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Tiivistelmi — Abstract

E-urheilu on uusi ja nopeasti kasvava ala, jonka rakenteet eivit ole pysyneet kasvun
tahdissa. Alan toimintaa on kehitetty paljolti kokeilujen kautta. E-urheilu on kehityshis-
toriansa takia alana melko homogeeninen, vaikka kaikenlaiset ihmiset pelaavat nykyi-
sin. Monimuotoisuuteen liittyvit kysymykset ovat nousseet esille enenevissd maarin,
eikd e-urheilu ole poikkeus tdstd. E-urheilussa tarvitaan uusia ja dynaamisia johtamisen
tapoja, jotka ottavat huomioon alan erityispiirteet.

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd Suomen ammattimaisen e-urheilun ny-
kytilaa ja analysoida alan johtamista erityisesti monimuotoisuuden ndkokulmasta. Li-
séksi pohditaan osuuskuntamallin potentiaalia ja soveltumista e-urheiluun. Tutkimuk-
sen tavoitteena on luoda laadukasta empiiristd tutkimusta, nostaa e-urheilua ja siihen
liittyvid johtamisen teemoja esiin. Tutkimuksen tuloksia voidaan hyodyntdd suomalai-
sen ammattimaisen e-urheilun johtamisen kaytantojen kehittdmiseen. Tutkimus on to-
teutettu laadullisin menetelmin haastattelemalla seitsem&a suomalaisen e-urheilualan
toimijaa. Tutkimuksen kannalta oli perusteltua valita johtotehtdvissd toimivia henki-
16itd, jotta saatiin todenmukainen kuva organisaatioiden toiminnasta ja johtamisesta.
Yhti lailla oli tdrkedd saada pelitiimin ndkdkulmia osaksi tutkimusta.

Tutkimuksen tulosten mukaan e-urheilualan monimuotoisuutta tulisi edistasd,
koska siitd olisi hyotyd ammattimaiselle pelaamiselle sekéd alan elinvoimaisuudelle. Kai-
killa alan toimijoilla on vastuu monimuotoisuuden edistdmisestd ja hdirintddn puuttu-
misesta. Konkreettisia toimia ovat pelikasvatus, esimerkilld johtaminen ja erilaiset
hankkeet. Tulosten mukaan marginaaliryhmdt turvautuvat erilaisiin selviytymisstrate-
gioihin vilttddkseen hdirinndn. Selviytymisstrategioihin turvautuminen antaa viitteita
siitd, ettd alan on pystyttdva ratkaisemaan taustalla olevat ilmiot. Liséksi tulosten mu-
kaan suomalaisen e-urheilualan liiketoimintarakenteet ovat vield keskenerdisid. Osuus-
kunnan tuntemattomuudesta huolimatta se voisi tarjota hyvét ldhtokohdat organisoi-
tumiselle, yhteiskuntavastuun toteuttamiselle ja monimuotoisuuden edistdmiselle. Pe-
rinteisen liiketoiminnan johtamisen tavat eivat vilttamattd sovi sellaisenaan e-urheilun
johtamiseen. Pelaajien taitojen kehittymisen kannalta olisi tarkedd saada pelata itsedan
kokeneempien pelaajien kanssa. Pelaajan motivaation merkitys korostuu uralla etene-
misessd kilpapelaajaksi, mutta etenemisen esteeni voi olla rakenteellisia rajoitteita.

Asiasanat
E-urheilu, kilpapelaaminen, e-urheilun johtaminen, inklusiivinen johtaminen,
jaettu johtaminen, urheilujohtaminen, monimuotoisuus
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1 JOHDANTO

1.1 Tutkimuksen aihe

Voittoisat “Winner winner chicken dinner!” -huudot ovat siirtyneet pelihalleista
ihmisten olohuoneisiin. E-urheilu on vakiinnuttanut asemansa ajanvietteend
(Taylor, 2012, 129) ja ala on ammattimaistunut (Scholz, 2019, 36). E-urheilun
tulevaisuuden ndkymédt ovat lupaavat, mutta kehittimiseen liittyy myos
haasteita (Peng, Dickson, Scelles, Grix & Brannagan, 2020, 1). Esiin nostettuja
ndkokulmia ovat esimerkiksi inklusiivisuus ja terveys, toimialan puutteellinen
rakenne sekd kehittymaton liiketoimintalogiikka (Nystrom, McCauley, Macey,
Scholz, Besombes, Cestino, Hiltscher, Orme, Rumble & Torhonen, 2022, 7.)

E-urheiluala on voimakkaasti kasvava toimiala. Se oli globaalisti melkein
1,4 miljardin Yhdysvaltain dollarin arvoinen vuonna 2022 ja kasvun ennustetaan
jatkuvan edelleen (Statista, 2023). Suomella on hyva maine kansainvalisesti peli-
teollisuudessa ja e-urheiluosaamista kannattaisikin hyodyntdd uutena kasvun
paikkana.

E-urheilualan kehittiminen ja johtaminen vaativat juridisia rakenteita.
Osuuskunta on tutkimuksen kannalta mielenkiintoinen yritys- ja organisaatio-
muoto. Yritysmuoto on ldhtokohtaisesti demokraattinen (Moilanen, Peltokoski,
Pirkkalainen & Toivanen, 2014, 231), koska jokaisella osuuden haltijalla on yhta-
ldginen mahdollisuus vaikuttaa organisaation toimintaan ja mukaan voi liittya
matalalla kynnykselld (Mdhonen & Villa, 2021, 13). E-urheiluorganisaatiot ovat
tyypillisesti matalahierarkkisia, jolloin osuuskunta voi tarjota hyvéan alustan toi-
minnan kehittdmiselle. Osuuskunnan varainhankinnan vélineet eivit kuiten-
kaan valttamaitta ole tuttuja sijoittajille ja sponsoreille (Mahonen & Villa, 2021,
175). Osuuskunnan kdyttomahdollisuuksia e-urheilussa on syytd tutkia, koska
tatd aihetta ei ole lahemmin tutkittu.

