-
dollinen rangaistus on pelaajan tilin sulkeminen. (Llorens, 2017.)

E-urheilu ei ole méadritelmédn perusteella sidottu mihink&an tiettyyn peli-
tyyppiin (Cushen ym., 2019). Kuten perinteinen urheilu, my6s e-urheilu jakautuu
moniin eri alalajeihin (Hamari & Sjoblom, 2017). Se voi kédsittdd niin yksilo- kuin
joukkuepelejd, reaaliaikaisia strategiapelejd, ensimmadisen persoonan ammunta-
pelejd, taistelupelejad sekd muita kilpailullisia videopelejd (Cushen ym., 2019.) E-
urheilu ei siis rajoitu pelkdstddn ammattimaisiin urheilulajipeleihin, eikd kaikkia
tosieldamén urheilua ilmentédvid videopelejd voi edes lukea e-urheiluksi, mikéli ne
eivat edellytd minkdanlaista fyysistd aktiivisuutta. Suosituimmat e-urheilupelit
eivit itse asiassa liity perinteiseen tosieldimén urheiluun, vaan sijoittuvat enem-
man fantasiamaailmaan. (Jenny ym., 2016.)

3.2 E-urheilun kuluttamisen motiivit

E-urheilun kuluttajia ovat sekd osallistujat ettd katsojat. Osallistujia eli pelaajia
ovat kaikki, jotka pelaavat videopelejad internetiin kytketyilld laitteilla, kuten tie-
tokoneella, konsolilla tai dlypuhelimella ja haastavat toisiaan, tekevit yhteistyota
sekd viestivdat muiden pelaajien kanssa tarkoitusta varten tehdyilld alustoilla.
Katsojia puolestaan ovat ne, jotka katsovat pelid, mutta eivét ole suoraan vuoro-
vaikutuksessa sen kanssa. Eniten huomiota heréattanyt e-urheilun kuluttamisen
muoto on striimaus- eli suoratoisto, joka viittaa mediasisdllon vilittamiseen siten,
ettd vastaanottava kayttdjd kuluttaa sitd samanaikaisesti. (Lettieri & Orsenigo,
2020.)

E-urheilun faneilla on paljon yhteistd perinteisen urheilun fanien kanssa,
silld he nauttivat kilpailujen seuraamisesta seka suorana ettd median vilitykselld,
tahtovat oppia pelistd, tiimeistd ja tapahtumasta ja seuraavat henkilokohtaisia
suosikkejaan (Cushen ym., 2019). Kuten perinteisessd urheilussa, myos e-urhei-
lussa alkaa yleistyd kaytanto, ettd fanit osoittavat tukensa pukeutumalla suosik-
kitiiminsd logolla varustettuihin vaatteisiin (Lettieri & Orsenigo, 2020). E-
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urheilun seuraaminen on kuitenkin vield ldhempana pelikulttuuria kuin pe-rin-
teistd televisiourheilua. Toisaalta hamartynyt raja katsojan, pelaajan ja kilpailijan
vélilld on piirre, joka voi tuoda lisdd ihmisid e-urheilun pariin. (Malinen, 2019.)

E-urheilun kuluttamista on tutkittu sekd urheilun kuluttamisen ettd me-
dian ja viestinndn ndkokulmasta (Hamari & Sjoblom, 2017). E-urheilun kulutta-
misen ydin on kadyttdjan vuorovaikutuksessa multimedialaitteiden kanssa (Let-
tieri & Orsenigo, 2020). E-urheilu voidaan siten ndhda tietokonevilitteisend me-
dian muotona, silld lajin mediasisdlto vélitetddn tietokoneiden vilitykselld esi-
merkiksi suoratoistona internetissd ja my6s koko urheilutoiminta on tieto-kone-
vilitteistd (Hamari & Sjoblom, 2017). Tdstd syystd e-urheilun kuluttamiseen liit-
tyvissd tutkimuksissa on sovellettu muun muassa Katzin ym. (1973) kayttotar-
koitus- ja tyytyvdisyysteoriaa (eng. Uses and Gratification Theory), joka tutkii me-
dian vaikutuksia yksiloihin keskittyen informaation havaitsemiseen, asenteeseen
ja kdyttaytymiseen (Lettieri & Orsenigo, 2020).

Esimerkiksi Leen ja Schoenstedtin (2011) tutkimus pohjautuu kéyttotarkoi-
tus- ja tyytyvdisyysteoriaan. He laativat aiempien tutkimusten pohjalta e-urhei-
lun kuluttamisen tutkimukseen sopivan mittariston, joka sisdltdd 14 motivaa-
tiotekijdd: sosiaalinen vuorovaikutus, mielikuvitus, urheiluun identifioituminen,
diversio, kilpailu, viihde, urheilutietimyksen soveltaminen, innostuminen, de-
sign/ grafiikat, ajanviete, kontrolli, taitojen kehittdminen (tosieldméan urheilua
varten), kestdvyys ja vertaispaine. Tutkimuksessa huomioitiin myo6s seitseman
urheilun kuluttamisen osa-aluetta, jotta e-urheilun kuluttamista voidaan verrata
perinteiseen urheiluun. Tutkimuksen tulokset nostavat esiin kolme merkittadvaa
motivaatiotekijdd e-urheilun parissa vietetyn ajan kannalta: kilpailu, vertaispaine
ja taitojen kehittdminen tosieldmén urheilua varten. Kilpailulla ja vertaispai-
neella on positiivinen vaikutus e-urheilun parissa vietettyyn aikaan. Kilpailu on
e-urheilun pelaajille tarked tekijd, silld he haluavat voittaa ja olla parempia, no-
peampia ja taitavampia kuin muut. Vertaispaine taas vaikuttaa siten, ettd monien
muiden e-urheilupelejd pelaavien ihmisten tunteminen kannustaa todennakoi-
sesti itsekin pelaamaan e-urheilupelejd. Lee ja Schoenstedt (2011) toteavat, etta
on syytd olettaa, ettd e-urheilusta on tullut sosiaalisesti hyviksytty vapaa-ajan
aktiviteetti. Taitojen kehittamisella tosieldamén urheilua varten puolestaan on ne-
gatiivinen vaikutus e-urheilun parissa vietettyyn aikaan. Lee ja Schoenstedt (2011)
selittdvat taman havainnon silld, ettd ihmiset kokevat taitojen rakentamisen vir-
tuaalimaailmassa hyvin erilaiseksi kuin todellisessa urheiluympéristdssa. Pelitai-
tojen kehittyminen ei kehitéd perinteisessd urheilussa vaadittavia fyysisid taitoja,
vaan e-urheilussa voi saavuttaa vilillisesti asioita, jotka todellisuudessa eivit ole
mahdollisia. (Lee ja Schoenstedt, 2011.) Clavion (2017) mukaan pelitaitojen kehit-
tyminen on kuitenkin yksi syy seurata e-urheilua, silld katsomalla kun joku toi-
nen pelaa, voi oppia ja kehittdd omia taitojaan itse pelissa.

Lee ja Schoenstedt (2011) pyrkivét tutkimuksessaan vastaamaan kysymyk-
seen, onko e-urheilu samankaltaista mutta vaihtoehtoista perinteiselle urheilulle
vai liittyyko siihen erilaista kuluttajakadyttaytymistd. Tutkimuksen tulokset osoit-
tavat, ettd e-urheilun ja perinteisen urheilun kuluttamisen valilld on sekd yhtalai-
syyksid ettd eroavaisuuksia. Eniten yhtdldisyyksid havaittiin lajien katselussa
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television vilitykselld sekd internetin kadytossd urheilun seuraamistarkoituksiin.
Vahemman yhtildisyyksid loydettiin peliin osallistumisen, radiokuuntelun seka
oheistuotteiden hankkimisen osalta. Peleihin paikan péélld osallistumisessa ja
urheilun seuraamisessa printtimedian vélitykselld ei havaittu merkittavid sa-
mankaltaisuuksia lainkaan. (Lee & Schoenstedt, 2011.)

Muita kayttotarkoitus-ja tyytyvdisyysteorian pohjalta havaittuja e-urheilun
kuluttamisen (erityisesti osallistumisen) motiiveja ovat muun muassa kilpailu,
haaste sekd arjesta pakeneminen. Haasteella voidaan tarkoittaa sekd itsensd haas-
tamista ettd pelin hallitsemista ja maineen tavoittelua. (Weiss & Schiele, 2013.)
Arjesta pakeneminen on merkittdvd motivaatiotekija videopelien pelaajille
yleenss, silld videopelit vievit ajatukset pois tosieldiman ongelmista ja saavat pe-
laajan heittdytyméadan hahmon rooliin ja muuttumaan sellaiseksi persoonaksi, jota
muut pelaajat arvostavat (Banyai ym., 2019). E-urheilu antaa mahdollisuuden
uppoutua virtuaalimaailmaan kilpailullisesti kyvykkadn hahmon roolissa, mutta
ei kuitenkaan juuri tarjoa keinoja luoda hahmosta sellaista persoonaa kuin yksilo
tosieldmassa haluaisi olla (Weiss & Schiele, 2013).

Urheilun kuluttamisen ndkokulmasta tehdyissd tutkimuksissa on hyodyn-
netty pitkalti perinteisen urheilun kuluttamisen mittareita, silld monilla niistd on
paljon yhteisid elementteja kdyttotarkoitus- ja tyytyvédisyysteorian kanssa. Esi-
merkiksi Hamari ja Sjoblom (2017) tutkivat Trailin ja Jamesin (2001) motivaa-
tioskaalaa (MSSC) hyodyntden, mitkd urheilun kuluttamisen motivaatiotekijit
ennakoivat sitd, kuinka paljon ihmiset todenndkoisesti kdyttavit aikaa e-urhei-
lun katseluun. Tutkimuksen tulosten mukaan eniten e-urheilun katseluun posi-
tiivisesti vaikuttavat pelaajien aggressiivisen kdytoksen katselusta nauttiminen,
arjesta pakeneminen sekd tiedon hankkiminen pelaajista ja tii-meistd sekd uusien
taitojen oppiminen. My6s uutuuden eli uusien pelaajien ja tiimien ndkemisen ur-
heilundyttamollad havaittiin jonkin verran motivoivan e-urheilun katseluun. (Ha-
mari & Sjoblom, 2017.) Tiedon hankkiminen ja uusien taitojen oppiminen moti-
voi e-urheilun kuluttajia enemman kuin perinteisen urheilun kuluttajia, silld e-
urheilun katsojat tyypillisesti myos pelaavat pelejd itse ainakin satunnaisesti.
Heiddn motivaationsa fanittaa tiettyd e-urheilupelid liittyy todenndkoisesti sii-
hen, ettd he nauttivat pelin pelaamisesta itse ja haluavat oppia ammattilaisilta,
miten pelata paremmin. E-urheilussa on yleistd, ettd ammattilaiset ja kokeneet e-
urheilijat striimaavat omaa pelidédn selittden liikkeitddn ja paatoksidan pelates-
saan, jotta striimi olisi katsojalle informatiivisempi. Perinteisessa urheilussa vas-
taavaa ei ole. (Cushen ym., 2019.)

Xiaon (2019) suunnitellun kdyttdaytymisen teoriaan pohjautuvan tutkimuk-
sen mukaan kolme merkittdvintd e-urheilun katseluun vaikuttavaa motivaa-
tiotekijdd ovat estetiikka, draama ja arjesta pakeneminen. Samoin kuin perintei-
sessd urheilussa esimerkiksi taitoluistelijoiden sulavien liikkeiden esteettisyys
viehéttdd katsojaa, my0s e-urheilun esteettisyyttd arvostetaan. Erona on, ettd e-
urheilun esteettisyys ilmenee visuaalisesti kauniiden tai nadyttdvien grafiikoiden
muodossa. Myds draama on yhteinen motivaatiotekijd perinteisen ja e-urheilun
kuluttamiselle. Kuten perinteinen urheilukilpailu, my6s e-urheilukilpailu voi
ratketa vasta viimeiselld minuutilla. Epdvarmuus voittajasta aiheuttaa jannitystd
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ja draamantunnetta, joka kiehtoo katsojia. Draama voi olla jopa e-urheilun katse-
lukokemuksen ydinarvo. Tutkimuksen tulokset osoittavat myos, ettd subjektiivi-
set normit vaikuttavat positiivisesti asenteisiin e-urheilun seuraamista kohtaan,
mika liittyy sosiaaliseen paineeseen ja hyvaksyntddn. (Xiao, 2019.)

Cushen ym. (2019) nostavat esiin yhteenkuuluvuudentunteen e-urheilun
motivaatiotekijand. Heiddn mukaansa yhteenkuuluvuudentunne motivoi e-ur-
heilun faneja, mutta hieman eri tavalla kuin perinteisen urheilun faneja. Perintei-
sen urheilun faneille tarked motivaatiotekijd seurata urheilua on se, ettd heidan
ystdvéansd ovat faneja my6s. Myos e-urheilufanit arvostavat mahdollisuutta olla
vuorovaikutuksessa muiden fanien kanssa, mutta noiden fanien ei tarvitse vilt-
tamattd olla heidédn ystavidan. (Cushen ym., 2019.) E-urheilussa vuorovaikutus
tapahtuu todenndkoisimmin anonyymisti erilaisilla keskustelualustoilla fyysisen
lasndolon tai kasvokkaisen keskustelun sijaan (Xiao, 2019). Myoskadan perheelld
ei ole samanlaista vaikutusta e-urheilun kuluttamiseen kuin perinteisen urheilun
kuluttamiseen. Loydostd perustellaan muun muassa silld, ettd e-urheilu on suh-
teellisen tuore ilmio, eikd se ole vaikuttanut vield niin laajasti useisiin sukupol-
viin kuin perinteinen urheilu. Siksi se ei ole perheiden yhteistd tekemista.
(Cushen ym., 2019.) Lisdksi e-urheilua katsotaan mieluummin yksin kuin mui-
den seurassa, eikd sitd pidetd sosiaalisena tapahtumana (Xiao, 2019). Weiss ja
Schiele (2013) vdittavatkin, ettd sosiaalisella vuorovaikutuksella ei ole vaikutusta
e-urheilun kuluttamiseen. Heiddn mukaansa sosiaalisella vuorovaikutuksella
pyritddn e-urheilussa parantamaan yksilon suorituskykyd ennemmin kuin hae-
taan sosiaalista kokemusta (Weiss & Schiele, 2013). Toisenlaisen kasityksen mu-
kaan e-urheilualustat, kuten Twitch, koetaan virtuaalisena kohtaamispaikkana,
jossa sosialisoidutaan ja vaihdetaan informaatiota samankaltaisen sosiaalisen
identiteetin omaavien ihmisten kanssa (Hamilton, Garretson & Kerne, 2014).

E-urheilusta on tullut kansainvilisesti merkittavad toimiala, mikd tuo mu-
kanaan myos taloudellisen ulottuvuuden. Kisatapahtumat ovat usein loppuun-
myytyjd, ja niitd isinndidddn ja sponsoroidaan. E-urheilijoiden palkintopotit ovat
kasvaneet huomattaviksi, joten parhailla pelaajilla on mahdollisuus tehda lajista
itselleen ammatti. (Hallman & Giel, 2017.) Kimin ja Thomasin (2015) mukaan e-
urheilijoiden motivaatiot muuttuvat, kun heistd tulee ammattilaisia. Pelaajat ke-
hittyvat ammattilaisiksi vaiheittain. Aluksi e-urheilijoita motivoivat enemmaén si-
sdiset motivaatiotekijat, mutta kun e-urheilusta tulee tyttd, aletaan tavoitella
my0s ulkoisia palkintoja. (Kim & Thomas, 2015.)

3.3 E-urheilu Formula 1:ssia

Autourheilun kuninkuusluokka Formula 1 ldhti mukaan e-urheilutoimintaan
vuonna 2017 lanseeraamalla oman e-urheilusarjan, F1 Esports Seriesin. Paatok-
sen taustalla oli lajin uuden ldhetysoikeuksien omistajan Liberty Median halu 1a-
hent&dd e-urheilun avulla Formula 1:n ja sen fanien suhdetta ja lisdtd ndin lajin
mediandkyvyyttd ja suosiota varsinkin nuorten keskuudessa. (Malinen, 2019.)
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F1 Esports Series on avoin kaikille, joilla on Codemastersin viimeisin viral-
linen Formula 1 -videopeli, joten sarjaan ldhtemisen kynnys on varsin matala.
Parhaat pelaajat padsevat karsintojen kautta 40 kuljettajakiinnityksen joukkoon,
joista kukin sarjan tiimi valitsee itselleen kolme kuljettajaa. Kaikki kymmenen
Formula 1-tallia ovat mukana F1 Esports Seriesissd virallisina e-urheilutiimei-
nddn. Tiimien kolmesta kuljettajasta kaksi osallistuu vuoroin loppuvuodesta jdr-
jestettdviin osakilpailuihin, jotka striimataan. (Malinen, 2019.) Sarjassa kilpail-
laan sekd kuljettajien ettd valmistajien mestaruudesta. Jokaisesta osakilpailuista
jaetaan pisteet kymmenelle parhaalle kuljettajalle ja heidédn tiimeilleen Formula
1-sarjan pisteenlaskujdrjestelman mukaisesti. (F1 Esports, 2020b.)