E-urheilussa tarvitaan uusia ja dynaamisia johtamisen tapoja, jotka ottavat
huomioon alan erityispiirteet. E-urheilun johtamiseen Suomessa ovat perehty-
neet esimerkiksi Kallinen-Kuisma ja Auvinen (2018). Funk, Pizzo ja Baker (2017)
ovat pohtineet e-urheilun koulutus- ja tutkimusmahdollisuuksien
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hyodyntdmistd johtamisen kontekstissa. Scholz (2021) on tutkinut monikulttuu-
risten e-urheilutiimien muodostamista, Falkenthal ja Byrne (2021) jaetun johta-
juuden toimivuutta e-urheilussa ja Piggott, Tjenndal ja Hovden (2022) sukupuol-
ten tasa-arvoa e-urheiluorganisaatioiden johtotehtdvissd. Namé tuoreet tutki-
mukset luovat hyvan perustan aiheen tarkempaa selvitystd ja analyysia varten.

E-urheilu on alan kehityshistorian takia alana melko homogeeninen. Har-
vojen harrastuksesta on tullut liiketoimintaa ja sosiaalisesti hyvéksyttyad ajan-
vietettd (Taylor, 2012; Scholz, 2019). Tutkimuksin (esim. Konrad, Prasad &
Pringle, 2006; Fredman & Deane, 2013; Moss, 2019) on osoitettu, ettd monimuo-
toisuudesta on oikein johdettuna hyotyd, joten aiheen tutkiminen on perusteltua.
E-urheilu on kansainvilistd toimintaa ja muun muassa Parshakov, Coates ja Za-
vertiaeva (2018), Kotodziej (2019) ja Nyckowiak, Jasny, Kotodziej ja Siuda (2023)
tutkimuksien mukaan parhaiten menestyvit pelitiimit ovat monikansallisia. Tii-
meistd onkin tullut entistd kansainvalisempid. Monikulttuurisessa tiimissa toimi-
van ja tehokkaan kommunikoinnin tdrkeys korostuu erityisesti (Takita, 2020).

Ala on vahvasti sukupuolittunut myds Suomessa ja alalla keskustellaan pal-
jon hdiriokdyttaytymisestd. On tyypillistd, ettd alan marginaaliryhmit kokevat
toksista ja vihamielistd kdytostd (Hayday & Collison, 2020, 198). Sukupuoleen ja
seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvassd e-urheilun tutkimuksessa néyttaytyy
kolme pddasiallista teemaa, maskuliinisuuden rakentumisen kysymykset, hai-
rintd verkossa ja keskustelu sukupuolisidonnaisista odotuksista (Rogstad, 2021,
195). Tutkimusta eri ndkokulmista tarvitaan lisda.

Kilpailullisen e-urheilun pelikenttdd hallitsevat nuoret pelaajat (Mangeloja,
2020; Kinnunen, Tuomela & Mayrd, 2022). Tutkijoita on kiinnostanut muun mu-
assa nuorten kilpapelaajien uran kehitys (Scholz, 2019), fysiologiset ndkokulmat
(Mangeloja, 2020), tilastolliset selvitykset (Kinnunen ym., 2022) seké kilpapelaa-
minen osana nuorten poikien arkea (Siutila, Joelsson & Karhulahti, 2022). Siutilan
ym. (2022) mukaan Suomessa ei ole riittdvasti ohjattua e-urheilutoimintaa, eikd
pelaajapolkua. Nuorten johtamista e-urheilukontekstissa tulisikin tutkia enem-
man.

Téassd pro gradu -tutkimuksessa tarkastellaan Suomen ammattimaisen
elektronisen urheilun eli e-urheilun johtamista erityisesti monimuotoisuuden
nikokulmasta. Valitun aiheen tutkiminen on tidrkedd, koska e-urheilun
johtaminen vaatii uusia ndkokulmia. Perinteiset johtamismallit eivat valttamatta
sovellu e-urheilun johtamiseen ja  toiminnan  kehittdmiseen. E-
urheiluorganisaation hierarkiarakenne poikkeaa tyypillisesti perinteisesta
urheilu- tai yritysorganisaatiosta. Alan monimuotoisuuteen liittyvit kysymykset
ovat ajankohtaisia. Monimuotoisuus voi tarjota mahdollisuuksia, mutta samalla
se voi lisdtd johtamisen haasteita.

1.2 Tutkimuksen tavoitteet ja rajaukset

MMORPG ja MOBA-pelit ovat tulleet tutuiksi jo teini-idssd taméan pro gradu -
tutkielman kirjoittajalle. MMORPG on lyhennelmd sanoista “massively
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multiplayer online role-playing game” (Souza, Silva & Roazzi, 2010, 1565), joka
voidaan kdantdd massiiviseksi moninpeli online-roolipeliksi. MOBA on puoles-
taan lyhennelmd “multiplayer online battle arena” eli taisteluareenamonipeli
(SEUL ry, 2019). Kommunikaatio-ongelmat ja roolitukset ovat tyypillisid haas-
teita tiimien keskuudessa. Vaikka pelissd ei olisi ennalta méériteltyd johtajaa,
yleensd joku pelaajista ottaa vetovastuun. Toisin kuin viihteellisessd pelaami-
sessa ammattipelaajat ovat osa vakiintunutta tiimid, jossa roolit ja vastuualueet
pysyvdt usein samoina. Vaikka ammattipelaajan tiimi vaihtuisi, rooli pysyy sa-
mana (Jonasson & Thiborg, 2010, 291). Ammattimaisessa e-urheilussa panokset
ja tavoitteet ovat suuremmat, joten esiin nousevat haasteet korostuvat. Talloin
johtamiselta vaaditaan erityisesti pelialalle soveltuvia johtamistaitoja ja dynaa-
mista kehittamista.