F1 Esports Seriesin suosio on noussut vuosi vuodelta. Kaudella 2019 sarjaa
seurasi internetin vélitykselld 5,8 miljoonaa katsojaa ja sarjan karsintoihin osal-
listui 109 000 ihmistd (F1 Esports, 2020a). Kuluvalla kaudella 2020 karsintaan
osallistujia oli jo 237 000 (Formulal.com, 2020a). Suosion my®6té sarjaa kehitetdan
jatkuvasti ja e-urheilutoimintaa on laajennettu myos F1 Esport Seriesin ulkopuo-
lelle. Maailmanlaajuisen koronapandemian myota kevaalld 2020 ei pystytty jar-
jestdimadn tosieldman F1-kisoja ja niiden tilalle katsojia viihdyttimaan perustet-
tiin Virtual Grand Prix Series, jossa F1-kuljettajat ja muut julkisuuden henkil6t
kilpailivat toisiaan vastaan virtuaalisilla kilparadoilla (Formulal.com, 2020b).
Syksylld Formula 1 lanseerasi uuden dlypuhelinpohjaisen e-urheilusarjan, joka
perustuu Codemastersin viralliseen F1 Mobile Racing -mobiilipeliin. Sarjan kuu-
kausittaisiin karsintoihin voi osallistua kuka tahansa lataamalla pelin ilmaiseksi
dlypuhelimeensa. Parhaat pelaajat paddsevit finaaliin, joka jadrjestetdan joulu-
kuussa yhdeksan pdivan mittaisena turnauksena. (F1 Esports, 2020c.) Lisdksi F1-
tiimeilld on omia e-urheilusarjojaan. Esimerkiksi Ferrari etsii uusia lahjakkuuksia
kuljettaja-akatemiaansa Ferrari Hublot Esports Seriesin avulla (Ferrari.com,
2020).

Rogersin ym. (2020) mukaan e-urheilua ei voi tarkastella yksiselitteisend ka-
sitteend, silld perinteisiin urheilulajeihin linkittyvéat e-urheilusarjat eroavat e-ur-
heilusta yleisesti. Tiettyyn lajiin liittyvédad e-urheilua kulutetaan eri syistd kuin e-
urheilua yleensd, ja liséksi erityyppisten lajien vélilld voi olla eroavaisuuksia (Ro-
gers ym., 2020). Formula 1 ei ole tdstd poikkeus. F1 Esports Series noudattaa hy-
vin erilaista mallia kuin e-urheilusarjat yleenss, silld pelaaja ei voi itse pdittdd,
mihin tiimiin liittyy, vaan F1-sarjan viralliset tiimit valitsevat itselleen kolme kul-
jettajaa turnauksen ohjeistuksen mukaisesti. Tavallisesti e-urheilijat eivat kuulu
pelin sisdiseen organisaatioon, vaan peli on e-urheilusarjalle vain véline. E-ur-
heilijat voivat kuulua pelistd riippumattomaan organisaatioon tai olla kuulu-
matta mihinkdédn ja kdyda turnauksissa tdysin itsendisesti. F1 Esports Seriesin
poikkeuksellinen malli auttaa Liberty Mediaa seuraamaan ohjelmaa tarkasti ja
vahvistaa sarjan yhteyttd Formula 1:iin, muun muassa edistdmalla tiimien oheis-
tuotteiden myyntid. (Lunar ym., 2019.)

Malinen (2019) toteaa, ettd e-urheilu Formula 1:ssd on siind mielessd ainut-
laatuista muihin lajeihin verrattuna, ettd simuloidun virtuaalimaailman ja sen
kohteen vélinen saumaton uudelleen tuottaminen on suhteellisen uskottavaa.
Autourheilun ero muihin lajeihin on siing, ettd virtuaalisen F1-auton ohjaaminen
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videopelissd on huomattavasti ldhempana todellista ajokokemusta kuin esimer-
kiksi virtuaalinen jalkapallopeli todellista ottelua viheriolld (varsinkin, jos kay-
tossd on ratti ja polkimet). Formula 1 onkin jo vuosikymmenten ajan ollut video-
pelien kautta yleison saatavilla teknologian sallimissa rajoissa mahdollisimman
realistisena pelattavana jdljitelmand (Malinen, 2019).

Formula 1-tiimit hyodyntéavit toiminnassaan eri tavoin simulaattoreita ja
simulaatioteknologiaa muun muassa autojen teknologioiden sekd kuljettajien tai-
tojen kehitykseen (Malinen, 2019). My06s tdmaé on seikka, joka tuo e-urheilua 1a-
hemmaiksi Formula 1:4 kuin muita perinteisid urheilulajeja, silld nykypédivana F1-
tiimien testaus- ja harjoitusaikaa radalla on rajoitettu, ja nuorien lupausten taitoja
kartoitetaan nimenomaan simulaattoreissa. Vaikka e-urheilu on tarkasta mallin-
tamisesta ja todellisuudentunnustaan huolimatta vield lahempéana viihdettd kuin
oikeiden simulaattoreiden avulla F1-talleille tuotettavaa tietoa (Malinen, 2019),
se voi jonain pdivdnd olla pelaajalle tie todellisen F1-auton ohjaimiin.

Virtuaalisessa kilpa-ajossa pelaajalta edellytetddn havaintokyvyn ja tuntu-
man lisdksi ammattikuskin tavoin kykyad tulla sinuiksi radan ja auton sd&tsjen
kanssa. Lisdksi Formula 1:n sddnnot koskien esimerkiksi autojen teknologiaa,
taktiikoita ja rangaistuksia vaikuttavat suoraan myos e-urheilukisojen luontee-
seen. (Malinen, 2019.) E-urheilu onkin niin ldhelld todellista kilpa-ajamista, ettd
on spekuloitu, voisiko se jopa korvata Formula 1:n tulevaisuudessa. T4dtd skenaa-
riota tukee se, ettd e-urheilussa on mahdollista kehittdd tai jopa valttdd monet
kritiikkid saaneet epdkohdat, kuten kisojen ennalta-arvattavuus ja yksitoikkoi-
suus, tallien epadtasaiset voimasuhteet ja resurssit sekd haitalliset ympaéristovai-
kutukset.

Malisen (2019) mukaan e-urheilun on periaatteessa mahdollista demokrati-
soida Formula 1:ssd vallitsevia eroja teknisessa kehityksessd ja resursseissa. Jos
menestyksen ja budjettien vililld tasapainoilevien tallien vélisid eroja tasataan,
menestyminen painottuu yhd enemman kuljettajan kykyihin, mika tarjoaa katso-
jalle kokemuksen tasavakisemmastd ja viihdyttavammasta kilpailusta. Virtuaali-
maailmassa voidaan myos vahentdd kulisseissa tapahtuvaa politikointia esimer-
kiksi rangaistusten ja jatkuvien sdadntduudistusten suhteen. (Malinen, 2019.)

Maailman luonnonvarojen ehtyminen on aiheuttanut Formula 1:lle ekolo-
gispoliittisia huolia ja se on karsinyt imago-ongelmista, jotka eivédt samalla ta-
valla vaivaa e-urheilua (Malinen, 2019). Jonasson ja Thiborg (2010) esittavét ske-
naarion, jossa e-urheilu voisi korvata Formula 1:n tulevaisuudessa kokonaan
muun muassa juuri kestdvan ymparistonsuojelun vaatimusten vuoksi. Nyky-
kisoissa kuljettajat kiertdvét kilparatoja huippunopeuksilla saastuttaen ymparis-
tod ja vaarantaen samalla henkensa. Jonasson ja Thiborg (2010) toteavat, ettd tassa
mielessd virtuaalinen Formula 1 voisi olla terveellisempi urheilulaji sekd ihmi-
sille ettd ymparistolle. Kuljettajien kykyéa kuitenkin testataan virtuaalikisoissa
miltei samoissa méaarin kuin tosieldmén kilpailuissa. Lisdksi katsojat voivat seu-
rata kilpailua ruudulta ja halutessaan kilpailla itse. (Jonasson & Thiborg, 2010.)

E-urheilu ei kuitenkaan yksiselitteisesti ole parempi tai korvaava vaihto-
ehto Formula 1:1le. Malinen (2019) huomauttaa, ettd myos e-urheilun massiivisiin
peliturnaustapahtumiin liittyy epédsuoria ympaéristokysymyksid, esimerkiksi
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matkustamisen ilmansaasteiden ja jatehuollon osalta. Suurin argumentti e-urhei-
lun vahvistuvaa asemaa vastaan on kuitenkin virtuaalimaailman fyysiset rajoit-
teet. Oikeilta kilpakuljettajilta edellytetddn nopeita refleksejd, erinomaista hah-
motuskykyd, laajaa teknistd ymmarrystd, kykya mukautua fyysisesti eri olosuh-
teisiin sekd erinomaista fyysistd kuntoa, silla esimerkiksi g-voimat ja nestehukka
edellyttavat kuljettajilta jatkuvasti ylld pidettdvdd voimaa ja kestavyyttd. Kuljet-
tajan on myos hyvidksyttdvd moottoriurheilun vaarallisuus sekd onnettomuuk-
sien riskit ja mahdolliset seuraukset. (Malinen, 2019.) Kuten edellisessa luvussa
todettiin, aggressio ja fyysinen riski ovat yksi tarkeimmistd Formula 1:n kulutta-
miseen vaikuttavista motivaatiotekijoistd, ja niiden hdvidminen lajin parista voisi
viedd my0s yleison mielenkiinnon mennessaan.

Parhaimmillaan e-urheilu on Formula 1:4 tdydentdva elementti, joka kas-
vattaa Fl-sarjan yleisod erityisesti uusissa maissa sekd nuoremman, pelaamiseen
keskittyvan sukupolven parissa. Formula 1:n ei tulisi joutua kilpailemaan viih-
dearvoltaan e-urheilusarjansa kanssa, vaan synergian keinoin lisdtd molempien
mediandkyvyyttd sekd kerdtd virtuaalimaailmasta palautetta siitd, miten tosield-
mén kilpailua voitaisiin parantaa. (Malinen, 2019.) E-urheilu tarjoaa kisakoke-
muksen kehittdmiseen paljon mahdollisuuksia. Sahkoéformulasarja Formula E
esimerkiksi lanseerasi vastikdan Ghost Racing -pelin, jossa pelaajat voivat reaali-
aikaisesti kilpailla sarjan oikeita kuljettajia vastaan tai halutessaan pelata men-
neitd kisatapahtumia uudestaan (Malinen, 2019). Formula 1 voisi samankaltai-
sella ratkaisulla tuoda e-urheilun osaksi oikeita F1-kisoja tehden pelikokemuk-
sesta entistdkin realistisempaa ja ldhentden siten yhteytta katsojiin.
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4 YHTEENVETO E-URHEILUN VS. PERINTEISEN
URHEILUN KULUTTAMISEN MOTIIVEISTA JA
TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Taméan luvun tarkoituksena on koota yhteen kirjallisuuskatsauksen tulokset seka
vertailla kirjallisuudesta esiin nousseita e-urheilun ja perinteisen urheilun motii-
vitekijoitd. Kirjallisuuskatsauksen tuloksista muodostetaan tutkielman teoreetti-
nen viitekehys, joka toimii ldhtokohtana empiirisessd osiossa testattaville hypo-
teeseille.

Kirjallisuudessa kdydaén kiivasta keskustelua siitd, onko e-urheilu urheilua
vai ei. E-urheilu tdyttdd suuren osan tdmén pdivan urheilun ominaispiirteistd,
mutta esimerkiksi fyysisyys on vankka argumentti e-urheilun urheilustatusta
vastaan. Riippumatta siitd, pidetdanko e-urheilua urheiluna vai ei, e-urheilun ja
perinteisen urheilun suhde ldhentyy jatkuvasti. Tdtd korostaa muun muassa se,
ettd perinteiset urheiluorganisaatiot investoivat jatkuvasti kasvavaan e-urheiluil-
mioon ja perustavat omia liigojaan ja joukkueitaan. (Funk, Pizzo & Baker, 2017.)
E-urheilun avulla tavoitellaan yhteyttd ennen kaikkea nuoreen katsojakuntaan,
joka suosii digitaalista maailmaa perinteisen urheilun sijaan (Lettieri & Orsenigo,
2020). Siksi on tarkedd ymmartdd, mitka tekijat motivoivat kuluttamaan e-urhei-
lua ja miten ne eroavat perinteisen urheilun kuluttamisen motiiveista.

Perinteisen urheilun ja e-urheilun kuluttamisella on paljon yhteisid motiivi-
tekijoitd, mutta myos joitakin eroja on olemassa. Tamin tutkimuksen kannalta
olennaiset motivaatiotekijdt on esitetty taulukossa 1. Muun muassa arjesta pake-
neminen, draama, estetiikka, aggressiivisen toiminnan katselu ja uutuus ovat
motivaatiotekijoitd, jotka yhdistdvét perinteisen urheilun ja e-urheilun kuluttajia.
My0s sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteenkuuluvuudentunne motivoivat seka
perinteisen urheilun ettd e-urheilun katseluun, mutta vuorovaikutus ilmenee
niissd eri tavoin. E-urheilun kohdalla on esimerkiksi noussut esiin kasitys, ettei
sosiaalinen vuorovaikutus sindnsid motivoisi kuluttamaan e-urheilua, vaan vuo-
rovaikutuksella tavoitellaan ennemminkin omien pelitaitojen kehittymista.

Perinteistd urheilua seurataan vilillisten saavutusten vuoksi eli myotéele-
tddan urheilijoiden ja joukkueiden menestystd. E-urheiluun kohdistuvissa tutki-
muksissa timéd motivaatiotekija ei ole noussut esiin, mikéa voi johtua esimerkiksi
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siitd, ettd e-urheilun kuluttaja tyypillisesti pelaa my®s itse eli tavoittelee menes-
tystd henkilokohtaisesti. Samasta syystéd e-urheilun kuluttajia motivoivat myos
muun muassa kilpailu, haasteet, pelitaitojen kehittdminen sekd rahapalkinnot.

TAULUKKO 1 Yhteenveto perinteisen urheilun ja e-urheilun kuluttamisen motiiveista

Perinteinen

Motivaatiotekija urheilu E-urheilu | Lihde

Vililliset saavutukset « Trail, 2012

Tiedon hankkiminen « « Trail, 2012; Hamari &
Sjoblom, 2017

Estetiikka X X Trail, 2012; Xiao, 2019

Draama X X Trail, 2012; Xiao, 2019

Arjesta pakeneminen « « Trail, 2012; Hamari &
Sjoblom, 2017

Fyysinen viehattavyys « Trail, 2012

Urheilijan/joukkueen taidot « Trail, 2012

Sosiaalinen vuorovaikutus Trail, 2012; Hamilton

(yhteenkuuluvuudentunne) X X ym., 2014; Cushen ym.,
2019

Uutuus « N Trail, 2012; Hamari &
Sjoblom, 2017

Perhe N Cushen, 2019

Vertaispaine N Lee & Schoenstedt,
2011

Aggressiivisuus N N Trail, 2012; Hamari &
Sjoblom, 2017

Kilpailu N Weiss & Schiele, 2013

Haasteet N Weiss & Schiele, 2013

Pelitaitojen kehittdminen « Clavio, 2017

Rahapalkinnot « Kim & Thomas, 2015

Perinteisen urheilun ja e-urheilun kuluttamisen motiivit ovat hyvin samankaltai-
sia, mutta niiden merkityksellisyys voi vaihdella niin, ettd esimerkiksi e-urhei-
lussa jotkin motivaatiotekijit ovat vahvempia kuin perinteisessd urheilussa
(Brown, Billings, Murphy & Puesan, 2018). Motivaatiotekijoiden merkitykselli-
syys voi vaihdella my®0s eri urheilulajien ja e-urheilupelien vililld (Rogers ym.,
2020).

Cushenin ym. (2019) mukaan e-urheilun faneilla on taipumus olla myos pe-
rinteisen urheilun faneja, mika viittaa siihen, ettd perinteisen urheilun ja e-urhei-
lun fanikunnat taydentavét toisiaan ja ettd urheilun fanitus on yleinen késite, joka
pdtee molempiin. Brown ym. (2018) selvittivdt tutkimuksessaan, miten e-
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urheilun faneiksi identifioituvat henkilot méédrittelevidt suhteensa perinteiseen
urheiluun. My6s tamén tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd e-urheilufanit ovat
usein myos perinteisen urheilun faneja. Tutkimuksen mukaan e-urheilufanit
osoittavat kuitenkin omistautumista ja kiinnostusta e-urheilusiséltod kohtaan
huomattavasti enemmaén kuin mitdan muuta urheilun osa-aluetta kohtaan. Tu-
lokset osoittavat, ettd e-urheilun faneilla ei ole tarvetta tai halua kayttda rajallista
aikaansa perinteisen urheilun kuluttamiseen, koska he ovat niin innostuneita e-
urheilusisallostd. (Brown ym., 2018.)

Kirjallisuuskatsauksen tuloksia analysoitaessa on hyva ottaa huomioon,
ettd alan tutkimuksissa on havaittu osin ristiriitaisia tuloksia varsinkin e-urhei-
lun kuluttamisen motiiveissa. Kaikkia e-urheilun ja perinteisen urheilun kulutta-
misen motiiveja ei ole myoskddn tarkasteltu tamdn tyon rajallisen pituuden
vuoksi. Alan tutkimus on hyvin tuoretta ja e-urheilun kuluttamisen motiiveja on
tarkasteltu kirjallisuudessa ldhinnd vain yleisestd ndkokulmasta. Aihetta on kui-
tenkin syytd tutkia myos yksittdisten lajien ndkokulmasta, silld niissd voi olla
eroja verrattuna e-urheiluun yleensad (Rogers ym. 2020). Lee ja Schoenstedt (2011)
esimerkiksi toteavat oman e-urheilua yleisesti kasittelevan tutkimuksensa tulos-
ten perusteella, ettd taitojen kehittdiminen tosieldméan urheilua varten ei motivoi
e-urheilijoita, vaan pikemminkin p&dinvastoin, ja siksi markkinointibudjettia ei
kannata kuluttaa sithen. Autourheilu kuitenkin eroaa muista perinteisistd urhei-
lulajeista, ja virtuaalisen F1-auton ohjaaminen videopelissd on huomattavasti 14-
hempand todellista ajokokemusta kuin esimerkiksi virtuaalinen jalkapallopeli to-
dellista jalkapalloa. F1-tiimit jopa etsivit uusia kykyjd omien e-urheilusarjojensa
avulla, joten Formula 1-kontekstissa taitojen kehittaminen tosieldimén urheilua
varten voi olla merkittdvikin motivaatiotekijd e-urheilun kuluttamiseen. Taméan
tutkielman empiirisen osion tarkoituksena on tutkia, mitka tekijat motivoivat
Formula 1:n ja Formula 1:iin liittyvan e-urheilun kuluttajia.

Empiirisen osion ldhtokohtana toimii edelld késiteltyjen aiempien tutki-
reettinen viitekehys (kuvio 1). Viitekehys perustuu Trailin (2012) pdivittaimassa
urheilun kuluttamisen motivaatioskaalassa (MSSC) esiintyviin motivaatiotekijoi-
hin, joiden lisdksi malliin on lisdtty muiden tutkimusten perusteella erityisesti e-
urheilun ndkokulmasta olennaiset tekijéit kilpailu / haasteet, taitojen kehittami-
nen sekd taloudelliset hyodyt.



30

Vililliset saavutukset

Tiedon hankkiminen

Estetiikka / fyysinen

viehdttivyys
Draama / Perinteisen urheilun
aggressiivisuus kuluttaminen

Arjesta pakeneminen

Urheilijan / joukkueen
taidot

Sosiaalinen
vuorovaikutus

E-urheilun

Uutuus kuluttaminen

Taloudelliset hyddyt /

Kilpailu / haasteet

Taitojen kehittdminen

KUVIO 1 Teoreettinen viitekehys



31

5 TUTKIMUSMENETELMA

Tdssd luvussa esitellddn empiirisen tutkimuksen tavoite, menetelma ja toteutus-
tapa. Aluksi kdyd&an lapi tutkimusongelma. Seuraavaksi tarkastellaan tutkimus-
otteeksi valittua madarallistd tutkimusta ja tutkimusmenetelmé&d. Lopuksi kdy-
d&dn lapi aineiston tutkimuksen toteutus ja analyysiprosessi.

5.1 Tutkimuksen tavoite

Tutkimuksen empiirisen osion tavoitteena on kuvailla ja vertailla, mitka tekijat
motivoivat kuluttamaan Formula 1:4 ja siihen liittyvad e-urheilua. Tutkimuksen
teoreettinen viitekehys luotiin tutkielman kirjallisuusosion pohjalta, jossa tunnis-
tettiin motivaatiotekijoitd aiemman tutkimuksen perusteella. Empiirisen osion
tutkimusotteeksi valittiin maarallinen tutkimus ja tutkimusmenetelména kaytet-
tiin kyselytutkimusta.

511 Tutkimusongelma

Tutkimuksen tavoitteena on kuvailla, mitka tekijat motivoivat kuluttamaan For-
mula 1:4 ja siihen liittyvadd e-urheilua. Tutkimusongelman ldhestymistd varten
asetettiin seuraava tutkimuskysymys:

Mitki motivaatiotekijit vaikuttavat Formula 1:n ja Formula 1:in liittyvin e-urheilun
(F1 Esports) kuluttamiseen?

Tutkimuskysymykseen pyrittiin vastaamaan tiedustelemalla Formula 1:n ja F1
Esportin kuluttajilta, mitka tekijat motivoivat heitd kuluttamaan Formula 1:4 ja
siihen liittyvaa e-urheilua.
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5.1.2 Tutkimusote

Tutkimusotteeksi valittiin kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimus, koska tar-
koituksena on kartoittaa motivaatiotekijoitd, jotka vaikuttavat Formula 1:n ja F1
Esportsin kuluttamiseen. Madrallinen tutkimus sopii tdhén, silld sen tarkoitus on
selittdd, kuvata, kartoittaa, vertailla tai ennustaa ihmista koskevia asioita tai luon-
non ilmioitd tavoitteenaan kuvailla tuloksia numeraalisesti ja 16ytdd aineistosta
yleisid lainalaisuuksia (Vilkka, 2007).

Vilkan (2007) mukaan mddréllinen tutkimus alkaa yleensd teoriasta, silld
mitattavat asiat muodostetaan sen perusteella. Tutkimusongelma esitetddn usein
selitystd ennakoivan hypoteesin muodossa. Hirsjarvi ym. (2006) tdasmentavat,
ettd mddrallisen tutkimuksen keskeisid piirteitd ovat johtopddtokset ja teoriat
aiemmista tutkimuksista ja niiden perusteella hypoteesien esittdminen sekd
muun muassa kédsitteiden madrittely, aineiston soveltuvuus numeeriseen mittaa-
miseen ja sen saattaminen tilastollisesti késiteltdivddn muotoon, perusjoukon
madrittely ja otanta sekd pddtelmien teko havaintoaineiston tilastolliseen analy-
sointiin perustuen.

5.1.3 Tutkimusmenetelmai

Tutkimusmenetelmaéksi valittiin kyselytutkimus, silld tarkoituksena on selvittda
Formula 1- ja F1 Esports-kuluttajien motiivitekijoitd eri puolilta maailmaan. Vil-
kan (2007) mukaan kysely soveltuu aineiston kerddmisen tavaksi, kun tutkittavia
on paljon ja he ovat hajallaan. Kysely (eng. survey) on aineiston kerdamisen tapa,
jossa kysymysten muoto on standardoitu eli vakioitu. Tama tarkoittaa, ettd kai-
kilta kyselyyn vastaajilta kysytdan samat asiat samalla tavalla. (Vilkka, 2007.)

Kyselyn kohdehenkil6t muodostavat otoksen tai nédytteen perusjoukosta.
Kyselyssd voidaan hyddyntdd erilaisia kysymystyyppejd, joita ovat esimerkiksi
monivalintakysymykset, avoimet kysymykset ja mielipideasteikot. Kysely voi-
daan toteuttaa paperisella tai sihkoiselld lomakkeella posti- tai verkkokyselyna
tai kontrolloituna kyselyna. (Hirsjarvi ym., 2006.) Taman tutkimuksen aineisto
kerdttiin sdhkoisend verkkokyselyna.

Kyselytutkimuksen etuja ovat, ettd sen avulla voidaan kerdtd tehokkaasti
laaja tutkimusaineisto, silld tutkimukseen voidaan saada paljon vastaajia, joilta
voidaan kysyéd paljon asioita. Jos lomake on suunniteltu huolellisesti, aineisto
voidaan késitelld nopeasti tietokoneen avulla hyodyntéden jo valmiiksi olemassa
olevia tilastollisia analyysitapoja ja raportointimenetelmia. Kyselytutkimuksen
heikkouksia puolestaan ovat aineiston pinnallisuus ja vddarinymmarrysten mah-
dollisuus, silld ei voida varmistua siitd, miten vakavasti vastaajat ovat kyselyyn
suhtautuneet, ymmartaviatko he kysymykset oikein tai ovatko he selvilld kyselyn
aihealueesta. Kyselylomakkeen laatiminen vie my®os tutkijalta paljon aikaa ja jois-
sakin tapauksissa kato eli vastaamattomuus voi nousta suureksi. (Hirsjdrvi ym.,
2006.)
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5.1.4 Hypoteesit

Tutkimusongelman tarkastelemiseksi tutkielman empiirisessd osiossa testataan
hypoteesien paikkansapitavyyttd. Hypoteeseilla tarkoitetaan etukdteen asetet-
tuja véittamid tutkimuksen tulosmahdollisuuksista (Nummenmaa, Holopainen
& Pulkkinen, 2016). Hypoteesien maédrittely siis edellyttdd, ettd on olemassa
aiempaa tutkimusta tai yleistd tietoa tutkimuksen oletetusta tuloksesta. (Metsa-
muuronen, 2002.)

Tdssd tutkielmassa hypoteesit perustuvat alan aikaisempiin tutkimuksiin,
silld edellisen luvun kirjallisuuskatsauksen perusteella voidaan tunnistaa perin-
teisen urheilun ja e-urheilun kuluttamiseen vaikuttavia motivaatiotekijoita.
Aiempien tutkimustulosten mukaan perinteisen urheilun ja e-urheilun kulutta-
miseen voivat vaikuttaa vililliset saavutukset, tiedon hankkiminen, estetiikka /
tyysinen viehdttavyys, draama / aggressiivisuus, arjesta pakeneminen, urheili-
jan / joukkueen taidot, sosiaalinen vuorovaikutus, uutuus, taloudelliset hyodyt,
kilpailu / haasteet seka taitojen kehittdminen. Ndin ollen tutkimusongelman tar-
kastelua varten voidaan muodostaa seuraavat suuntaa antavat hypoteesit (H1-
H17), jotka on esitetty kuviossa 2.

Vililliset saavutukset ~_I11

Tiedon hankkiminen

Estetiikka / fyysinen
viehattdvyys

Formula 1:n
kuluttaminen

Draama /
aggressiivisuus ~ _ i —

Arjesta pakeneminen

Urheilijan / joukkueen
taidot

Sosiaalinen _— - ~_
vuorovaikutus I—IS/H 13

[/

I
Neverd

F1 Esportsin
kuluttaminen

/
{4 57
|

Uutuus < — Hl/

Taloudelliset hyodyt [——

Kilpailu / haasteet H1Z—

Taitojen kehittiminen |~

KUVIO 2 Hypoteesit

H1: Vililliset saavutukset vaikuttavat positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.

H2: Tiedon hankkiminen vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
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Ha3: Estetiikka / fyysinen viehdttivyys vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
H4: Draama / aggressiivisuus vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
Hb5: Arjesta pakeneminen vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
Hé: Urheilijan / joukkueen taidot vaikuttavat positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
H7: Sosiaalinen vuorovaikutus vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
H8: Uutuus vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
H9: Tiedon hankkiminen vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen.

H10: Estetiikka / fyysinen viehittivyys vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttami-
seen.

H11: Draama / aggressiivisuus vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen.
H12: Arjesta pakeneminen vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen.
H13: Sosiaalinen vuorovaikutus vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen.
H14: Uutuus vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen.

H15: Taloudelliset hyddyt vaikuttavat positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen.
H16: Kilpailu / haasteet vaikuttavat positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen.

H17: Taitojen kehittiminen vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen.

5.2 Tutkimuksen toteutus

Tutkimuksen aineisto keréttiin verkkokyselyna huhtikuussa 2021. Kysely toteu-
tettiin selainpohjaisella Webropol-ohjelmistolla sekd suomeksi ettd englanniksi.
Kyselyohjelmiston valintaan vaikuttavia tekijoitd olivat sen helppo saatavuus ja
ilmaisuus Jyvéskyldn yliopiston kautta sekd aineiston saatavuus sdhkoisessd
muodossa.

Ennen varsinaisen kyselyn levittdmistd kyselylomaketta testattiin 15 henki-
1on pilottikyselylld. Kaikki pilotti vastaajat tiedettiin ennalta ainakin jossain méaa-
rin Formula 1:n kuluttajiksi, joten he kuuluivat kyselyn kohderyhméaan. Vehka-
lahden (2014) mukaan kysely on hyva testata kohderyhmaan kuuluvilla henki-
16ill4, silla talloin saadaan todenmukainen késitys siitd, onko kysymykset ym-
maérretty oikein ja onko lomakkeessa mahdollisesti turhia tai puutteellisia
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kysymyksid. Pilottivastaajat antoivat palautetta kysymysten sisdllostd ja ymmar-
rettdvyydestd sekd kyselyn rakenteesta. Palautteen perusteella kysymysten sana-
muotoihin tehtiin pienid muutoksia, mutta kyselyn rakenne pysyi ennallaan. Ky-
selyn saatetekstiin lisdttiin lyhyt méaaritelma e-urheilulle.

Kyselya levitettiin sosiaalisessa mediassa eri yhteisopalveluissa ja keskus-
telupalstoilla (F1 Fan Voice, Reddit, Instagram, Twitter). Kysely pyrittiin kohden-
tamaan F1- ja F1 Esports-kuluttajille julkaisemalla se Fl-aiheisilla kanavilla tai
kayttamalld julkaisuissa aihetunnisteita #F1 ja #F1Esports. Kysely oli auki noin
kaksi viikkoa.

5.2.1 Kyselylomakkeen sisdlto

Tutkimuksessa kdytetty kyselylomake laadittiin teoriaosuudessa esitetyn viite-
kehyksen pohjalta sekd suomeksi (liite 1) ettd englanniksi (liite 2). Kyselylomake
sisdlsi yhteensd 71 kysymystd. Ensimmadiseksi kysyttiin vastaajan demografisia
tietoja koskien sukupuolta, ikdd ja maata (kysymykset 1-3). Seuraavaksi kysyttiin
taustatietoja liittyen Formula 1:n ja F1 Esportsin kuluttamiseen (kysymykset 4-
10). Kyselylomake toteutettiin siten, ettd mikali henkil® vastasi, ettei koskaan ku-
luta Formula 1:4, héneltd piilotettiin loput Formula 1:4 koskevat kysymykset.
Vastaavasti jos vastaaja ilmoitti, ettei koskaan kuluta F1 Esportsia, piilotettiin
kaikki F1 Esportsiin liittyvat kysymykset.

Hypoteeseista johdetut kysymykset esitettiin kiyttden asteikkoihin eli skaa-
loihin perustuvaa kysymystyyppid, jossa esitetddn vdittdmid ja vastaaja valitsee
niistd sen, miten voimakkaasti hdan on samaa tai eri mieltd kuin esitetty vdittama.
Asteikot ovat tavallisesti 5- tai 7-portaisia ja vaihtoehdot muodostavat nousevan
tai laskevan skaalan. (Hirsjarvi ym., 2006.) Téassa tutkimuksessa kdytettiin 5-por-
taista Likert-asteikkoa. Vastausvaihtoehdot olivat (1) = Tdysin samaa mieltd, (2)
= Jokseenkin samaa mieltd, (3) = Ei samaa eikd eri mieltd, (4) = Jokseenkin eri
mieltd, (5) = Tdysin eri mieltd seka lisdksi kohta (6) EOS = En osaa sanoa.

Kysymyksessd 11 esitettiin satunnaisessa jarjestyksessd 28 vdittamad, joilla
mitattiin Formula 1:n kuluttamiseen vaikuttavia motiivitekijoitd, ja kysymyk-
sessd 13 esitettiin samaan tapaan 30 F1 Esportsin kuluttamisen motiiveja mittaa-
vaa vdittdimdd. Reliabiliteetin lisd@miseksi kysely sisédlsi useita samaa asiaa mit-
taavia kysymyksid. Reliabiliteetti tarkoittaa mittaustulosten toistettavuutta eli
mittarin kykyéd antaa ei-sattumanvaraisia tuloksia (Hirsjarvi ym., 2006). Koska
tutkimuksessa pyrittiin kuvailemaan sekd Formula 1:n ettd F1 Esportsin kulutta-
misen motiiveja, kysymykset 11 ja 13 sisdlsivit pddosin saman sisdltoisiad vaitta-
mid. Hypoteeseista johdetut kysymykset, vastausten méaarat, keskiarvot ja keski-
hajonnat on esitetty liitteissd 3 ja 4.

Hypoteeseja testaavien monivalintakysymysten lisdksi lomakkeelle lisdttiin
avoimia kysymyksid (kysymykset 12, 14-15), joihin vastaaja sai vapaasti muo-
toilla, miksi kuluttaa Formula 1:4 ja/tai F1 Esportsia. Vilkan (2007) mukaan
avointen kysymysten tavoitteena on saada vastaajilta spontaaneja mielipiteita.
Vehkalahti (2014) lis&4, ettd avovastauksilla voidaan saada tutkimuksen kannalta
tarkedd tietoa, joka muuten voisi jaddd kokonaan huomaamatta. Tassa tutkimuk-
sessa avointen kysymysten tavoitteena oli saada tukea strukturoitujen
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kysymysten perusteella tehdylle hypoteesien testaukselle sekd mahdollisesti ri-
kastuttaa aineistoa viitekehyksen ulkopuolisilla motivaatiotekijoilld. Koska ky-
seessd on suhteellisen tuore tutkimusala ja tdysin vastaavaa tutkimusta ei ole ai-
kaisemmin tehty, on perusteltua selvittdd, nouseeko esiin muita kuin jo aiem-
missa tutkimuksissa havaittuja motivaatiotekijoita.

5.2.2 Aineiston analyysi

Aineiston analysointi aloitettiin hyodyntdamalla Webropol-ohjelmiston aineiston
esikatselutoimintoja. Aineistosta pyrittiin heti aluksi l6ytamadan epdasiallisesti
taytetyt kyselylomakkeet. Tamén esianalyysin perusteella hylittiin yksi vastaus-
lomake, jossa kaikkiin kysymyksiin oli vastattu "En osaa sanoa’. Analysoitavaksi
hyvaksyttiin 113 vastauslomaketta.

Aineiston analysointia jatkettiin IBM SPSS 26-ohjelmalla. Aineisto tarkistet-
tiin ja korjattiin numeraaliseen muotoon, jotta se voitiin késitelld tilastollisesti.
Aineiston tarkistuksella vihennet&dédn aineistossa olevia virheitd ja siten paranne-
taan aineiston laatua sekéd tutkimustulosten tarkkuutta (Vilkka, 2007).