Taman tutkimuksen tavoitteena on selvittdd Suomen ammattimaisen e-ur-
heilun nykytilaa ja analysoida alan johtamista erityisesti monimuotoisuuden na-
kokulmasta. Lisdksi pohditaan osuuskuntamallin potentiaalia ja soveltumista e-
urheiluun. Tutkimuksen tavoitteena on luoda laadukasta empiiristd tutkimusta,
nostaa e-urheilua ja siihen liittyvid johtamisen teemoja esiin. E-urheilun tutkimus
on lisddntynyt viime vuosina, mutta tutkimusta on edelleen suhteellisen vahan.
Tutkimuksen tarkoituksena on vastata seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Minkélaisia ndkemyksid e-urheilun suomalaisilla toimijoilla on alan
monimuotoisuudesta ja johtamisen nykytilasta?

2. Minkélaista johtamista e-urheilu vaatii?

3. Soveltuuko osuuskunta e-urheilutoimintaan?

Tutkimuskysymykset ohjaavat tyon teoreettisen viitekehyksen valintaa. Viiteke-
hyksessa on kasitelty e-urheilun liiketoimintaa ja organisoitumista. Tutkimuksen
pddpainona on monimuotoisen e-urheilun johtaminen, jonka takia muuttunutta
johtajuutta, erilaisia johtamisen teorioita ja kdytantoja on esitelty e-urheilukon-
tekstissa. Monimuotoisuutta on késitelty sukupuolen ja seksuaalisen suuntautu-
misen, kansallisuuden ja kulttuurin seké idn nidkokulmista ilman muita ulottu-
vuuksia.

Yhtend tavoitteena tdssd pro gradu -tutkielmassa on ollut osuuskunnan
tunnettavuuden lisdédminen ja pohtiminen sen soveltumisesta erityisesti e-urhei-
lutoimintaan. T4td tavoitetta on tukenut Hannes Gebhardin rahasto ja Osuustoi-
mintakeskus Pellervo myontdamalldan apurahalla.

1.3 Tutkimuksen menetelmi ja rakenne

Tamad tutkimus on empiirinen tutkimus, joka on toteutettu laadullisin
menetelmin. Aineistonkeruumenetelménd on kdytetty teemahaastattelua, jonka
haastattelurunko 16ytyy liitteend. Analyysimenetelmdnd on kéaytetty
teemoittelua. Tamd pro gradu -tutkielma rakentuu viidestd pddluvusta.
Johdannossa esitetddn tutkimuksen aihe ja tausta, kdydaan lyhyesti lapi
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tutkimusmenetelmd ja rakenne sekd maédritelldan, mitd e-urheilu on. Toisessa
luvussa kisitellddn e-urheilualan organisoitumiseen ja johtamiseen liittyva
teoreettinen viitekehys. Kolmannessa luvussa kuvataan tutkimuksen
toteutukseen  liittyvd  prosessi eli  tutkimus-, aineistonkeruu- ja
analysointimenetelmd. Neljannessd luvussa esitellidn haastattelujen keskeiset
tulokset. Viidennessd luvussa analysoidaan tutkimusten tuloksia ja verrataan
niitd asetettuihin tutkimuskysymyksiin ja aiempien tutkimusten tuloksiin.
Samalla ehdotetaan potentiaalisia jatkotutkimuskohteita. Lahteet ja liite 16ytyvit
taméan pro gradu -tutkielman loppuosasta.

1.4 E-urheilun miiritelmi

E-urheilu on tutkimuksellisesti verrattain uusi aihe, joten sen maarittimisessd on
vaihtelevia ndkokulmia (Hamari & Sjoblom, 2017, 212). Tdssd pro gradu -tutkiel-
massa e-urheilulla tarkoitetaan kilpailevaa videopelaamista. E-urheilua voidaan
tarkastella kokonaisuutena, joka sisdltdd sekd ammattimaisen ettd harrastelija-
maisen pelaamisen, mutta painopiste tdssd pro gradussa on nimenomaan am-
mattimaisessa toiminnassa. Kaikkea videopelaamista ei myoskddan voida
luokitella e-urheiluksi. Jotta tiettyd pelid voitaisiin pitdd e-urheiluna, sen taytyy
olla luonteeltaan kilpailullista ja siind tdytyy olla sidnnot, joiden noudattamista
myos vahditaan. Pelin institutionalisointi mahdollistaa viralliset kilpailut, joissa
kaikki pelaajat kilpailevat samoilla ehdoilla ja sdannoilld. (Funk ym., 2017, 9.) Kil-
pailullista pelaamista jasentdvéatkin esimerkiksi erilaiset liigat ja turnaukset. Pe-
laajat kuuluvat usein joukkueisiin tai e-urheiluorganisaatioihin, joita muun mu-
assa erilaiset yritykset sponsoroivat. (Hamari & Sjoblom, 2017, 211.)

Digitaalisen pelaamisen ja e-urheilun ldhtdlaukaus voidaan ajoittaa jo 1950-
luvulle, mutta loikka kaupalliseen kilpapelaamiseen otettiin vasta 1990-luvulla.
Kehitystd edesauttoivat pelialan kiinnostus aiheesta ja internetin kdyton yleisty-
minen. (SEUL ry, 2019.) E-urheilu onkin kasvanut suureksi globaaliksi toimi-
alaksi, joka tuottaa vuosittain miljardeja dollareita (Xue, Newman & Du, 2019,
846).

E-urheilua ei tyypillisesti pidetd perinteisten urheilulajien elektronisina
versioina, vaikka perinteisten urheilulajien simulaatioita, kuten FIFA- ja NHL-
pelit, pelataankin (Hamari & Sjoblom, 2017, 212). E-urheilua voidaan harrastaa
tai siind voidaan kilpailla yksiloind tai joukkueittain riippuen pelistd (SEUL ry,
2019). E-urheilu jaetaankin tyypillisesti eri genreihin tai lajeihin pelityyppien mu-
kaan (Hamari & Sjoblom, 2017, 212). Alla olevassa taulukossa 1 on esitetty yksi
mahdollinen tapa luokitella pelejd ja annettu esimerkkejd peleistd SEUL ry:n
(2014) sekd Souzan ym. (2010) maarittamalla tavalla.



TAULUKKO 1 E-urheilun pelityyppejd ja esimerkkeja peleista.