Englanninkieliset vastaukset avoimeen kysymykseen ”Other country,
which?” suomennettiin ja luokiteltiin maittain muuttujan “Maa” arvoiksi. Maa-
muuttuja luokiteltiin kuuteen luokkaan maanosittain. Yksi vastauksista muutet-
tiin tyhjdksi, koska vastaus ei ollut tunnistettavissa miksikddn olemassa olevaksi
maaksi.

Syntymdvuosimuuttujasta laskettiin vastaajan likim&dardinen ikd erilliseen
ikdimuuttujaan vahentdmalld vastaajan ilmoittama syntymévuosi kuluvasta vuo-
desta 2021. Laskennasta johtuen todellinen ikd voi mahdollisesti heittdd korkein-
taan vuodella riippuen siitd, mihin aikaan vuodesta henkilo on syntynyt. Uusi
ikdmuuttuja luokiteltiin kuuteen ikdryhmaéan.

Avointen kysymysten “Kuvaile omin sanoin, mikd motivoi sinua kulutta-
maan Formula 1:4” sekid ”Kuvaile omin sanoin, mikd motivoi sinua kuluttamaan
(seuraamaan/pelaamaan) F1 Esportsia” vastauksille tehtiin systemaattinen luo-
kittelu ja sisédltdanalyysi. Maddréllisessd tutkimuksessa avoimet kysymykset
strukturoidaan aineiston kerdamisen jilkeen ja ennen aineiston muuttamista nu-
meraalisesti tutkittavaan muotoon. Toisin sanoen vastaukset ryhmitelldan asia-
sisdltdjen mukaan. (Vilkka, 2007.) Alustava luokitusrunko rakennettiin tutki-
muksen viitekehyksen pohjalta ja siihen liséttiin luokkia vastausten siséllon pe-
rusteella. Viimeisend vastausluokkana kaytettiin arvoa “jokin muu”, johon luo-
kiteltiin sellaiset havainnot, jotka eivét toistuneet aineistossa useasti.

Tyhjat vastaukset sekd Likert-asteikkoa kadyttdvien kysymysten vastaus-
vaihtoehto "En osaa sanoa’ koodattiin puuttuviksi arvoiksi. Faktorianalyyseissa
arvot korvattiin kysymysten keskiarvolla.

Aineiston kaisittely aloitettiin frekvenssien eli lukumaérien tarkastelulla ja
aineiston kuvailevan osuuden esittimiselld. Seuraavaksi aineistoa tarkasteltiin
eksploratiivisella faktorianalyysilla, jonka perusajatus on aineiston tiivistiminen
eli tavoitteena on kuvata muuttujien kokonaisvaihtelua pienemmailld muuttujien
madrallda. Faktorianalyysin avulla voidaan etsid havaittujen muuttujien avulla
taustalla olevia tekijoitd eli ns. piilomuuttujia. (Karjaluoto, 2007.)
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Faktorianalyysit tehtiin Formula 1:n ja F1 Esportsin kuluttamisen motivaatioteki-
joitd mittaaville kysymyksille erikseen ja kumpikin paloiteltuna pienempiin osiin,
silld aineisto ei soveltunut yhtendisend tarkasteltavaksi.

Tutkimusmallin  reliabiliteettia  tarkasteltiin laskemalla faktoreille
Cronbachin alfat, minka jdlkeen faktoreiden perusteella muodostettiin summa-
muuttujat. Hypoteeseja testattiin monimuuttujaisen regressioanalyysin avulla,
jossa summamuuttujilla pyrittiin selittimddn Formula 1:n ja F1 Esportsin kulut-
tamista.
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6 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Tdssd luvussa esitellidn empiirisen tutkimuksen keskeiset tulokset. Ensin
kadydaan lapi vastaajien demografiset tiedot seké taustatiedot Formula 1:n ja F1
Esportsin kuluttamiseen liittyen. Seuraavaksi testataan tutkimuksen viitekehys
tarkastelemalla eksploratiivisen faktorianalyysin tuloksia, laskemalla faktoreille
Cronbachin alfat, laatimalla summamuuttujat ja lopuksi rakentamalla
regressiomalli.

6.1 Vastaajien demografiset tiedot

Tdhan tutkimukseen saatiin analysoitavia vastauksia kaikkiaan 113 kappaletta.
Madrad voidaan pitdd riittdvang, silld Vilkan (2007) mukaan suositeltava vahim-
mdismaddra vastauksia on sata havaintoyksikkod, mikali tutkimuksessa kdytetdan
tilastollisia menetelmia.

Kyselyyn vastaajista 27 henkilod (23,9 %) vastasi kyselyyn suomeksi ja 86
henkilda (76,1 %) englanniksi. Suurin osa vastaajista (83,2 %) oli miehid. Vastaa-
jien ikd jakautui siten, ettd suurin ikdryhma oli 25-34-vuotiaat (38,9 %). Kaikkiaan
77,8 prosenttia vastaajista oli 44-vuotiaita tai sitd nuorempia. Ikdjakauma ei siis
noudattanut vdeston normaalijakaumaa, vaan painottui selkedsti nuoriin aikui-
siin. Tama oli odotettua, silld kyselyé levitettiin sosiaalisessa mediassa eri yhtei-
sopalveluissa ja keskustelupalstoilla. Esimerkiksi maailmanlaajuisesti Twitterin
kayttdjista 80,5 prosenttia on 18-49-vuotiaita (Statista, 2021).

Vastauksia saatiin kaikkiaan kuudesta eri maanosasta ja 27 eri maasta
(Alankomaat, Australia, Belgia, Brasilia, Espanja, Eteld-Afrikka, Indonesia, Intia,
Irlanti, Iso-Britannia, Italia, Itdvalta, Kanada, Kroatia, Latvia, Malesia, Marokko,
Meksiko, Pohjois-Makedonia, Portugali, Ranska, Ruotsi, Saksa, Singapore,
Suomi, Unkari, Uruguay, Uusi-Seelanti ja Yhdysvallat). Lisdksi yhtd maata ei
pystytty avoimen vastauksen perusteella tunnistamaan miksikdan olemassa ole-
vaksi maaksi, joten se koodattiin puuttuvaksi arvoksi. Eniten vastauksia (26,5 %)
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tuli Suomesta ja seuraavaksi eniten Yhdysvalloista (15,0 %) seké Iso-Britanniasta
(10,6 %). Vastaajien demografiset tiedot on tiivistetty taulukkoon 2.

TAULUKKO 2 Vastaajien demografiset tiedot

Vastaajien demografiset tiedot f £%
Sukupuoli (N=113)  Mies 94 83,2
Nainen 18 15,9
Muu tai en halua vastata 1 0,9
Ikdryhma (N=113) 17-24 vuotta 24 21,2
25-34 vuotta 44 38,9
35-44 vuotta 20 17,7
45-54 vuotta 13 11,5
55-64 vuotta 8 7,1
65 vuotta tai yli 4 3,5
Maanosa (N=112) Aasia 4 3,6
Afrikka 2 1,8
Australia ja Oseania 5 4,5
Eteld-Amerikka 4 3,6
Eurooppa 73 65,2
Pohjois-Amerikka 24 21,4

6.2 Formula 1:n ja F1 Esportsin kuluttaminen

Demografisten tietojen lisdksi kyselyssd kerdttiin kuvailevaa dataa vastaajien
Formula 1- ja F1 Esports-sisdltdjen kuluttamiseen liittyen. Kaikki 113 vastaajaa
ilmaisivat olevansa Formula 1-sisdllon kuluttajia, ja ldhes puolet heistd kuluttaa
Formula 1:4 pdivittdin. F1 Esports-sisédltod puolestaan vastasi kuluttavansa vain
70,5 prosenttia vastaajista. Vastausten mukaan F1 Esports-siséltod kulutetaan
myo6s huomattavasti harvemmin kuin Formula 1-siséltod. Formula 1:n ja F1 Es-
portsin kuluttamisen useus on esitetty kuviossa 3.
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Kuinka usein kulutat Formula 1 / F1 Esports -siséltod
(tv, online, lehdet, radio, pelit tms.)?

m Formula 1 (N=113) mF1 Esports (N=112)

I 15,7 %
B 8%

I 20,4 %
I 36

I, 16,8 %
. 5

I 115 %
I 6.3 %

Paivittain

4-6 paivana viikossa

Vihintdan kerran viikossa

Kisaviikonloppuisin / kisapaivina
109%
I 20,5 %

| EERA
I 33,0 %
0%

I 205 %

Muutaman kerran kuukaudessa

Muutaman kerran vuodessa tai harvemmin

En koskaan

KUVIO 3 Formula 1:n ja F1 Esportsin kuluttamisen useus

Kyselylomake oli toteutettu siten, ettd mikéli henkil6 vastasi, ettei koskaan ku-
luta Formula 1:4, hdneltd piilotettiin loput Formula 1:4 koskevat kysymykset.
Vastaavasti jos vastaaja ilmoitti, ettei koskaan kuluta F1 Esportsia, piilotettiin lo-
put F1 Esportsiin liittyviat kysymykset. Ndin ollen F1 Esports-aiheiset kysymyk-
set piilotettiin 33 vastaajalta ja ne jdivét ndkyviin 80 vastaajalle. Formula 1-aihei-
set kysymykset ndytettiin kaikille 113 vastaajalle.

Suurin osa kyselyyn vastaajista ei ole koskaan osallistunut kisatapahtu-
maan paikan pdalld (F1-kuluttajista 61,9 % ja F1 Esports-kuluttajista 63,7 %). Kak-
sitoista vastaajaa kertoi kdyvansd usein Formula 1-kisoissa paikan pdilld, kun
taas vain kaksi vastaajaa mainitsi osallistuneensa useita kertoja F1 Esports Se-
riesin livetapahtumaan. Kisatapahtumiin osallistuminen on esitetty kuviossa 4.
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Oletko osallistunut katsojana F1-kisatapahtumaan / F1 Esports
Seriesin livetapahtumaan paikan paalla?

m Formula 1 (N=113) = F1 Esports (IN=80)

10,6 %

Kyllg, useita kertoja
25%

9,7 %
Kylla, muutaman kerran
17,5 %

17,7 %
Kylls, yhden kerran

16,3 %

61,9 %
Enole
63,7 %

KUVIO 4 Formula 1- ja F1 Esports-kisatapahtumiin osallistuminen

E-urheilun kuluttaminen viittaa sekd seuraamiseen (katsomiseen) ettd osallistu-
miseen (pelaamiseen). Tdstd syystd F1 Esportsin kuluttajilta kysyttiin, kuinka
usein he pelaavat Codemastersin virallista F1 2020-pelig, jonka kautta kuka ta-
hansa voi halutessaan osallistua F1 Esports Seriesin karsintoihin ja edetd mah-
dollisesti muihin vaiheisiin. Vastaajilta kysyttiin myos, ovatko he osallistuneet
johonkin F1 Esports Seriesin vaiheista. Lahes puolet (45,0 %) kysymyksiin vas-
tanneista ei koskaan pelaa virallista F1 2020-pelid. Yhteensa 22,6 prosenttia vas-
taajista puolestaan pelaa pelid vdhintdan kerran viikossa tai useammin. Ainoas-
taan yksi vastaaja mainitsi osallistuneensa F1 Esports Seriesin karsintoihin eli
Qualification-vaiheeseen. Voidaan siis padtelld, ettd F1 Esportsin kuluttaminen
painottuu vastaajien osalta seuraamiseen eikd osallistumiseen. Kuitenkin 51,9
prosenttia vastaajista sanoo, ettei seuraa kumpaakaan F1 Esports -sarjaa. Tama
viittaa siihen, ettd vastaajat mahdollisesti pelaavat jotakin muuta kuin Codemas-
tersin F1 2020-pelid tai kuluttavat F1 Esports-sisdltod niin satunnaisesti, etteivét
koe seuraavansa kumpaakaan sarjaa. F1 Esportsin kuluttamista tarkentavat ky-
symykset on esitetty taulukossa 3.

TAULUKKO 3 F1 Esportsin kuluttaminen

F1 Esportsin kuluttaminen f %
Kumpaa ndiisti sar- F1 Esports Series 12 15,2
joista seuraat? (N=79)  Virtual Grand Prix Series 11 13,9
Molempia 15 19,0
En kumpaakaan 41 51,9

(jatkuu)
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Taulukko 3 (jatkuu)

Kuinka usein pelaat Co-  Péivittdin 1 1,3
demastersin virallista ~ 4-6 paivana viikossa 4 5,0
F1 2020 -pelid? Vihintidan kerran viikossa 13 16,3
(N=80) Muutaman kerran kuukaudessa 15 18,8

Muutaman kerran vuodessa tai harvemmin 11 13,8

En koskaan 36 45,0
Oletko osallistunut pe-  Qualification 1 1,2
laajana johonkin F1 Es-  Challenger Series 0 0,0
ports Seriesin vai- Pro Draft 0 0,0
heista? (N=80) Pro Series 0 0,0

En ole osallistunut 79 98,8

6.3 Avoimet vastaukset

Tassd tutkimuksessa avointen kysymysten tavoitteena oli saada tukea struktu-
roitujen kysymysten perusteella tehdylle hypoteesien testaukselle sekd mahdol-
lisesti rikastuttaa aineistoa viitekehyksen ulkopuolisilla motivaatiotekijoilla.
Avoimille vastauksille tehtiin systemaattinen luokittelu ja sisdltdanalyysi ja ne
koodattiin numeeriseen muotoon. Vastauksille ei kuitenkaan tehty tilastollista
analyysia.

Avoimet vastaukset tukevat hyvin tutkimuksen teoreettista viitekehysta.
Yhteensd 88 avoimissa vastauksissa mainittua motiivia voidaan luokitella jonkin
teoreettisen viitekehyksen ulottuvuuden alle. Jokainen ulottuvuus tuli vastauk-
sissa esiin vahintddn kerran, joko Formula 1:n tai F1 Esportsin kuluttamiseen liit-
tyen. Lisdksi vastauksista ilmeni useita viitekehyksen ulkopuolisia motiiviteki-
jOitd, jotka luokiteltiin toistuvuuden perusteella. Mikali viitekehyksen ulkopuo-
linen motiivi esiintyi koko aineistossa vain kerran tai pari, se luokiteltiin katego-
riaan ‘Jokin muu’. Formula 1:n osalta luokittelu ja mainintojen médarat on esitetty
taulukossa 4 ja F1 Esportsin osalta taulukossa 5. Tarkastelussa on syytd huomi-
oida, ettd mainintojen mdérid ei voi suoraan vertailla Formula 1:n ja F1 Esportsin
vilillg, silld F1 Esportsin osalta avoimia vastauksia saatiin huomattavasti vahem-
min kuin Formula 1:n osalta. Vastauksista voidaan kuitenkin ndhdi, ettd saman-
kaltaiset asiat ovat nousseet esiin molempien lajien osalta joitakin eroja lukuun
ottamatta.

TAULUKKO 4 Formula 1:n kuluttamisen motiivit avointen vastausten perusteella

Formula 1:n kuluttamisen motiivit Mainintojen maard
Teoreettista viitekehystd tukevat motiivit:

Vililliset saavutukset 1

Tiedon hankkiminen 1
Draama/aggressiivisuus 33

Arjesta pakeneminen 1

(jatkuu)
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Taulukko 4 (jatkuu)

Urheilijan/joukkueen taidot 18
Sosiaalinen vuorovaikutus 10
Uutuus 1
Taloudelliset hyddyt 1
Viitekehyksen ulkopuoliset motiivit:

Kiinnostavat persoonat 5
Oman maan kuljettaja 4
Kiinnostus teknologiaan/autoihin 11
Tapa/tottumus 6
Kiinnostus moottoriurheiluun yleensa 8
Viihde 8
Jokin muu 18

Formula 1:n kuluttamiseen useimmin vaikuttaviksi motiiveiksi nousevat avoin-
ten vastausten perusteella erityisesti draama/aggressiivisuus, urheilijan/jouk-
kueen taidot, kiinnostus teknologiaan/autoihin sekéd sosiaalinen vuorovaikutus.
Draamaan/aggressiivisuuteen sisdltyvdt muun muassa tasaiset kamppailut, ki-
sojen ennalta-arvaamattomuus, autojen ddni ja nopeus. Erityisesti kuljettajien
ajotaitoja ja riskinottoa arvostetaan. My0s insinddrien taito rakentaa huipputek-
nologiaa sisdltdvid autoja ja kehittdd niitd jatkuvasti mainitaan vastauksissa mo-
neen otteeseen. Tama on vastausten perusteella usein myos sidoksissa kuluttajan
omaan kiinnostukseen teknologiaa tai autoja kohtaan, joka on vastausten perus-
teella suhteellisen yleinen motiivi kuluttaa Formula 1:4. Sosiaalinen vuorovaiku-
tus on myos yleinen motiivi seurata lajia. Suurin osa sosiaalisen vuorovaikutuk-
sen maininneista kertoi seuraavansa lajia yhdessd perheensd tai perheen-
jdsenensd kanssa.

Lisdksi moneen kertaan mainittiin myds motiivit viihde, kiinnostus moot-
toriurheiluun yleensé sekd tapa/tottumus. Kaikki edelld mainitut motiivitekijét
ovat linjassa aiemman Formula 1:n kuluttamista koskevan tutkimuksen kanssa
(esim. Kim, 2013; Ballouli, 2016; Watanabe, 2018). Mielenkiintoisia aiemmissa tut-
kimuksissa esiintyméttomia motiiveja olivat muun muassa lajin eksklusiivisuus,
historiallinen merkitys, onnistunut markkinointi, kansainvilisyys sekd moni-
puolisuus. Nama luokiteltiin kategoriaan “Jokin muu’, silld ne mainittiin vain sa-
tunnaisesti.