Genre

Esimerkkejd peleista

FPS (First Person Shooter), rdiskintapelit

Quake, Counter-Strike, Overwatch,
Valorant, Halo

RTS (Real Time Strategy), strategiapelit

Starcraft 2, Warcraft I11

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

Dota 2, League of Legends, Heroes of the
Storm

MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games)

World of Warcraft, EverQuest, Lineage,
Guild Wars 2

Battle Royale, selviytymispelit

Fortnite, Apex Legends, Call of Duty:
Warzone

Taistelupelit Street Fighter, Tekken, Mortal Kombat,
Dead or Alive

Ajopelit Need for Speed, iRacing, Mario Kart

Urheilupelit FIFA, NHL

Rytmi- ja tanssipelit

Guitar Hero, Rock Band, Dance Dance

Revolution, Just Dance

E-urheilun kutsuminen urheiluksi saattaa herdttdd voimakkaita mielipiteitd ja
tunteita. Esimerkiksi mediassa onkin kédyty keskustelua siitd, voidaanko e-urhei-
lua pitdd laisinkaan urheiluna. Erityisesti ”perinteisen” urheilun harrastajat ja
katsojat ovat esittdneet vastalauseita, koska e-urheilun pelaajien taitoja ei mitata
tyysiselld kyvykkyydelld. (Hamari & Sjoblom, 2017, 212.) Fyysisten taitojen sijaan
e-urheilu testaa pelaajan alyllisid kykyja ja reagointinopeutta, joten sitd voitai-
siinkin verrata esimerkiksi shakin peluuseen. Suomi ja monet muut maat ovat
institutionaalisesti hyvadksyneet e-urheilun urheilulajiksi. Esimerkiksi myos
Olympiakomitea harkitsee e-urheilun lisddmistd olympialajiksi. (Ruotsalainen,
2022, 36.) E-urheilua katsotaan reaaliajassa tai tallenteina erilaisista suoratoisto-
palveluista (mm. Twitch) samalla tavalla kuin esimerkiksi jadkiekkoa. Lisdksi eri
peligenreissd jdrjestetddn turnauksia ja maailmanmestaruuskisoja, jotka houkut-
televat paikalle tuhansittain faneja (Xue ym., 2019, 846).

E-urheilun noste 1dhivuosina on liséksi luonut uusia mahdollisuuksia kou-
lutuksen ja tyopaikkojen saralla. Esimerkiksi vuonna 2013 perustetun Peliosuus-
kunta Expan tavoitteena on edistdd pelialaa Jyvaskyldssd ja Keski-Suomessa.
Expa jdrjestdd kuukausittaisia ja maksuttomia tapahtumia, jotka kokoavat pe-
lialan toimijoita yhteen. (Peliosuuskunta Expa, ei pvm.) Muun muassa my0s
JAMK on perustanut Jyvidskylddan e-urheilun valmennuskeskus GamePitin
vuonna 2019 (Digi & Game Center, ei pvm.). Lukuisia muita hankkeita on aloi-
tettu pyrkimyksend kehittdd e-urheilualan toimintaa.



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

2.1 E-urheilu liiketoimintana

E-urheilualaa on alusta asti leimannut kova kilpailullisuus. Viihteellisen pelaa-
misen lisdksi pelaamisesta on kehittynyt ammatti, jolla tienata ja saada tunnus-
tusta urheilijana. (Taylor, 2012, 9.) E-urheilu on toimialana dynaaminen, uusia
toimijoita tulee alalle jatkuvasti ja vanhoja poistuu (Scholz, 2019, 36). Nuoren
yleison, globaalin ldhestymistavan ja digitalisoituneen ympaériston vuoksi e-ur-
heiluala ei noudata perinteisid liiketoimintasdantoja (Scholz, 2019, 1). E-urheilu
on padsddntoisesti omatoimisesti jarjestdytynyt ja enimmékseen yritysvetoinen,
koska standardoitua hallintorakennetta ei ole (Fox & Tang, 2017, 1294). Kannat-
tavan ja kestdvin liiketoiminnan kehittamiseksi ja tueksi tarvitaan pitkédjanteista
johtamista.

E-urheilu oli globaalisti noin 1,38 miljardin Yhdysvaltain dollarin arvoinen
vuonna 2022 ja sen ennustetaan kasvavan noin 1,87 miljardiin dollariin vuoteen
2025 mennessd. Aasia ja Pohjois-Amerikka edustavat liikkevaihdoltaan suurimpia
markkinoita ja Kiina yksistdan vastaa noin viidesosaa markkinasta. Suurin tulo-
virta vuonna 2021 koostui sponsorointi- ja mainostuloista. Toisiksi suurin tulon-
ldhde oli mediaoikeuksien myynti. (Statista, 2023.)

E-urheilun kasvu liiketoiminnaksi voidaan jakaa eri kehitysvaiheisiin
(Scholz, 2019). Kuten milld tahansa uudella toimialalla, e-urheilussakin on pita-
nyt luoda ja testata uusia toimintatapoja ilman valmista ohjekirjaa. Alalle
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perustettiin esimerkiksi erilaisia liittoja hallintorakenteiksi ja sddntelyn tueksi,
mutta ne eivét saavuttaneet niille asetettuja tavoitteita (Scholz, 2019, 28).

E-urheilun ansaintamallit ovat muuttuneet kehitysvaiheiden mukana.
2000-luvun taitteessa péddasiallinen tulonldhde syntyi erityisesti turnausten jar-
jestdjille ja huipputiimeille myonnetyistd sponsorointituloista. Pelitiimit saivat
turnausvoitoistaan palkkioita, joista osa jaettiin pelaajille. (Scholz, 2019, 24.)
Vuonna 2008 alkanut finanssikriisi vaikutti myos e-urheilualaan ja toimintamal-
leja oli muutettava, jotta alan toimijat eivét olisi riippuvaisia pelkdstdan sponso-
reiden tuesta (Scholz, 2019, 30).