TAULUKKO 5 F1 Esportsin kuluttamisen motiivit avointen vastausten perusteella

F1 Esportsin kuluttamisen motiivit Mainintojen méidra
Teoreettista viitekehystd tukevat motiivit:
Tiedon hankkiminen
Estetiikka/fyysinen olemus
Draama/aggressiivisuus

Arjesta pakeneminen
Urheilijan/joukkueen taidot
Sosiaalinen vuorovaikutus

N O R Rk R

(jatkuu)
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Taulukko 5 (jatkuu)

I

Kilpailu/haasteet

Taitojen kehittdiminen

Viitekehyksen ulkopuoliset motiivit:
Kiinnostavat persoonat

Kiinnostus teknologiaan/autoihin

Viihde

Subjektiivinen kokemus ajamisesta/F1:sta
Korvike/lisa Fl:lle

Jokin muu

68}

N OB NP R

F1 Esportsin kuluttamiseen liittyvien vastausten perusteella yleisimmaéksi syyksi
kuluttaa F1 Esportsia nousi se, ettd on kiinnostunut Formula 1:std ja kaikkeen
siihen liittyvéastd. Moni kertoi seuraavansa F1 Esportsia F1-kisojen vilissa tai kun
ne ovat tauolla. Erityisesti korona-aika on vaikuttanut siihen, ettd moni F1-fani
pdédtyi seuraamaan F1 Esportsia, kun F1-kisoja ei hetkeen pystytty jarjestimadan.
Monelle merkittavé tekija F1 Esportsin seuraamisessa on F1-kuljettajien muka-
naolo ja sosiaalinen vuorovaikutus ndiden kanssa. Useampi perusteli F1 Esport-
sin kuluttamista my0s silld, ettd sen avulla voi itse kokea, miltd F1-auton ajami-
nen tai kisaaminen eri radoilla tuntuu ja ymmartaa sitd kautta enemman Formula
1:std. Vastausten perusteella voidaan siis todeta, ettd F1 Esportsin kuluttaminen
on vahvasti kytkoksissa Formula 1:n kuluttamiseen.

Teoreettista viitekehystd tukevista ulottuvuuksista useimmin F1 Esportsin
kuluttamiseen liittyen mainittiin urheilijan/joukkueen taidot. F1 Esportsissa
ulottuvuus painottuu selkedsti pelaajan taitoihin. Tdhén liittyen useaan kertaan
mainittiin my6s draama/aggressiivisuus, johon sisdltyy muun muassa tiukat
ohitustaistelut. Useampi vastaaja mainitsi, ettd kuluttaa F1 Esportsia, koska kil-
pailu on tasaisempaa kuin Formula 1:ssé ja pelaajan taidot korostuvat, kun auto-
jen vélilld ei ole suorituskykyeroja.

Muutama vastaaja kertoi kuluttavansa F1 Esportsia pelaamalla. Motiiveja
F1 Esportsin kuluttamiseen osallistumisen ndkdkulmasta olivat kilpailu/haas-
teet, taitojen kehittdminen sekd sosiaalinen vuorovaikutus.

6.4 Regressiomalli

Tutkimuksen viitekehyksen perusteella asetettuja hypoteeseja testattiin regres-
siomallilla. Regressiomallin rakentaminen aloitettiin tekemalld eksploratiivinen
tfaktorianalyysi, josta saatujen faktorien reliabiliteettia tarkasteltiin laskemalla
niille Cronbachin alfat. Faktorien perusteella muodostettiin summamuuttujat.
Lopuksi tehtiin regressioanalyysi, jolla testattiin hypoteesien paikkansapita-
vyytta.
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6.4.1 Eksploratiivinen faktorianalyysi

Faktorianalyysin (eng. Exploratory Factor Analysis, EFA) tarkoituksena on 16ytdd
aineiston muuttujien valiltd jotain sellaista, mikd yhdistdd useat muuttujat toi-
siinsa teoriassa ja kdytdnnossa toimivalla tavalla. (Metsamuuronen, 2008). Fakto-
rianalyysia kdytetddn siis ennen kaikkea tiedon tiivistimiseen, hypoteesien tes-
taamiseen sekd esianalyysina, jonka perusteella voidaan muodostaa esimerkiksi
summamuuttujat regressiomallia varten (Karjaluoto, 2007). Faktorianalyysit teh-
tiin Formula 1:n ja F1 Esportsin kuluttamisen motivaatiotekijoitd mittaaville ky-
symyksille erikseen ja kumpikin paloiteltuna pienempiin osiin, silld aineisto ei
soveltunut yhtendisend tarkasteltavaksi.

Ennen faktorianalyysien suorittamista kunkin aineiston osan sopivuutta
faktorianalyysille testattiin Karjaluodon (2007) ehdotuksen mukaisesti Kaiser-
Meyer Olkinin (KMO)-testilld sekd Bartlettin svddrisyystestin testin avulla.
KMO-testi antaa tuloksena lukuarvon, joka kertoo, onko faktoroinnille kyseisilld
muuttujilla edellytyksid. Bartlettin testin avulla puolestaan testataan nollahypo-
teesia eli onko aineiston korrelaatiomatriisissa muuttujia, jotka eivit korreloi kes-
kendan. KMO-testin arvon tulee olla vdhintdan suurempi kuin 0.6 ja Bartlettin
testissd p-arvon tulee olla pienempi kuin 0.01, jotta aineisto on sovelias faktori-
analyysille. (Karjaluoto, 2007.) Kaikilla tutkimusaineistoilla KMO-testin arvoksi
saatiin vahintdan 0.648, joten ne ylittivét vaaditun rajan. Bartlettin testi sai arvon
p=0,000 kaikilla tutkimusaineistoilla, joten ainakin yksittdisten faktorianalyysien
muuttujat olivat riippuvaisia toisistaan ja aineistot ndin soveliaita faktorianalyy-
seille.

Karjaluodon (2007) suositusten mukaan faktoroinnin suorittamistapana
kaytettiin padakselifaktorointia (eng. Principal Axis Factoring) ja rotatointimene-
telmaksi valittiin Varimax-rotaatio, joka pyrkii minimoimaan vahvasti latautu-
vien muuttujien médran yksittdiselle faktorille. Potentiaalisten faktorien maaraa
ei rajattu ennalta, vaan faktorianalyysiin otettiin mukaan kaikki ne faktorit, joi-
den ominaisarvo (eng. Eigenvalue) on alle 1. (Karjaluoto, 2007.)

Muuttujien kommunaliteetit eli faktoreille tulevien latausten nelididen
summat tarkistettiin, jotta varmistettiin muuttujien sopivuus faktorianalyysiin.
Kommunaliteetin tulee olla suurempi kuin 0.3, jotta muuttuja on syytd pitdd mu-
kana faktorianalyysissa (Karjaluoto, 2007). Heikon kommunaliteetin takia hylat-
tiin muuttuja FSV2. Faktorianalyysien perusteella heikoiksi tai puutteellisiksi
osoittautuneet mittarit tiedon hankkiminen, taloudelliset hyodyt seka
draama/aggressiivisuus pddtettiin jattad tarkastelusta kokonaan pois. Lisdksi
muuttujat EES2, ETK3, FES2 ja FVSI padtettiin poistaa jatkoanalyyseista, silld nii-
den havaittiin latautuvan eri faktoreille kuin muut teoreettisesti samankaltaiset
muuttujat.

Faktorianalyysien tulosten tarkastelussa on syytd huomioida, ettd tutki-
musaineisto paloiteltiin pienempiin osiin faktorianalyyseja varten, koska aineisto
ei soveltunut yhtendisend analysoitavaksi. Tdlld tavoin toteutettuna faktoriana-
lyysien perusteella voidaan todeta, ettd aineiston rakenne vastaa padosin teoreet-
tista viitekehystd. F1 Esportsin osalta muuttujat latautuivat kahdeksalle faktorille
(EAP, EUT, ESV, EES, EKI, ETK, EUU, EVS) ja Formula 1:n osalta kuudelle
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taktorille (FAP, FUT, FES, FSV, FUU, FVS), jotka vastaavat viitekehyksen teoreet-
tisia ulottuvuuksia.

Seuraavassa vaiheessa tutkimusmallin reliabiliteettia eli luotettavuutta tar-
kasteltiin mittaamalla faktoreiden Cronbachin alfat. Muuttujajoukon kaikkien
muuttujien tulisi mitata samaa asiaa ja ndin ollen korreloida keskendan.
Cronbachin alfa mittaa tdtd muuttujajoukon sisdistd konsistenssia. (Bland & Alt-
man, 1997.) F1 Esportsin kuluttamisen osalta kaikkien faktoreiden alfat ylittivat
selkedsti raja-arvon. Formula 1:n kuluttamisen osalta estetiikka/fyysinen ole-
mus- ja vdlilliset saavutukset -faktoreiden alfat jdivét alle hyviksyttavan rajan.
Osioista ei voitu poistaa muuttujia, jotta alfan arvoa olisi saatu korkeammaksi,
silld molemmat faktorit siséltdvat vain kaksi muuttujaa. Vehkalahden (2014) mu-
kaan muuttujien karsinta ei mydskddn ole sisdllollisesti kestdvdd ja huonontaa
tiin jdttdd pois regressiomallista. Estetiikka/fyysinen olemus puolestaan sdilytet-
tiin, silld sen alfa oli hyvin ldhelld raja-arvoa (0,577). Formula 1:n kuluttamisen
faktorilataukset ja Cronbachin alfat on koottu taulukkoon 6. F1 Esportsin kulut-
tamisen faktorilataukset ja Cronbachin alfat on koottu taulukkoon 7.

TAULUKKO 6 Formula 1:n kuluttamisen faktorilataukset ja Cronbachin alfat

Faktori Muuttujat Faktori- Cronbachin
lataukset alfa
Arjesta pakeneminen (FAP) FAP1 0,688 0,763
FAP2 0,835
FAP3 0,604
Urheilijan/joukkueen taidot (FUT) FUT1 0,764 0,849
FUT2 0,933
FUT3 0,736
Estetiikka/fyysinen olemus (FES) FES1 0,657 0,577
FES3 0,547
Sosiaalinen vuorovaikutus (FSV) FSV1 0,695 0,715
FSV3 0,777
Uutuus (FUU) FUU1 0,821 0,830
FUU2 0,937
FUU3 0,59
Vililliset saavutukset (FVS) FVS2 0,822 0,332
FVS3 0,321

TAULUKKO 7 F1 Esportsin kuluttamisen faktorilataukset ja Cronbachin alfat

Faktori Muuttujat Faktori- Cronbachin
lataukset alfa
Arjesta pakeneminen (EAP) EAP1 0,795 0,869
EAP2 0,813
EAP3 0,840

(jatkuu)
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Taulukko 7 (jatkuu)

Urheilijan/joukkueen taidot (EUT) EUT1 0,795 0,611
EUT2 0,542

Estetiikka/fyysinen olemus (EES) EES1 0,829 0,708
EES3 0,586

Sosiaalinen vuorovaikutus (ESV) ESV1 0,795 0,852
ESV2 0,682
ESV3 0,892

Uutuus (EUU) EUU1 0,867 0,920
EUU2 0,846
EUU3 0,803

Vililliset saavutukset (EVS) EVS1 0,725 0,858
EVS2 0,905
EVS3 0,760

Taitojen kehittdminen (ETK) ETK1 0,693 0,754
ETK2 0,787

Kilpailu/haasteet (EKI) EKI1 0,786 0,880
EKI2 0,866

6.4.2 Regressioanalyysi ja hypoteesit

Luvussa 4 asetettuja hypoteeseja testattiin regressioanalyysien avulla. Regressio-
analyysin (eng. Regression Analysis) tarkoituksena on selvittdad, millda muuttujilla
ja miten voidaan selittdd mielenkiinnon kohteena olevan muuttujan vaihtelua
(Metsamuuronen, 2008). Regressioanalyysissa siis selitetddan yhtd jatkuvaa muut-
tujaa (Dependent) yhdelld tai useammalla jatkuvalla muuttujalla (Independent).
(Karjaluoto, 2007.) Regressiomallin oletuksena on, ettd siihen valitut muuttujat
ovat mielekkaita selittdjid, havaintoja on tarpeeksi jokaista mallin muuttujaa koh-
den, selittdvien muuttujien vililla ei ole liian suurta korrelaatiota ja ettd residu-
aalit eli selittamattd jadneet osat ovat normaalisti jakautuneita ja niiden hajonta
on tasainen (Metsdamuuronen, 2008).

Regressiomallit toteutettiin Formula 1:nja F1 Esportsin kuluttamisen osalta
erikseen. Selittdvind muuttujina kaytettiin edellisessd luvussa esitettyjen fakto-
reiden perusteella muodostettuja summamuuttujia. Summamuuttujat muodos-
tettiin laskemalla muuttujien keskiarvo. Faktorianalyysien perusteella heikoksi
osoittautuneet muuttujat tiedon hankkiminen, draama/aggressiivisuus, talou-
delliset hyodyt jatettiin pois molemmista regressiomalleista. Lisdksi vililliset saa-
vutukset hylattiin Formula 1:n regressiomallista sen heikon reliabiliteetin vuoksi.
Formula 1:n regressiomalliin valikoitui lopulta viisi selittdvdd muuttujaa: arjesta
pakeneminen (FAP), urheilijan/joukkueen taidot (FUT), estetiikka/fyysinen ole-
mus (FES), sosiaalinen vuorovaikutus (FSV) ja uutuus (FUU). Selitettdvana
muuttujana kdytettiin Formula 1:n kuluttamista (FK) kuvaavaa taustamuuttujaa
(kyselylomakkeen kysymys 4). F1 Esportsin regressiomalliin valikoitui kahdek-
san selittdvdd muuttujaa: arjesta pakeneminen (EAP), urheilijan/joukkueen tai-
dot (EUT), sosiaalinen vuorovaikutus (ESV), estetiikka/fyysinen olemus (EES),
kilpailu/haasteet (EKI), taitojen kehittdminen (ETK), uutuus (EUU) ja valilliset
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saavutukset (EVS). Selitettdavand muuttujana kéytettiin F1 Esportsin kuluttamista
(EK) kuvaavaa taustamuuttujaa (kyselylomakkeen kysymys 6).

Regressiomallin selitysvoimaa kuvataan tunnusluvulla R? (eng. R Square)
joka kertoo, kuinka monta prosenttia muuttujat yhdessa selittdvit selitettavasta
muuttujasta (Metsamuuronen, 2008). Formula 1:n kuluttamisen regressiomallin
R?=0,322 eli malli selittdd 32,2 prosenttia Formula 1:n kuluttamisesta. F1 Esport-
sin kuluttamisen R%:n mukaan malli selittdd 14,3 prosenttia F1 Esportsin kulutta-
misesta. Mallien selitysvoimaa ei voida kuitenkaan verrata keskenddn, koska
niissd on eri madrd selittdvid muuttujia. R? kasvaa aina, kun malliin lisdtdan
muuttujia. Siksi on parempi verrata mallien Adjusted R Square-arvoa eli korjattua
selitysastetta, joka antaa todenmukaisemman kuvan mallin selitysvoimasta, silld
se ottaa huomioon mallissa olevien selittdjien ja havaintojen lukuméaaran. (Kar-
hunen, Rasi, Lepola, Muhli & Kanniainen, 2011.) Korjattu selitysaste kasvaa vain,
jos uusi selittdvd muuttuja parantaa mallia (Nummenmaa ym., 2014). Formula
1:n kuluttamisen regressiomallin korjattu selitysaste on 28,9% eli vain hieman
vdahemman kuin R2. F1 Esportsin kuluttamisen korjattu selitysaste puolestaan on
1,1% eli malli selittdd vain hyvin pienen osan F1 Esportsin kuluttamisesta.

Regressiomallissa muuttujien keskindiseen vertailuun kéytetddn standar-
doituja regressiokertoimia eli beta-kertoimia (P) (Karjaluoto, 2007). Beta-kerroin
kuvaa muuttujien vélisten suhteiden voimakkuutta. Beta-kerroin voi olla positii-
vinen tai negatiivinen. Mitd korkeamman absoluuttisen arvon se saa, sitd voi-
makkaampi selittdvan muuttujan vaikutus on selitettdvdaan muuttujaan. (Metsa-
muuronen, 2011.) Beta-arvojen lisdksi tarkastellaan regressioiden tilastollista
merkitsevyyttd eli t-arvoja ja p-arvoja. Selittdvéalla muuttujalla on tilastollisesti
merkitsevd vaikutus selitettdvddn muuttujaan, jos p<0,01 ja t>2. (Karjaluoto,
2007.) Formula 1:n kuluttamisen regressiomallissa voimakkain suhde ilmeni ar-
jesta pakenemisen ja Formula 1:n kuluttamisen valilld (p=0,435, p<0,01) tukien
hypoteesia viisi (H5). Toinen merkittdva suhde ilmeni uutuuden ja Formula 1:n
kuluttamisen vililld (p=0,305, p<0,01). Tama tukee hypoteesia kahdeksan (HS).
Muiden selittdvien muuttujien suhde Formula 1:n kuluttamiseen on hyvin vahai-
nen ja tilastollinen merkitsevyys heikko. Néain ollen hypoteesit kolme (H3), kuusi
(H6) ja seitsemdn (H7) jadvat ilman tukea. Selittdvien muuttujien regressiot For-
mula 1:n kuluttamiseen on esitetty kuviossa 5.
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t=2,645 **

*p < 0,03 (jonkin verran merkitseva)
p < 0,01 (erittdin merkitseva)
NS: not significant (ei merkitsevi)

KUVIO 5 Formula 1:n kuluttamisen standardoidut regressiokertoimet ja merkitsevyydet

F1 Esportsin kuluttamisen regressiomallissa ei ilmennyt merkittdvid suhteita se-
littdvien muuttujien ja F1 Esportsin kuluttamisen vililld. Eniten, joskin melko va-
héisesti, F1 Esportsin kuluttamiseen vaikuttavat regressiokertoimen perusteella
uutuus ($=0,255), kilpailu/haasteet (3=0,246) sekd sosiaalinen vuorovaikutus
(P=0,228). Yksikddn mallin regressio ei kuitenkaan ole tilastollisesti merkitseva
(p>0,05). Hypoteesit kymmenen (H10), kaksitoista (H12), kolmetoista (H13), nel-
jatoista (H14), kuusitoista (H16) ja seitseméntoista (H17) eivit siis saa tukea. Se-
littdvien muuttujien regressiot F1 Esportsin kuluttamiseen on esitetty kuviossa 6.
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*p < 0,05 (jonkin verran merkitseva)
“p < 0,01 (erittdin merkitsevi)
NBS: not significant (ei merkitseva)

KUVIO 6 F1 Esportsin kuluttamisen standardoidut regressiokertoimet ja merkitsevyydet

H1: Vililliset saavutukset vaikuttavat positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen. Valilli-
set saavutukset jdtettiin pois regressiomallista mittarin heikon reliabiliteetin
vuoksi. Hypoteesi ei saa tukea.

H2: Tiedon hankkiminen vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen. Hypotee-
sia ei voitu testata mittarin puutteiden vuoksi, joten se ei saa tukea.

Ha3: Estetiikka / fyysinen viehittivyys vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
Estetiikalla/fyysiselld olemuksella ei havaittu olevan merkitystd Formula 1:n ku-
luttamiseen. Hypoteesi ei saa tukea.

H4: Draama / aggressiivisuus vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen. Hy-
poteesia ei voitu testata mittarin puutteiden vuoksi, joten se ei saa tukea.

Hb5: Arjesta pakeneminen vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen. Arjesta
pakenemisen ja Formula 1:n kuluttamisen suhde on voimakas ja tilastollisesti
merkitsevd, joten hypoteesi saa tukea.
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He: Urheilijan / joukkueen taidot vaikuttavat positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen.
Urheilijan/joukkueen taidoilla ei havaittu olevan merkitystd Formula 1:n kulut-
tamiseen. Hypoteesi ei saa tukea.

H7: Sosiaalinen vuorovaikutus vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen. Sosi-
aalisella vuorovaikutuksella ei havaittu olevan merkitystd Formula 1:n kulutta-
miseen. Hypoteesi ei saa tukea.

H8: Uutuus vaikuttaa positiivisesti Formula 1:n kuluttamiseen. Uutuuden ja Formula
1:n kuluttamisen suhde on voimakas ja tilastollisesti merkitsevd, joten hypoteesi
saa tukea.

H9: Tiedon hankkiminen vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen. Hypotee-
sia ei voitu testata mittarin puutteiden vuoksi, joten se ei saa tukea.

H10: Estetiikka / fyysinen viehdittivyys vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttami-
seen. Estetiikalla/fyysiselld olemuksella ei havaittu olevan merkitysta F1 Esport-
sin kuluttamiseen. Hypoteesi ei saa tukea.

H11: Draama / aggressiivisuus vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen. Hy-
poteesia ei voitu testata mittarin puutteiden vuoksi, joten se ei saa tukea.

H12: Arjesta pakeneminen vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen. Arjesta
pakenemisella ei havaittu olevan merkitystd F1 Esportsin kuluttamiseen. Hypo-
teesi ei saa tukea.

H13: Sosiaalinen vuorovaikutus vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen. So-
siaalisella vuorovaikutuksella ei havaittu olevan merkitystd F1 Esportsin kulut-
tamiseen. Hypoteesi ei saa tukea.

H14: Uutuus vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen. Uutuudella ei ha-
vaittu olevan merkitystd F1 Esportsin kuluttamiseen. Hypoteesi ei saa tukea.

H15: Taloudelliset hyodyt vaikuttavat positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen. Hypo-
teesia ei voitu testata mittarin puutteiden vuoksi, joten se ei saa tukea.

H16: Kilpailu / haasteet vaikuttavat positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen. Kilpai-
lulla/haasteilla ei havaittu olevan merkitystd F1 Esportsin kuluttamiseen. Hypo-
teesi ei saa tukea.

H17: Taitojen kehittiminen vaikuttaa positiivisesti F1 Esportsin kuluttamiseen. Taito-
jen kehittamiselld ei havaittu olevan merkitystd F1 Esportsin kuluttamiseen. Hy-
poteesi ei saa tukea.
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7 POHDINTA

Tdssd luvussa pohditaan tutkimuksen tuloksia, niiden merkitystd sekd suhdetta
aiempaan kirjallisuuteen. Lisdksi tuodaan esiin tutkimuksen rajoitteet ja niiden
mahdolliset vaikutukset tuloksiin. Lopuksi esitetddn jatkotutkimusehdotuksia,
joiden avulla tdmdn tutkimuksen tuloksia voitaisiin syventaa.

7.1 Tulosten arviointi

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, mitkd tekijat motivoivat kuluttamaan
Formula 1:4 ja F1 Esportsia ja onko motivaatiotekijoiden viélilla mahdollisesti
eroja. Perinteisen urheilun ja e-urheilun kuluttajia motivoivia tekijoitd vertailun
pyrkimyksend oli ndhdé, tuoko F1 Esports Formula 1:lle lisdarvoa ja miten tietoa
voisi hyodyntdd markkinoinnissa. Aiemman kirjallisuuden perusteella
muodostettiin teoreettinen viitekehys, jonka pohjalta muodostettuja hypoteeseja
testattiin ~ kyselylomakkeen  strukturoiduilla  kysymyksilld.  Lisdksi
kyselylomakkeella pyydettiin avoimia vastauksia kysymyksiin “Kuvaile omin
sanoin, mikd motivoi sinua kuluttamaan Formula 1:4” ja “Kuvaile omin sanoin,
mikd motivoi sinua kuluttamaan (seuraamaan/pelaamaan) F1 Esportsia”.
Avoimia kysymyksid ei kuitenkaan huomioitu tilastollisessa analyysissa, vaan
kysymysten tavoitteena oli ainoastaan saada tukea hypoteesien testaukselle sekéa
rikastuttaa aineistoa viitekehyksen ulkopuolisilla motivaatiotekijoilla.

Tassd tutkimuksessa arjesta pakenemisella havaittiin olevan suora vaikutus
Formula 1:n kuluttamiseen. Tulos on linjassa aiemman Formula 1:n kuluttamista
koskevan tutkimuksen kanssa, silld esimerkiksi Ballouli ym. (2016) tunnistavat
arjesta pakenemisen yhdeksi Formula 1:n kuluttamiseen vaikuttavista motivaa-
tiotekijoistd. Kimin ym. (2013) mukaan F1-katsojat kayttdvit kisatapahtumia
mahdollisuutena paeta péivittadisid arkirutiinejaan ja tylsyyttd, milld on my6s vai-
kutuksia henkiseen hyvinvointiin. Henkisen hyvinvoinnin paraneminen nousi
esiin my0s tdssd tutkimuksessa, silld avoimissa vastauksissa todettiin Formula
1:n olevan erityisesti korona-aikana hyvéksi mielelle, silld se tarjoaa viihdettd ja
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ajanvietettd, joka vie ajatukset pois arjesta. Tutkimuksen teoreettinen viitekehys
laadittiin perinteiseen urheiluun yleisesti vaikuttavien motiivitekijéiden pohjalta.
Vaikka aiemmassa tutkimuksessa havaittu, ettd motivaatiotekijoissd on paljon
eroja eri urheilulajien kesken, arjesta pakeneminen on tekijd, jonka on havaittu
pdtevan yhtd lailla kaikkiin urheilulajeihin (Wann ym., 2008). Formula 1 ei tee
tastd taman tutkimuksen perusteella poikkeusta, vaan tulos on linjassa aiemman
tutkimuksen kanssa.

Toinen motivaatiotekijd, jolla tdssd tutkimuksessa havaittiin olevan suora
vaikutus Formula 1:n kuluttamiseen, on uutuus. Tdtd motivaatiotekijdd ei ole
aiemmin havaittu merkittdvaksi muissa Formula 1:n kuluttamista koskevissa tut-
kimuksissa. Yleisesti ottaen uusien pelaajien ja joukkueiden ndkemistd urhei-
luareenoilla pidetddn kuitenkin yhtend urheilun kuluttamisen péaétekijoista (Trail
& James, 2001, Hamarin & Sjoblomin, 2017, mukaan). Uutuus merkitsevand mo-
Formula 1:ssd on erityisen mielenkiintoista seurata uusien nuorten kuljettajien
kehitysta.

Estetiikalla/fyysiselld viehdttavyydelld, urheilijan/joukkueen taidoilla ja
sosiaalisella vuorovaikutuksella ei havaittu tdssa tutkimuksessa olevan tilastolli-
sesti merkitsevdd yhteyttd Formula 1:n kuluttamiseen. Tulos on ristiriidassa
aiempien tutkimusten kanssa, sillda muun muassa Kim ym. (2013) ja Ballouli ym.
(2016) ovat todenneet edelld mainitut motiivitekijat merkittaviksi Formula 1:n
kuluttamisen kannalta. Tuloksia verratessa on kuitenkin syytd huomioida, ettd
aiemmat Formula 1:n kuluttamista koskevat tutkimukset on toteutettu kisavii-
konloppujen yhteydessd kerdamadlld aineisto kisatapahtumaan osallistuneelta
yleisoltd, eiké lajin seuraamista internetin tai television vilitykselld ole juurikaan
aiemmin tutkittu. Tdamén tutkimuksen aineisto kerittiin verkkokyselyni ja ta-
voitteena oli tutkia Formula 1:n kuluttamista yleensd, ei ainoastaan kisatapahtu-
miin osallistumista. Vaikka estetiikka/fyysinen viehédttavyys, urheilijan/joukku-
een taidot ja sosiaalinen vuorovaikutus eivit saaneet tutkimuksessa tilastollista
tukea, ne mainittiin useaan otteeseen avoimissa vastauksissa. Sosiaalisen vuoro-
vaikutuksen osalta on huomion arvoista, ettd tdssa tutkimuksessa vastaus, jossa
motiiviksi mainittiin Formula 1:n katselu perheen tai perheenjdsenen kanssa luo-
kiteltiin sosiaalisen vuorovaikutuksen alle. Perhe on alkuperdisessd Trailin ja
Jamesin (2001) MSSC:ssd kokonaan oma ulottuvuutensa. Trail (2012) kuitenkin
poisti sen pdivitetystd versiosta, koska sen ei uskottu olevan motiivi urheiluta-
pahtumaan osallistumiselle tai fanina olemiselle, vaan korkeintaan sivutuote. T&-
maén tutkimuksen avoimet vastaukset antavat kuitenkin viitteitd siitd, ettd perhe
voi todella olla merkittdivd motivaatiotekija Formula 1:n kuluttamiseen, silld
moni toteaa katsovansa kisoja siksi, ettd joku perheenjdsenistédkin katsoo ja For-
mula 1 on mahdollisesti yksi harvoja yhteisid ajanvietteitd tai puheenaiheita ta-
mén kanssa.

Draama/aggressiivisuus, tiedon hankkiminen, taloudelliset hyodyt seka
vélilliset saavutukset jdtettiin lopullisen tutkimusmallin ulkopuolelle, koska mit-
tareiden todettiin olevan heikkoja tai puutteellisia. Mydskddn nama teoreettiseen
viitekehykseen sisdltyvit motivaatiotekijdt eivét siis saaneet tdssa tutkimuksessa
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tukea. Erityisesti draaman/aggressiivisuuden sekd vilillisten saavutusten on
kuitenkin aiemmissa tutkimuksissa havaittu olevan merkittdvida Formula 1:n ku-
luttamiseen vaikuttavia tekijoitd (esim. Kim, 2013; Ballouli, 2016). Merkille pan-
tavaa on, ettd avoimissa vastauksissa draamaan/aggressiivisuuteen luokiteltavia
tekijoitd mainittiin suhteellisesti eniten, joten vaikka draaman/aggressiivisuu-
den osalta ei saatu tilastollisesti merkitseviad tuloksia, avointen vastausten voi-
daan todeta olevan linjassa aiemman tutkimuksen kanssa.

Yhdelldkddn tutkimusmallin motivaatiotekijoistd (arjesta pakeneminen,
uutuus, urheilijan/joukkueen taidot, sosiaalinen vuorovaikutus, estetiikka/fyy-
sinen olemus, vililliset saavutukset, kilpailu/haasteet, taitojen kehittaminen) ei
tassd tutkimuksessa havaittu olevan tilastollisesti merkitsevad vaikutusta F1 Es-
portsin kuluttamiseen. Draama/aggressiivisuus, tiedon hankkiminen ja talou-
delliset hyddyt jatettiin pois lopullisesta tutkimusmallista mittareiden heikkou-
den tai puutteellisuuden vuoksi, joten niiden osalta ei saatu tuloksia lainkaan.
Aiempaa tutkimusta nimenomaan F1 Esportsin kuluttamisesta ei ole tehty, mutta
aiemmissa yleisesti e-urheilun kuluttamista koskevissa tutkimuksissa edelld
mainittujen motiivitekijoiden on havaittu vaikuttavan e-urheilun kuluttamiseen,
joten tulokset ovat jokseenkin ristiriidassa aiemman kirjallisuuden kanssa. Esi-
merkiksi Hamarin ja Sjoblomin (2017) mukaan muun muassa aggressiivisuus,
tiedon hankkiminen sekd uutuus vaikuttavat positiivisesti e-urheilun kuluttami-
seen. Xiaon (2019) tutkimuksessa puolestaan merkittaviksi tekijoiksi nousevat es-
tetiikka, draama ja arjesta pakeneminen. Leen ja Schoenstedtin (2011) mukaan
kilpailu on e-urheilun kuluttajille tdrked tekijd, silld he haluavat voittaa ja olla
parempia kuin muut. Weiss ja Schiele (2013) lisddvit, ettd e-urheilun kuluttajia
motivoi myos haaste, silld he haluavat haastaa itsensd haastaminen ja hallita pelia
sekd tavoitella mainetta. Clavio (2017) puolestaan toteaa, ettd taitojen kehittami-
nen on motiivi kuluttaa e-urheilua, silld katsomalla kun joku toinen pelaa, voi
oppia ja kehittdd omia taitojaan itse pelissd. Sosiaalisen vuorovaikutuksen vaiku-
tuksesta e-urheilun kuluttamiseen ollaan aiempien tutkimusten perusteella
kahta mieltd. Esimerkiksi Weissin ja Schielen (2013) mukaan sosiaalinen vuoro-
vaikutus ei vaikuta e-urheilun kuluttamiseen, joten sosiaalisen vuorovaikutuk-
sen osalta voidaan sanoa tulosten ainakin osittain olevan linjassa aiemman tutki-
muksen kanssa. F1 Esportsin kuluttamisen regressiomallin selitysaste oli kuiten-
kin hyvin pieni (1,1 %), joten tuloksiin on syyta suhtautua varauksella, eiké niita
voi yleistdd ilman jatkotutkimuksia.

Koska tutkimuksessa ei tunnistettu yhtakdan F1 Esportsin kuluttamiseen
tilastollisesti merkittavéasti vaikuttavaa motivaatiotekijdd, ndiden vertailu For-
mula 1:n kuluttamisen motivaatiotekijoihin on hankalaa. Tulosten perusteella ei
siis voida tehdd johtopaddtoksid siitd, tuoko F1 Esports lisdarvoa Formula 1:1le tai
miten tuloksia kannattaisi hyodyntda markkinoinnissa, vaan on todettava, etta
aihe vaatii jatkotutkimuksia. On kuitenkin huomionarvoista, ettd avoimissa vas-
tauksissa esiin nousseet motiivit ovat hyvin pitkalti samoja kuin Formula 1:n
osalta. Lisdksi suuri osa vastaajista perustelee F1 Esportsin kuluttamistaan sillé,
ettd seuraa myos Formula 1:4. Tdaman perusteella voitaisiin padtelld, ettd Formula
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1:n kuluttaminen vaikuttaa F1 Esportsin kuluttamiseen. F1 Esportsin vaikutuk-
sista Formula 1:n kuluttamiseen puolestaan ei saatu tdssa tutkimuksessa viitteita.

7.2 Tutkimuksen rajoitteet

Tutkimus toteutettiin madaréllisend kyselytutkimuksena, mikd aiheuttaa omat
rajoitteensa. Kuten Hirsjarvi ym. (2004) toteavat, kyselytutkimuksen haasteena
on, ettei voida varmistua siitd, miten vakavasti vastaajat ovat suhtautuneet
tutkimukseen, miten onnistuneita kysymykset ovat olleet vastaajan
ndkokulmasta, eikd tiedetd ylipddnsd ovatko vastaajat selvilld asiasta, josta
esitetddn kysymyksid. Koska F1 Esports on varsin uusi ilmié, huomattiin jo
kysymyslomakkeen pilottivaiheessa, ettd kaikki vastaajat eivit tdysin tienneet,
mistd on kyse. Siksi kyselyn saatetekstiin lisdttiin lyhyt maaritelma e-urheilulle,
mutta on hankala arvioida, oliko lisdys riittdvd selventdaméddn asiaa kaikkien
vastaajien ndkokulmasta.