Finanssikriisin keskelld muun muassa League of Legendsin julkaisu
vuonna 2009, StarCraft II julkaisu vuonna 2010 ja Twitchin suoratoistopalvelun
perustaminen vuonna 2011 vauhdittivat toimintamallien muutosta. Useat e-ur-
heilualalla toimivat organisaatiot pystyivit luomaan kestdvid liiketoimintamal-
leja, jotka mahdollistivat sekd tasaisemman tulovirran ettd vakaamman ja riskit-
tomdmman kasvun kuin aikaisemmin. (Scholz, 2019, 30-31.) Finanssikriisi my0s
pakotti alan toimijat palaamaan e-urheilun liiketoiminnan keskiton eli katsojiin.
Muun muassa Twitchin liveldhetysten teknologisen kehityksen avulla pystyttiin
tavoittamaan katsojia entistd paremmin, mikd puolestaan auttoi valloittamaan
uusia markkinoita ja luomaan tasaisen tulovirran. (Scholz, 2019, 33.) Twitchin li-
veldhetykset eivét tosin luo suoria tuottoja e-urheiluorganisaatioille, vaan muita
tuloa tuottavia toimia tarvitaan. Liiketoimintamalli muuttui sponsorildhtoisesta
katsojakeskeiseksi (Scholz, 2019, 33). Maailmanlaajuisesti e-urheilua seuraa 532
miljoonaa katsojaa. Katsojamddrdn ennustetaan kasvavan yli 640 miljoonaan kat-
sojaan vuoteen 2025 mennessa. (Statista, 2023.)

Toimialalla on paljon keskindisid riippuvuussuhteita. Peng ym. (2020, 2) to-
teavat, ettd e-urheilualan eri sidosryhmien vilisen dynamiikan vaikutuksesta
alan sdadtelyyn ja hallinnointiin on vain vahdn tutkimusta. Katsojien saaminen
edellyttdd pelitiimejd, pelitiimit tarvitsevat turnauksia ja turnaukset rakentuvat
peleille. (Scholz, 2019, 44.) Pelitiimien taytyy loytdd ja tukea menestyvid pelaajia
(Scholz, 2019, 65). Alla olevassa kuviossa 1 on esitetty toimialan sidosryhmia
Scholzin (2019, 46; 2020, 5) mukaan. Yhteisid sddntojd ja hallintorakenteita on py-
ritty luomaan esimerkiksi perustamalla Esports Integrity Coalition vuonna 2016
sekd ottamalla kdyttoon dopingtarkastuksia ja ehkdisemalld sopupelejd (Scholz,
2019, 76). Tdlla hetkelld kolme jdrjestod, The International Esports Federation
(IeSF), The World Esports Association (WESA) ja The Global Esports Federation
(GEF) ovat julistautuneet e-urheilun kansainvalisiksi hallintoelimiksi. Yksikdan
ndistd ei kuitenkaan ndytd saaneen legitiimisyyttd hallinnoida e-urheilua maail-
manlaajuisesti. (Peng ym., 2020, 9.) Haasteista huolimatta ala on vakiintunut ja
ammattimaistunut (Scholz, 2019, 36).
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Turnausten
jarjestdjat

Sijoittajat

Osakkeen-
omistajat

KUVIO 1 Ensisijaiset ja toissijaiset sidosryhmdt e-urheilualalla.

Pengin ym. (2020) tutkimus painottaa eri sidosryhmien merkitystd e-urhei-
lualalla kuin Scholzin (2019; 2020) tutkimukset samasta aiheesta. Pengin ym.
(2020, 6) mukaan pelin julkaisijat ovat hallitsevassa asemassa alalla. Pelin julkai-
sijoilla tarkoitetaan yrityksid, jotka julkaisevat joko itse tuottamiaan tai jonkin
muun yrityksen tuottamia peleja. Téllaisia yrityksid ovat esimerkiksi Sony Inter-
active Entertainment tai Tencent Games. (Peng ym., 2020, 7.) Scholz (2019, 49)
puolestaan puhuu yhtend sidosryhména pelinkehittdjistd, jotka luovat ja tuotta-
vat pelattavat pelit. Peng ym. (2020, 6) nostavat lisdksi esiin kasvavien sidosryh-
mien vaikutukset e-urheilualan hallintorakenteiden pirstoutumiseen. Kasvavia
sidosryhmid ovat esimerkiksi kansalliset ja kansainviliset e-urheiluliitot ja yh-
distykset, valtion virastot ja toimialan etujédrjestot. Scholzin 2019 ja 2020 tutki-
muksissa eri sidosryhmien painopiste ndyttdd muuttuneen. Vuoden 2019 tutki-
muksessa Scholz nosti sidosryhmien keskioon katsojat, joiden huomiosta kamp-
paillaan ja jotka ovat myos alan tulonldhde. Toisaalta Scholz (2019, 49) mainitsee,
ne ovat vastuussa pelatun pelin luomisesta ja sen tuottamasta kokemuksesta kat-
sojille. Vuonna 2020 Scholz korosti pelaajien merkitystd sidosryhménd. Yhtena
syynd painopisteen muuttumiseen saattaa olla Scholzin (2019, 33) mainitsen fi-
nanssikriisin ohella toimialan kehittyminen, kaupallistuminen ja ammattimais-
tuminen.
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Peng ym. (2020, 2) kritisoivat Scholzin (2020) tutkimusta ensinndkin, koska
se ei kdsittele sidosryhmind kansallisia ja kansainvilisid e-urheilujdrjestojd, joi-
den tavoitteena on luoda ja ylldpitdd kestdvdd e-urheilun toimintaympaéristod,
eikd tavoitella voittoa. Toinen kritiikin aihe on se, ettd Scholzin (2020) tutkimuk-
sessa pelaajia kohdellaan vain ansaintavilineend, eikd esimerkiksi pelaajien koh-
taamia terveydellisid tai sosiaalisia ongelmia oteta huomioon. Kolmanneksi Peng
ym. (2020, 7) toteavat, ettd Scholz (2020) jdttdd liian vahélle huomiolle pelin jul-
kaisijoiden vallan ja vaikutuksen toimialaan. Pelin julkaisijat kayttavit lisenssi-
sopimuksia, joilla muut sidosryhmiét saadaan noudattamaan heidén etujaan. E-
urheilun toimintaymparisté on dynaaminen, koska pelejd pdivitetddan, kehitetdan
ja lopetetaan jatkuvasti. (Peng ym., 2020, 7.) Toisaalta voidaan ajatella, ettei ole
tarpeen maarittad yhtd sidosryhmadd muita tarkeammaéksi, koska sidosryhmat
voidaan ndhda arvoketjuna, kuten Scholz (2019; 2020) on esittanyt. Kaikki sidos-
ryhmit ovat keskindisessd riippuvuussuhteessa.

E-urheiluorganisaatio koostuu yksildistd ja joukkueista, jotka usein edusta-
vat eri pelejd ja pelityyppejd (Kallinen-Kuisma & Auvinen, 2018, 37). Pelaaja kil-
pailee harvoin useammassa kuin yhdessd pelissd tai pelityypissd. Pelaajien on
tyypillisesti keskityttdva tiettyyn peliin tai rooliin padstdkseen huipputasolle. (Jo-
nasson & Thiborg, 2010, 291.) Taustaorganisaation tehtdvdnd on muun muassa
rekrytoida uusia pelaajia, markkinoida, resursoida, hoitaa hallinnollisia vastuita,
sopia ja ylldapitdd sponsorisopimuksia. Yksi taustaorganisaation tidrked tehtdava
on myds junioritoiminnasta vastaaminen, jolla varmistetaan jatkuvuus. (Kalli-
nen-Kuisma & Auvinen, 2018, 37.) Esimerkiksi suomalaisella ENCE:1ld on CS
Academy, joka kouluttaa tulevia kilpapelaajia.

E-urheiluorganisaation pelitiimi muodostuu valmentajasta ja pelaajista.
Yksi pelaajista on tyypillisesti kapteeni, joka vastaa pelinsisdisestd johtamisesta.
(Kallinen-Kuisma & Auvinen, 2018, 38.) Esimerkiksi World of Warcraft:ssa tiimi
koostuu usein tankista, parantajasta ja kolmesta vahinkoa tekeviastd hahmosta
(tank, healer ja dps eli damage dealer). Pelin tyyppi ohjaa ja mé&drittdd rooleja,
mutta useassa pelissd roolit voivat vaihtua lennosta pelitilanteen edetessd. Tama
vaatii situationaalisen ja jaetun johtamisen taitoja (Falkenthal & Byrne, 2021, 191).

E-urheilun tulevaisuus vaikuttaa valoisalta, mutta alan kehittimiseen liit-
tyy my0s haasteita (Peng ym., 2020, 1). Tuore tutkimus vuodelta 2022 (Nystrom
ym.) on nostanut esiin alan kestdvadn kehitykseen liittyvid kehityskohteita. Tut-
kimukseen osallistui e-urheiluun perehtyneitd tiedemaailman ja alan sidosryh-
miin kuuluvia edustajia. Esille nousseet teemat olivat inklusiivisuus ja terveys,
toimialan puutteellinen rakenne ja kehittyméton liiketoimintalogiikka. Nystro-
min ym. (2022, 7) mainitsemat teemat sisdltdinen on esitetty tarkemmin taulu-
kossa 2. Tutkimuksessa argumentoidaan, ettd alan kestdvyys riippuu siitd, miten
hyvin alan sidosryhmit voivat ratkoa teemoihin liittyvid haasteita. (Nystrom
ym., 2022, 1.)
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TAULUKKO 2 E-urheilualan kestdvaan kehitykseen liittyvid teemoja.

Inklusiivisuus ja terveys Toimialan puutteellinen rakenne | Kehittymaiton
liiketoimintalogiikka

-E-urheilun tunnustaminen -Maantieteelliset eroavaisuudetja | -Ohjauksenja tuen puute

urheiluna ja pelaajien hyvinvointi | saannot siirtyessd harrastajasta

-Kiusaaminen, hdirinté ja -Sddntojen ja eettisen ohjeistuksen | kilpapelaajaksi

toksinen ilmapiiri puute, epdjohdonmukaisuus -Kehittyméttomitja epdvakaat

-Episelvit liiga- ja pelirakenteet | ansaintamallit
-Palveluntuottajien,
organisaatioiden ja rakenteiden
puute, epdselvit tulevaisuuden
nakymat

E-urheiluorganisaatiot ovat yksityisid yrityksid, eikd niitd valttamaittd johdeta de-
mokraattisesti (Piggott ym., 2022, 60). Alan markkinaldhtdisyys vaikuttaa alan
sosiaaliseen ja taloudelliseen kestdvyyteen. Alalle on vaikeaa luoda yhtendisid
standardeja ja mittareita, koska sidosryhmié ja toimijoita omine intresseineen ja
strategioineen on lukuisia. (Nystrom ym., 2022, 9.) My6s median tapa ja savy jul-
kaista e-urheilualaa koskevia uutisia ja tapahtumia vaikuttaa merkittavalld ta-
valla alan yleiseen ilmapiiriin (Painter & Sahm, 2022, 516).