Vaikka kyselylomake testattiin ennen laajempaa julkaisua pilottivastaajilla,
myo6s kysymysten asettelu saattoi vaikuttaa siihen, ettd jokaisen mittarin kysy-
mykset eivit valttamatta mitanneet samaa asiaa tai ne ymmarrettiin vaarin. Em-
piirisen osion ldhtokohtana toiminut teoreettinen viitekehys mukaili pddosin
Trailin (2012) MSSC:td, jonka kysymykset on aiemmin tieteellisesti testattu,
mutta tdssa tutkimuksessa kysymyslomakkeen kysymykset muodostettiin tutki-
jan toimesta Formula 1- ja F1 Esports- konteksteihin sopiviksi, eikd niiden sisdlto
siis tdysin vastannut MSSC:n kysymyksid. My6s laatiminen kahdella eri kielells,
suomeksi ja englanniksi, vaikutti mahdollisesti siten, etteivét kaikki vastaajat
ymmadrtdneet kysymyksid samalla tavalla.

Eroja tdimén ja aiempien tutkimusten tulosten vililld voidaan mahdollisesti
selittdd muun muassa multikollinearisuudella. Metsamuurosen (2008) mukaan
selittdavat muuttujat eivit saisi regressioanalyysissa korreloida liian voimakkaasti
toistensa kanssa, silld se aiheuttaa multikollinearisuudeksi kutsutun ongelman,
jossa useampi muuttuja voi paatyd malliin, vaikka tosiasiassa vain yksi ndistd tuo
malliin selitystd ja muut ovat turhia. Tutkimuksen kuluessa joidenkin summa-
muuttujien havaittiin korreloivan vahvasti keskenddn, mikd voi johtua esimer-
kiksi kysymysten asettelusta. Summamuuttujien poistamista malleista korre-
laatioiden perusteella testattiin, mutta se ei muuttanut selitysastetta merkitta-
vasti.

F1 Esportsin osalta tutkimuksen rajoitteena voidaan pitdd myos otoskokoa.
Koska kyselylomake oli toteutettu siten, ettd mikéli alussa vastasi, ettei koskaan
kuluta F1 Esportsia, siihen liittyvid kysymyksid ei ndytetty vastaajalle lainkaan.
Ndin ollen tilastollisessa analyysissa oli F1 Esportsin osalta mukana vain 79 ha-
vaintoyksikkod, mikd on hyvin védhdn mallissa mukana olleiden selittdvien
muuttujien mdarddn (8) ndhden. Metsamuurosen (2008) mukaan havaintojen
madran pitdisi regressioanalyysissa olla kohtuullinen suhteessa selittdvien muut-
tujien méaadraan.
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7.3 Jatkotutkimusaiheet

Tutkimuksen tuloksia voisi syventdd jatkokehittelemalld tdssa tutkimuksessa
heikoiksi havaitut mittarit, kuten draama/aggressiiviisuus, tiedon hankkiminen
ja taloudelliset hyodyt. Tutkimuksessa havaittiin, ettd kyseisten mittareiden ky-
symykset eivdt mitanneet samaa asiaa tai olivat puutteellisia, joten ne jatettiin
kokonaan tutkimusmallien ulkopuolelle.

Koska F1 Esports on suhteellisen tuore ilmio ja sitd ei ole aiemmin tutkittu
tieteellisesti kdytannossa lainkaan, toinen mahdollinen jatkotutkimuskohde olisi
selvittdd ensin laadullisen tutkimuksen keinoin, mitké tekijat motivoivat kulut-
tamaan F1 Esportsia ja myohemmin testata méadrélliselld tutkimuksella, kuinka
yleistettdvissad tulokset ovat. Tdssd tutkimuksessa mallin selitysaste oli varsin
pieni, mikd viittaa sithen, ettd laadullisella tutkimuksella voitaisiin 16ytdd mer-
kittdavid motiiveja kuluttaa F1 Esportsia tdméan tutkimuksen viitekehyksen ulko-
puolelta. My6s avoimet vastaukset tukevat tdtd oletusta.

Formula 1:n kuluttamista on tdhdn asti tutkittu p&ddasiassa kisatapahtu-
missa kavijoiden ndkokulmasta, joten tutkimusta voisi tulevaisuudessa laajentaa
kattamaan myds internetin ja television kautta lajia seuraavat (kuten tédssa tutki-
muksessa tehtiin), mutta jatkotutkimuksessa on syytd kdyttdd mallia, joka ottaa
huomioon lajispesifit motiivitekijat, kuten autot, teknologian, dénen, nopeuden
sekd esimerkiksi kisoihin vaikuttavat tekijdt, kuten varikkostopit, vaihtelevan
sddn, rataprofiilit yms.
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8 YHTEENVETO

E-urheilu ilmiénd on kasvanut maailmalla viime vuosina tasaisen nopeasti var-
sinkin nuorten keskuudessa. Suosion kasvun my6td monet perinteiset urheiluor-
ganisaatiot ovat perustaneet e-urheiluliigoja ja hankkineet omia e-urheilutiime-
jddn. Néin teki myods Formula 1, joka perusti vuonna 2017 oman F1 Esports Se-
ries-sarjan, johon mukaan ovat ldhteneet myds F1-tiimien organisaatiot. T&lld
hetkelld jokaisella F1-tiimilld on virallinen e-urheilutiimi mukana F1 Esports Se-
riesissd. F1 Esportsin tavoitteena on ldhentad erityisesti nuorten Fl-fanien suh-
detta lajiin ja ndin lisdtd Formula 1:n mediandkyvyyttd ja suosiota.

Tdamdn tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, mitkd motiivitekijit vaikutta-
vat Formula 1:nja F1 Esportsin kuluttamiseen ja onko niiden vililld mahdollisesti
eroja. Perinteisen urheilun ja e-urheilun kuluttajia motivoivia tekijoitd vertailun
pyrkimyksend oli ndhdé, tuoko F1 Esports Formula 1:lle todella lisdarvoa ja mi-
ten tietoa voisi hyddyntdd markkinoinnissa.

Koska Formula 1:n kuluttamista on tutkittu aiemmin suhteellisen vihan ja
ainoastaan kisatapahtumissa kavijoiden ndkokulmasta ja F1 Esportsin kulutta-
misesta ei ole tehty tieteellistd tutkimusta aiemmin lainkaan, kirjallisuuskatsaus-
osiossa aihetta ldhestyttiin tarkastelemalla, mitka tekijat motivoivat kuluttamaan
perinteistd urheilua ja e-urheilua yleiselld tasolla. Kirjallisuuden perusteella
muodostettiin tutkimuksen teoreettinen viitekehys, joka sisalsi yksitoista ulottu-
vuutta: vélilliset saavutukset, tiedon hankkiminen, estetiikka/fyysinen viehatta-
vyys, draama/aggressiivisuus, arjesta pakeneminen, urheilijan/joukkueen tai-
dot, sosiaalinen vuorovaikutus, uutuus, taloudelliset hyodyt, kilpailu/haasteet
ja taitojen kehittaminen.

Teoreettinen viitekehys toimi lahtokohtana empiiriselle osiolle, jossa asetet-
tiin seitseméntoista testattavaa hypoteesia. Aineisto kerdttiin puolistrukturoi-
tuna maarallisend kyselytutkimuksena. Hypoteeseja mitattiin strukturoiduilla
Likert-asteikollisilla kysymyksilld. Lisdksi lomake sisélsi avoimia kysymyksid,
joiden tavoitteena oli tukea hypoteesien testausta ja rikastuttaa aineistoa mah-
dollisesti viitekehyksen ulkopuolisilla motivaatiotekijoilla.

Hypoteeseja testattiin tilastollisella analyysilla, jonka vaiheina olivat fakto-
rianalyysi, Cronbachin alfojen tarkastelu, summamuuttujien luonti seka lopulta
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regressioanalyysi. Formula 1:n kuluttamista ja F1 Esportsin kuluttamista tarkas-
teltiin erillisilld tutkimusmalleilla. Hypoteeseista vain kaksi sai lopulta tilastolli-
sessa analyysissa tukea. Arjesta pakenemisella ja uutuudella havaittiin olevan
positiivinen vaikutus Formula 1:n kuluttamiseen. F1 Esportsin kuluttamiseen
vaikuttavia motivaatiotekijoitd ei havaittu lainkaan. Lisdksi F1 Esportsin regres-
siomallin selitysaste oli hyvin pieni. Tulokset eroavat kokonaisuutena merkitta-
védsti aiemmasta kirjallisuudesta, mikd voi selittyd muun muassa muuttujien
multikollinearisuudella, kysymysten asettelulla seka silld, ettd F1 Esports on suh-
teellisen tuore ilmio, jota ei ole aiemmin tutkittu. Koska motivaatiotekijoissa on
aiemmin havaittu olevan lajien vililld eroja, e-urheilun kuluttamiseen yleensa
vaikuttavat motivaatiotekijdt eivét valttamattd pade F1 Esportsiin. Uuteen ilmi-
0on vaikuttavia motiiveja kannattaisi myos aluksi kartoittaa laadullisen tutki-
muksen keinoin.

Formula 1:nja F1 Esportsin kuluttamiseen vaikuttavien motiivien vertailu
on tamdn tutkimuksen tulosten perusteella hankalaa, koska tutkimuksessa ei
tunnistettu yhtdakaan F1 Esportsin kuluttamiseen tilastollisesti merkittdvasti vai-
kuttavaa motivaatiotekijdd. Tulosten perusteella ei siis voida tehdd johtopaatok-
sid siitd, tuoko F1 Esports todella lisdarvoa Formula 1:lle tai miten tuloksia kan-
nattaisi hyodyntdd markkinoinnissa, vaan on todettava, ettd aihe vaatii jatkotut-
kimuksia.
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LIITE 1 KYSELYLOMAKE SUOMEKSI

Kyselytutkimus Formula 1:n ja F1:iin liittyvan e-urheilun
kuluttamisen motiiveista

D Pakolliset kentat merkitédan asteriskilla (*) ja ne tulee tayttaa lomakkeen viimeistelemiseksi.

Tassa kyselyssa pyritdan kartoittamaan Formula 1:iin ja F1:iin liittyvan e-urheilun (my&hemmin F1
Esports) kuluttamiseen vaikuttavia motivaatiotekijéitd. Vastaamalla kyselyyn annat suostumuksen
tietojen kayttdon tutkimuksessa, joka on osa Jyvaskylan yliopistossa toteutettavaa pro gradu-tutkielmaa.
Tutkimus julkaistaan Jyvaskylan yliopiston digitaalisessa julkaisuarkistossa. Vastaaminen on anonyymia,
eikd vastaajia pysty tunnistamaan tutkielmassa julkaistavista tuloksista. Aineisto sailytetdan Jyvaskylan
yliopiston tietoturvasdantéjen mukaan ja tuhotaan tutkimuksen paatyttya.

Kyselyyn vastaamiseen menee noin 5-10 minuuttia. Tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja
kyselyyn vastaamisen voi lopettaa missé tahansa vaiheessa. Kyselyyn voi vastata kevaan ajan.

Mikali sinulla on kysyttavaa tutkimukseen liittyen, voit I1ahettad minulle sdhkdpostia osoitteeseen
jolykokk@student.jyu.fi.

Kaikki vastaukset ovat arvokkaita ja toivottuja! Kiitos kyselyyn osallistumisesta!

1. Sukupuoli *
() Mies

I .
(_) Nainen

() Muu tai en halua vastata

p—

2. lka~

Syntymavuosi

3. Maa *

() Suomi

() Muu, mika?
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4. Kuinka usein kulutat Formula 1 -sisaltoé (tv, online, lehdet, radio tms.)? *
() Paivittain
() 4-6 paivana viikossa
() Vahintaan kerran viikossa

) Kisaviikonloppuisin

\_\ Muutaman kerran kuukaudessa

\ ) Muutaman kerran vuodessa tai harvemmin

) En koskaan

) En halua vastata

5. Oletko osallistunut katsojana F1-kisatapahtumaan paikan p&aalla? *
() Kylla, useita kertoja
() Kylla, muutaman kerran

() Kylla, yhden kerran

() Enole

() En halua vastata

6. Kuinka usein kulutat F1 Esports -siséltéa (tv, online, lehdet, radio, pelit
tms.)? *

() Paivittain

() 4-6 paivana viikossa

) Vahintaan kerran viikossa

) Kisapaivina

) Muutaman kerran kuukaudessa

() Muutaman kerran vuodessa tai harvemmin

) En koskaan
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") En halua vastata

L

7. Kumpaa naista sarjoista seuraat? *
) F1 Esports Series
") Virtual Grand Prix Series
) Molempia
En kumpaakaan

\\ En halua vastata

8. Oletko osallistunut katsojana F1 Esports Seriesin livetapahtumaan paikan
paalla? *

() Kylla, useita kertoja

) Kylla, muutaman kerran
() Kylla, yhden kerran

) Enole

(_) En halua vastata

9. Kuinka usein pelaat Codemastersin virallista F1 2020 -pelia? *

Fant v s

() Paivittain

() 4-6 paivana viikossa

/_) Vahintaan kerran viikossa

() Muutaman kerran kuukaudessa
-::h ) Muutaman kerran vuodessa tai harvemmin
() Enkoskaan

) En halua vastata
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10. Oletko osallistunut pelaajana johonkin F1 Esports Seriesin vaiheista?

(Voit valita useita vaihtoehtoja.) *

[ | Qualification

[ | Challenger Series
D Pro Draft

D Pro Series

[ ] Enole osallistunut

11. Missa maarin olet samaa tai eri mieltéd seuraavien Formula 1:n
kuluttamista koskevien vaitteiden kanssa?
(1) = Taysin samaa mieltd, (5) = Taysin eri mieltd, (6) EOS = en osaa sanoa

Tunnen onnistumisen tunnetta, kun
suosikkitiimini tai -kuljettajani menestyy
F1-kisoissa.

Hankin tietoa Formula 1:sta lajin
virallisilta nettisivuilta.

F1-autojen ulkondkd miellyttad minua.

Nautin kuljettajien valisista
ohitustaisteluista radalla.

Formula 1 on minulle pakokeino arjesta.

Arvostan tiimien insindérien taitoa
kehittda huipputeknologiaa sisaltavia
autoja.

Lahipiirissani on ihmisia, jotka
seuraavat Formula 1:4.

Minusta on kiinnostavaa seurata uusien
kuljettajien suorituksia.

Hankin tietoa Formula 1:sta
sosiaalisesta mediasta.

Kuljettajien fyysinen olemus (mukaan
lukien ajovarusteet tms.) miellyttas
minua.

L

~

|
QL

3

"
I\.\_ d'.’l

O

oy
p—

4

5

6

S

Yy

S

Yy

D

r'd
p.

Ny
\

WS

Yy



Tavoittelen taloudellista hyotya lydmalla
vetoa F1-kisojen tuloksista.
Suosikkitiimini tai -kuljettajani
menestyminen F1-kisoissa vaikuttaa
itsetuntooni.

Hankin tietoa Formula 1:st& internetin
F1-aiheisilta uutissivustoilta.

Kolarit ja onnettomuudet ovat minusta
kiinnostavaa katseltavaa.

Arvostan kuljettajien ajotaitoja.

Formula 1 saa ajatukseni pois oman
elamani ongelmista.

QOsallistun F1-aiheiseen keskusteluun
sosiaalisessa mediassa.

Minusta on Kiinnostavaa seurata uusien
tiimien suorituksia.

Formula 1:n vaarallisuus kiehtoo minua.

Hankin tietoa Formula 1:sta yleisilta
uutissivustoilta tai printtimediasta.

Formula 1:n rata-alueet ja puitteet ovat
mielestani esteettisesti upean nakoisia.

Ihailen F1-autojen nopeutta.

Formula 1 on vastapainoa tyélleni.

Arvostan tiimien taitoa laatia
kisastrategioita.

Katson F1-kisoja yhdessa perheeni tai
ystavieni kanssa.

Minusta on Kiinnostavaa seurata kisoja,
jotka jarjestetdan uusilla radoilla.

Hankin tietoa Formula 1:sta kirjoista.

Tunnen yhteenkuuluvuudentunnetta
suosikkitiimiini tai -kuljettajaani.

12. Kuvaile omin sanoin, miki motivoi sinua kuluttamaan Formula 1:&.
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13. Missa maarin olet samaa tai eri mielta seuraavista Formula 1:iin liittyvan
e-urheilun kuluttamista koskevista viitteistda? (1) = tdysin samaa mieltd, (5) =
taysin eri mielta, (6) EOS = en osaa sanoa *

1 2 3 4 5 6
Pelaan F1 Esportsia, koska nautin = =~ ™
kilpailusta muita vastaan. O O Q/ O b b
Virtuaalisten F1-autojen ulkonaké
miellyttdd minua. O O O C O O
Nautin pelaajien valisista O o O

- -

ohitustaisteluista radalla.

O

O O
O O
O O

F1 Esports on minulle pakokeino - -

arjesta. O O

Arvostan pelaajien taitoja. O O O O O O
Lahipiirisséni on ihmisia, jotka

seuraavat F1 Esportsia. O O O C O O
Minusta on kiinnostavaa seurata uusien

kuljettajien suorituksia. O O O O O O
Hankin tietoa F1 Esportsista lajin - - ~ ~ ™ ™
virallisilta nettisivuilta. O O C/ C/ Q C/
Tunnen onnistumisen tunnetta, kun

suosikkitiimini tai -kuljettajani menestyy O O O C O O
F1 Esports-kisoissa.