Perinteisen urheilun organisaatiot kuuluvat usein johonkin kansainvéliseen
kattojdrjestoon, joka asettaa arvoja ja tavoitteita monimuotoisuuden tukemiseksi.
Piggott ym. (2022, 49) nostavat esiin, ettd esimerkiksi Norjan e-urheiluala ei ole
jarjestdaytynyt sellaisen kattojdrjeston alaisuuteen, joka valvoisi regulaation nou-
dattamista. Tamé on yleistd maasta riippumatta. Tasa-arvo, monimuotoisuus ja
kaikkien osallistaminen pitdisi ndhdd alaa rikastavana, eikd hidasteena tai talou-
dellisten hyotyjen esteend (Piggott ym., 2022, 62). Hayday ja Collison (2020, 198)
ovat tutkineet haasteita, jotka liittyvat e-urheilussa esiintyviin sukupuoliperus-
taisiin normeihin ja kdytantoihin ja pohtineet samalla alan mahdollisuuksia tu-
kea Sport for Development (SfD) tavoitteita. SfD:114 tarkoitetaan urheilun tarkoi-
tuksellista kdyttoad urheilun ulkopuolisten yhteiskunnallisten kehitystavoitteiden
saavuttamiseksi. Hayday ja Collison (2020, 206) huomauttavat, ettd e-urheiluala
on vasta kehitysvaiheessa ja ndin ollen painopisteend on liiketoimintamallien ja
niihin liittyvien oikeudellisten ja taloudellisten rakenteiden luominen ja vakaut-
taminen. Tastd syystd keskittyminen osallistaviin kdytantoihin, hallintomallin
(governance) kehittamiseen ja pelaajien hyvinvointiin jdd helposti toissijaiseksi.
Liiketoiminnan kehittdiminen kuitenkin vaatii tukirakenteita ja prosesseja. Koska
rakenteet ovat alalla vield keskenerdisid, organisaatiomuodon valinta on erés
keskeisimmistd paatoksistd toimintaa kehitettdessa.
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2.2 Organisaatiomuodon valinta

221 Yleistd

Johtaminen edellyttdd toiminnan organisoimista eli rakennetta, joka tukee toi-
mintaa. Vastaavasti liikketoiminnan harjoittaminen vastuineen ja vaatimuksineen
edellyttdd juridista organisoitumista. Yritystoimintaa Suomessa voidaan harjoit-
taa yksityisend elinkeinonharjoittajana eli toiminimend, osakeyhtiond, osuuskun-
tana, avoimena yhtiond ja kommandiittiyhtionad (Kukkonen & Walden, 2010, 27).

Liiketoiminnan luonne ja sen suunniteltu laajuus ovat keskeiset tekijdt yri-
tysmuotoa valittaessa. Padtoksenteko- ja hallintomalli, organisaation jdsenten
vastuusuhteet, toiminnan rahoitus, varojen kadytto ja niiden jakaminen, pddoman
pysyvyys ja velkojien suoja, organisaation edustaminen ja tiedon jakamiseen liit-
tyvit velvoitteet madrdytyvat valitun organisaatiomuodon perusteella. (Maho-
nen & Villa, 2015, 146). Yrittdjan henkilokohtainen vastuu yrityksen veloista ja
vastuista saattaa rajata toiminimet ja avoimet yhtit pois valittavista yritysmuo-
doista. My6s kommandiittiyhtiossd vastuunalainen yhtiomies on asemansa pe-
rusteella henkilokohtaisessa vastuussa. Kommandiittiyhtion danettomalla yhtio-
miehelld ei ole ddnioikeutta, joten hdnen vaikutusmahdollisuutensa yrityksen
toimintaan ovat rajalliset. Osakeyhtitssd osakkeenomistajat ja osuuskunnissa ja-
senet eivit ole henkilokohtaisessa vastuussa yrityksen veloista. (Osakeyhtiolaki
624/2006; Osuuskuntalaki 421/2013.) Henkilokohtainen vastuu voi kuitenkin
perustua asemaan yrityksessd tai yrityksen erilaisiin velvoiteoikeudellisiin si-
toumuksiin.

Suomessa yleinen osakeyhtiomuoto syntyi vuoden 1864 nimettomii eli osa-
keyhtioitd koskevalla armollisella asetuksella. Sen perustana oli vastaava vuoden
1848 osakeyhtivasetus Ruotsista. (Mdhonen & Villa, 2015, 14.) Ensimmdinen suo-
malainen osakeyhtio perustettiin tosin jo vuonna 1762 (Toivainen, 2006, 21). Osa-
keyhtio soveltuu erityisen hyvin padoman kerdamiseen. Sitd pidetdan markkina-
talousmaissa hallitseva yhteisomuotona harjoitettaessa laajaa yritystoimintaa,
mutta se soveltuu myods pienempimuotoiseen toimintaan. (Airaksinen & Jauhiai-
nen, 2000, 6.)

Hannes ja Hedvig Gebhard tutustuttivat suomalaiset osuuskuntatoiminta-
malliin 1800-luvun viimeisilld vuosikymmenilld. Ensimmaéinen virallinen osuus-
kunta perustettiin vuonna 1900 Tampereella. (Moilanen ym., 2014, 54.) Nyky&an
merkittdavimmait osuuskunnat toimivat maa- ja metsitaloudessa, sahko- ja vesi-
huollossa sekd kaupan ja rahoituksen alalla. Uus- eli pienosuuskuntia on perus-
tettu tyo-, palvelu- ja asiantuntijaorganisaatioiksi sekd tuottamaan markkinointi-,
sosiaali- ja hyvinvointipalveluita. (HE 185/2012.) Osuuskunta antaa alustan mo-
nen osaajan osaamisen yhdistimiseen ja sen on todettu vastaavan tietoyhteiskun-
nan ihmisten tarpeisiin tasa-arvoisella, kevyelld ja verkostomaisella rakenteella
(Troberg, 2005, 452). Osuuskunnan toimivuus riippuu tarkoituksenmukaisista
johtamiskdytannoistd. Vaikka osuuskunnille tyypilliset ominaisuudet, kuten

15



tasa-arvo ja joustavuus, ovat vahvuuksia, ne voivat myds muodostua heikkouk-
siksi ilman asianmukaista johtamista. (Troberg, 2009, 43.)