Pelaajien fyysinen olemus (mukaan

lukien vaatetus tms.) miellyttda minua. O O O G O O
F1 Esports saa ajatukseni pois oman ~ =~ ™ ~

eldméni ongelmista. O Q L O C/ O
Hankin tietoa F1 Esportsista yleisilta ~ ~
uutissivustoilta tai printtimediasta. O O O C CJ CJ
Osallistun F1 Esports-aiheiseen O O O C O O

keskusteluun sosiaalisessa mediassa.



Minusta on kiinnostavaa seurata kisoja,
jotka jarjestetdan uusilla radoilla.

Pelaan F1 Esportsia, koska pidan
haasteista.

Katson muiden pelaajien striimeja,
koska haluan kehittad omia pelitaitojani.

Hankin tietoa F1 Esportsista internetin
e-urheiluaiheisilta uutissivustoilta.

Kolarit ja onnettomuudet ovat minusta
kiinnostavaa katseltavaa.

Arvostan tiimien taitoa laatia
kisastrategioita.

Pelaan F1 Esportsia, koska haluan
kehittda omia ajotaitojani.

Minusta on kiinnostavaa seurata uusien
tiimien suorituksia.

Katson F1 Esports-kisoja yhdessa
perheeni tai ystavieni kanssa.

F1 Esports on vastapainoa tydlleni.

Tunnen yhteenkuuluvuudentunnetta
suosikkitiimiini tai -kuljettajaani.

Hankin tietoa F1 Esportsista kirjoista.

Virtuaaliset F1-radat ja niiden ympéristt
on mielesténi esteettisesti hyvin
toteutettu.

Haluan kehittaa ajotaitojani F1
Esportsin avulla, koska haaveilen
ammattikuljettajan urasta.
Suosikkitiimini tai -kuljettajani
menestyminen F1 Esports-kisoissa
vaikuttaa itsetuntooni.

Hankin tietoa F1 Esportsista
sosiaalisesta mediasta.

Pelaan F1 Esportsia, koska tavoittelen
rahapalkintoja.
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14. Kuvaile omin sanoin, mikéd motivoi sinua kuluttamaan
(seuraamaan/pelaamaan) F1 Esportsia.

15. Kerro tdsséi, jos haluat kommentoida tai tarkentaa vastauksiasi tai
sinulla on jotakin lisédttavaa kyselyyn yleensa.
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LIITE 2 KYSELYLOMAKE ENGLANNIKSI

Survey on Formula 1 and F1 Esports Consumption Motives

E:] Mandatory fields are marked with an asterisk (*) and must be filled in to complete the form.

The aim of this survey is to identify the motivations influencing the consumption of Formula 1 and
F1-related e-sports (F1 Esports). By answering the survey, you consent to the use of the data in the
research, which is part of a master's thesis implemented at the University of Jyvaskyla. The research will
be published in the digital publication archive of the University of Jyvaskyla. All answers are anonymous,
and the respondents cannot be identified from the results published in the thesis. The data is stored in
accordance with the information security rules of the University of Jyvaskyla and it will be destroyed at
the end of the study.

It takes about 5-10 minutes to answer the survey. Participation is voluntary and you can stop answering
at any time. The survey is open during the spring.

If you have any questions regarding the research, you can send me an e-mail to jolykokk@student jyu.fi.

All answers are valuable and welcome! Thank you for participating!

1. Gender *
() Male

() Female

\_\ Other or | don't want to answer

2.Age*

Year of birth *

3. Country *

() Finland

A

() Other, which?
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4. How often do you consume Formula 1 content (TV, online, newspapers,
radio etc.)? *

() Daily

) 4-6 days a week

() Atleast once a week

() Onrace weekends

() Afew times a month

() Afew times a year or less
() Never

() I don't want to answer

5. Have you participated as a spectator in a F1 race event? *
() Yes, several times
() Yes,afewtimes

() Yes, once

) No

) | don't want to answer

6. How often do you consume F1 Esports content (TV, online, newspapers,
radio, playing, etc.)? *
() Daily
() 4-6days aweek
) Atleast once a week
() Onrace days
() Afew times a month

A few times a year or less

J
) Never
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() 1don't want to answer

L

7. Which one of these series do you follow? *
) F1Esports Series

() Virtual Grand Prix Series

() Both

(_ ) None of the above

\\ | don't want to answer

8. Have you participated as a spectator in a F1 Esports Series live event? *

() Yes, several times

P -
() Yes, afewtimes
Y

) Yes, once

() No

() 1don't want to answer

9. How often do you play the official F1 2020 game by Codemasters? *

() Daily
() 4-6 days a week

~

(_) Atleast once a week

) A few times a month

L

() Afewtimes a year or less

() Never

| don't want to answer
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10. Have you competed as a player in some of the following F1 Esports
Series main phases? (You can choose several options.) *

D Qualification

|:| Challenger Series
[ | ProDraft

[ | Pro Series

|:| No, | haven't competed

11. To what extent do you agree or disagree with the following statements
about the consumption of Formula 17? (1) = Strongly agree, (5) = Strongly
disagree, (6) DK = | don't know

1 2 3 4 5 6
| feel a sense of success when my y ~ —~ )
. . R . - k_. \J \ \_/
favorite team or driver succeeds in F1.
| find information about F1 from the e e Y (". (-\ ~
official website of Formula 1. ~ ~ ~ ~ ~ ~
The appearance of F1 cars appeals to e My N ) I '
me p— p—y — L - -
| enjoy the competition and battles ) 0O ' Y C\ e
between drivers on the track. - - ~ ~ g ~
Formula 1 is an escape from everyday e ' (_\-' k_\ [:—\ '
life for me. ~ ~ - =~
| appreciate the ability of the team'’s ) oy ' ( ~ ( ~ '
engineers to develop high-tech cars. ~ ~ ~ o o ~
There are people among my family and | . (\ K_\ ) e
friends who follow Formula 1. ~ ~ - - ~
| find it interesting to follow the ) ~ Y Y ~ e
() ) () () )
performance of new drivers. ~ ~ ~ ~ [L/ ~
| find information about F1 from social e e My ™ O )
media L Ly L k_ vy — L
The drivers' physical appearance
. . I ' N Y I_a-—\l r—\
(including outfits and apparels) appeal \_J \_J (L J \_J .

to me.



| bet on the results of the F1 events with
an aim to gain financial benefits.

The success of my favorite team or
driver in F1 affects my self-esteem.

| find information about F1 on the
internet throuhg news sites related to
F1.

It is interesting to see crashes during
races.

| appreciate the driving skills of the
drivers.

Formula 1 gets my mind off the
problems of my own life.

| participate in F1 discussion on social
media.

| find it interesting to follow the
performance of new teams.

| am fascinated by the danger of
Formula 1.

| find information about Formula 1 from
general news sites or print media.

| think the track areas and surroundings
of Formula 1 are aesthetically great-
looking.

| admire the speed of F1 cars.

Formula 1 is a counterbalance to my
work.

| appreciate the teams’ ability to make
race strategies.

| watch F1 races with my family or
friends.

| find it interesting to watch the races
being held on new circuits.

| find information about F1 from books.

| feel affinity to my favorite team or
driver.
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12. Please, describe in your own words what motivates you to consume

Formula 1.

13. To what extent do you agree or disagree with the following statements
about the consumption of F1-related Esports? (1) = strongly agree, (5) =

strongly disagree, (6) DK = | don't know *

| play F1 Esports because | enjoy
competing against others.

The appearance of the virtual F1 cars
appeals fo me.

| enjoy the competition and battles
between players on the track.

F1 Esports is an escape from everyday
life for me.

| appreciate the skills of the players.

There are people among my family and
friends who follow F1 Esports.

| find it interesting to follow the
performance of new drivers.

| find information about F1 Esports from
the official website of the F1 Esports
Series.

| feel sense of success when my
favorite team or driver succeeds in the
F1 Esports.

The players' physical appearance
(including outfits etc.) appeal to me.

F1 Esports gets my thoughts out of the
problems of my own life.

1
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| find information about F1 Esports from
general news sites or print media.

| participate in F1 Esports discussion on
social media.

| find it interesting to watch the races
being held on new circuits.

| play F1 Esports because | like
challenges.

| watch streams from other players
because | want to develop my own
playing skills.

| find information about F1 Esports on
the intenert through news sites related
to e-sports.

It is interesting to see crashes during
races.

| appreciate the teams’ ability fo make
race strategies.

| play F1 Esports because | want to
develop my own driving skills.

| find it interesting to follow the
performance of new teams.

| watch F1 Esports races with my family
or friends.

F1 Esports is a counterbalance to my
work.

| feel affinity to my favorite team or
driver.

| find information about F1 Esports from
books.

| think the virtual F1 tracks and their
surroundings are aesthetically well
executed.

| want to develop my driving skills with
F1 Esports because | dream of a career
as a professional driver.

The success of my favorite team or
driver in the F1 Esports affects my
self-esteem.
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1 2 3 4 5 6

| find information about F1 Esports from O
social media.

O O O O O
| play F1 Esports with an aim to win ®) O O O O O

money prizes.

14. Please, describe in your own words what motivates you to consume (to
watch / to play) F1 Esports.

15. Please, tell here if you want to comment or specify your answers, or you
have something to add to the survey in general. All answers are welcome!
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LIITE 3 FORMULA 1:N KULUTTAMISEEN VAIKUTTAVIA

MOTIVAATIOTEKIJOITA MITTAAVAT KYSYMYKSET

radoilla.

Muuttuja N KA KH
Vililliset saavutukset (VS)

FVS1 Tunnen onnistumisen tunnetta, kun suosikkitiimini tai -kuljetta- 110 2,30 1,223
jani menestyy F1-kisoissa.

FVS2 Suosikkitiimini tai -kuljettajani menestyminen F1-kisoissa vaikut- 102 4,22 1,157
taa itsetuntooni.

FVS3 Tunnen yhteenkuuluvuuden tunnetta suosikkitiimiini tai -kuljet- 110 2,66 1,416
tajaani.

Tiedon hankkiminen (T1)

FTT1 Hankin tietoa Formula 1:std lajin virallisilta nettisivuilta. 107 3,47 1,276
FTI2 Hankin tietoa Formula 1:std sosiaalisesta mediasta. 108 2,31 1,424
FTI3 Hankin tietoa Formula 1:std internetin Fl-aiheisilta uutissivustoilta. 110 2,30 1,238
FTI4 Hankin tietoa Formula 1:std yleisiltd uutissivustoilta tai printtime- 107 3,19 1,395
diasta.

FTI5 Hankin tietoa Formula 1:std kirjoista. 103 3,83 1,307
Estetiikka / fyysinen viehittivyys (ES)

FES1 Fl-autojen ulkondko miellyttdd minua. 111 2,06 1,170
FES2 Kuljettajien fyysinen olemus (mukaan lukien ajovarusteet tms.) 99 3,25 1,388
miellyttdd minua.

FES3 Formula 1:n rata-alueet ja puitteet ovat mielestdni esteettisesti 109 2,50 1,102
upean ndkoisid.

Draama / aggressiivisuus (DR)

FDR1 Nautin kuljettajien vélisistd ohitustaisteluista radalla. 111 2,98 0,999
FDR2 Kolarit ja onnettomuudet ovat minusta kiinnostavaa katseltavaa. 110 2,52 1,262
FDR3 Formula 1:n vaarallisuus kiehtoo minua. 110 2,95 1,225
FDR4 Thailen F1-autojen nopeutta. 112 1,67 0,999
Arjesta pakeneminen (AP)

FAP1 Formula 1 on minulle pakokeino arjesta. 110 2,98 1,394
FAP2 Formula 1 saa ajatukseni pois oman eldméni ongelmista. 109 2,93 1,352
FAP3 Formula 1 on vastapainoa tyolleni. 101 3,18 1,410
Urheilijan / joukkueen taidot (UT)

FUT1 Arvostan kuljettajien ajotaitoja. 112 1,50 0,968
FUT2 Arvostan tiimien insinoorien taitoa kehittdd huipputeknologiaasi- 112 1,70 1,047
sdltavid autoja.

FUT3 Arvostan tiimien taitoa laatia kisastrategioita. 112 2,09 1,119
Sosiaalinen vuorovaikutus (SV)

FSV1 Lihipiirisséni on ihmisid, jotka seuraavat Formula 1:4. 108 2,12 1,331
FSV2 Osallistun Fl-aiheiseen keskusteluun sosiaalisessa mediassa. 105 3,15 1,479
FSV3 Katson F1-kisoja yhdessd perheeni tai ystdvieni kanssa. 108 2,75 1,670
Uutuus (UU)

FUU1 Minusta on kiinnostavaa seurata uusien kuljettajien suorituksia. 109 1,96 1,027
FUU2 Minusta on kiinnostavaa seurata uusien tiimien suorituksia. 110 2,06 1,086
FUU3 Minusta on kiinnostavaa seurata kisoja, jotka jarjestetdan uusilla 112 2,08 1,224

Taloudelliset hyodyt (TA)
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FTA1 Tavoittelen taloudellista hyotya lyomalla vetoa F1-kisojen tulok-
sista.

99

4,26 1,382
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LIITE 4 F1 ESPORTSIN KULUTTAMISEEN VAIKUTTAVIA

MOTIVAATIOTEKIJOITA MITTAAVAT KYSYMYKSET

Muuttuja N KA KH
Vililliset saavutukset (VS)

EVS1 Tunnen onnistumisen tunnetta, kun suosikkitiimini tai -kuljetta- 64 3,78 1,419
jani menestyy F1 Esports-kisoissa.

EVS2 Suosikkitiimini tai -kuljettajani menestyminen F1 Esports-kisoissa 64 4,58 1,110
vaikuttaa itsetuntooni.

EVS3 Tunnen yhteenkuuluvuudentunnetta suosikkitiimiini tai -kuljetta- 65 3,82 1,488
jaani.

Tiedon hankkiminen (T1)

ETI1 Hankin tietoa F1 Esportsista lajin virallisilta nettisivuilta. 62 4,00 1,482
ETI2 Hankin tietoa F1 Esportsista sosiaalisesta mediasta. 63 341 1,528
ETI3 Hankin tietoa F1 Esportsista internetin e-urheiluaiheisilta uutissi- 65 3,89 1,437
vustoilta.

ETI4 Hankin tietoa F1 Esportsista yleisiltd uutissivustoilta tai printtime- 67 4,15 1,395
diasta.

ETI5 Hankin tietoa F1 Esportsista kirjoista. 64 4,67 1,040
Estetiikka / fyysinen viehittivyys (ES)

EES1 Virtuaalisten F1-autojen ulkondko miellyttdd minua. 60 3,03 1,340
EES2 Pelaajien fyysinen olemus (mukaan lukien vaatetus tms.) miellyt- 59 4,31 1,221
tdd minua.

EES3 Virtuaaliset F1-radat ja niiden ymparisté on mielestdni esteettisesti 68 2,93 1,407
hyvin toteutettu.

Draama / aggressiivisuus (DR)

EDRT1 Nautin pelaajien vilisistd ohitustaisteluista radalla. 69 243 1,529
EDR?2 Kolarit ja onnettomuudet ovat minusta kiinnostavaa katseltavaa. 65 3,37 1,485
Arjesta pakeneminen (AP)

EAP1 F1 Esports on minulle pakokeino arjesta. 63 398 1,326
EAP2 F1 Esports saa ajatukseni pois oman eldmdni ongelmista. 64 423 1,192
EAP3 F1 Esports on vastapainoa tyolleni. 64 416 1,348
Urheilijan / joukkueen taidot (UT)

EUT1 Arvostan pelaajien taitoja. 71 2,42 1,401
EUT2 Arvostan tiimien taitoa laatia kisastrategioita. 61 313 1,384
Sosiaalinen vuorovaikutus (SV)

ESV1 Lahipiirissani on ihmisid, jotka seuraavat F1 Esportsia. 62 4,00 1,515
ESV2 Osallistun F1 Esports-aiheiseen keskusteluun sosiaalisessa medi- 66 4,23 1,287
assa.

ESV3 Katson F1 Esports-kisoja yhdessd perheeni tai ystdvieni kanssa. 66 415 1417
Uutuus (UU)

EUU1 Minusta on kiinnostavaa seurata uusien kuljettajien suorituksia. 64 3,63 1,431
EUU2 Minusta on kiinnostavaa seurata uusien tiimien suorituksia. 63 3,68 1,446
EUU3 Minusta on kiinnostavaa seurata kisoja, jotka jdrjestetddn uusilla 68 3,16 1,462
radoilla.

Kilpailu / haasteet (KI)

EKI1 Pelaan F1 Esportsia, koska nautin kilpailusta muita vastaan. 61 3,46 1,512
EKI2 Pelaan F1 Esportsia, koska piddn haasteista. 64 330 1477

Taitojen kehittiminen (TK)
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ETK1 Pelaan F1 Esportsia, koska haluan kehittdd omia ajotaitojani. 67 351 1,491
ETK2 Katson muiden pelaajien striimejd, koska haluan kehittdd omiape- 70 3,54 1,510
litaitojani.

ETK3 Haluan kehittdd ajotaitojani F1 Esportsin avulla, koska haaveilen 66 4,48 1,085
ammattikuljettajan urasta.

Taloudelliset hyodyt (TA)

ETA1 Pelaan F1 Esportsia, koska tavoittelen rahapalkintoja. 63 459 1,131
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