2.2.2 Osakeyhtion ja osuuskunnan oikeudellinen vertailu

Yhtiomuotojen keskeiset periaatteet on mddritelty osakeyhtitlain (Osakeyhtic-
laki 624/2006) ja osuuskuntalain (Osuuskuntalaki 421/2013) ensimmadisissa lu-
vuissa. Osakeyhtitlaki perustuu osakkaiden yhdenvertaisuuteen, enemmistope-
riaatteeseen ja osakkeiden vapaaseen vaihdettavuuteen. Osuuskuntalaissa on
vastaavasti médritetty jasenten yhdenvertaisuus ja enemmistdperiaate. Osakeyh-
tioilld ja osuuskunnilla ei ole merkittdvid eroja, kun vertaillaan esimerkiksi la-
eissa madriteltyjd perustamismuodollisuuksia, yhtitjarjestyksen tai sddntojen si-
sdltod tai niiden hallintorakennetta. Molemmat yhtiomuodot ovat verotuksessa
yhteisoja (Tuloverolaki 1535/1992) ja niihin sovelletaan samaa verokantaa.
Osakeyhtiolain 624 /2006 mukaan yhtion toiminnan tarkoituksena on tuot-
taa voittoa osakkeenomistajille. Osuuskuntalain 421/2013 mukaan osuuskunnan
toiminnan tarkoituksena on jasenten taloudenpidon tai elinkeinon tukemiseksi
harjoittaa taloudellista toimintaa siten, ettd jasenet kdyttavat hyvakseen osuus-
kunnan tarjoamia palveluita taikka palveluita, jotka osuuskunta jdrjestdd tytar-
yhteisonsd avulla tai muulla tavalla. Nama toiminnan tarkoitusta koskevat lain
kohdat nostavat esiin perinteisen eron yhtiomuotojen vaélilld. Osakeyhtit on
osakkeenomistajakeskeinen ja sen tarkoituksena on kerryttdd voittoa pitkalld ai-
kavililld yhtion arvoa nostaen. (Mdhonen & Villa, 2015, 4). Voitto joko kerryte-
tadan yhtiolle tai osakkaat saavat hankkia yhtion tuotteita tai palveluita omakus-
tannushintaan ja hyodynt&a niitd omassa liiketoiminnassaan (Mdhonen & Villa,
2015, 349). Osuuskuntatoiminnan ydin on sen jasenten taloudellisen toiminnan
tukeminen. Osuuskunta voi toteuttaa tarkoitusta joko oman toimintansa tai esi-
merkiksi tytaryhteisonsa avulla tai muulla tavalla. (Mdhonen & Villa, 2021, 19.)
Osakeyhtitssd osake antaa osakkaalle oikeudet ja madrittdd osakkaan vel-
vollisuudet (Mdhonen & Villa, 2015, 212). Osakesijoitukseen liittyy yleensa &dé&ni-
oikeus (Mdhonen & Villa, 2015, 216). Osakkaat voivat kuitenkin varsin vapaasti
pddttad, minkalaisen kontrollioikeuden osake tuottaa ja esimerkiksi dédnivallatto-
mat osakkeet ovat mahdollisia (Mdhonen & Villa, 2015, 219). Osuuskunnan péa-
toksenteko perustuu yleisesti jasendemokratiaan. Tosin suurissa osuuskunnissa
on kdytannossa valttamatonta siirtyd edustukselliseen demokratiaan eli valta ja
vastuut etddntyvit jasenistoltd edustajistolle. (Moilanen, ym., 2014, 76-77.)
Osuuskunnassa valtaoikeudet kuitenkin riippuvat lahtokohtaisesti jaisenyydestd,
eikd silld, kuinka paljon jdsen on sijoittanut osuuskunnan toimintaan varoja ole
merkitystd (Mahonen & Villa, 2021, 177). Jasenyys antaa ddnioikeuden ja oikeu-
den osuuskunnan palveluihin. Osuusmaksu (osuuden merkintdhinta) ei itses-
sddn tuota oikeuksia osuuskunnassa. (Mdhonen & Villa, 2021, 172-173.)
Yksityiselld osakeyhtiolld ei ole vahimmadispdadomaa (Laki osakeyhtitlain 1
luvun 3 §:n muuttamisesta 184/2019). Sen sidottu pdadoma on kuitenkin koske-
maton eli yhtion osakepddomaa ei voida jakaa osakepddomaa osakkaille niin, etta
yhtion velkojien oikeutta loukataan. Varojen jakoon liittyy lisdksi erityinen mak-
sukykyisyystesti. (Mdhonen & Villa, 2015, 296.) Vaikka osakeyhtion tarkoitus
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onkin voiton tuottaminen osakkeenomistajille, voiton ja varojen jakaminen osak-
kaalle on erittdin tarkkaan sdanneltyd. Nailld maarayksilld suojellaan paitsi vel-
kojien oikeuksia, myos pidetddn huoli siitd, ettd yritys pystyy jatkamaan toimin-
taansa. Osuuskuntalaissa ei ole sddnnoksid osuuskunnan vahimmadispadomasta
(Laki osuuskuntalain 16 luvun 7 §n 1 momentin kumoamisesta 186/2019).
Osuuskunnan pddoman mddrd on vaihtuva ja se riippuu jasenten osuuskuntaan
liittymisestd ja eroamisesta. Osuuskunnan osuudet tuottavat oikeuden vain
osuusmaksun palautukseen. (Mdhonen & Villa, 2021, 173.) Osuuskunnan tuot-
tama ylijadma kuuluu osuuskuntalain padsaannon mukaan osuuskunnalle. Yli-
jddmad saa jakaa jdsenille ja osuuden ja osakkeiden omistajille vain, jos se sddn-
tojen mukaan on sallittua. Liséksi on otettava huomioon, ettd ylijadmaén jaon pe-
ruste ei ole jasenten sijoittaman pddoman suhde vaan se, miten jdsenet ovat kayt-
taneet hyvékseen niitd palveluita, joita osuuskunta tuottaa. (Mdhonen & Villa,
2021, 12.) Jakoperuste nostaa hyvin esille osuuskunnan jasenkeskeisyyden. Myos
osuuskunnan on pysyttdvda maksukykyisend varojen jaosta huolimatta (Maho-
nen & Villa, 2021, 278.)

Osakeyhtion osake on vapaasti vaihdettavissa eli osakas voi myyda tai lah-
joittaa osakkeen, jollei yhtitjdrjestyksessd ole toisin sdddetty (Mdhonen & Villa,
2015, 314). Osuuskunnassa jdsenyys on henkilokohtainen, eiké jdsen saa siirtdd
jasenyyttd kenellekdan muulle. Taloudelliset oikeudet ovat osuuden omistajalla
ja, jos osuuskunnassa on myds osakkeita, niiden omistajilla. (Mdhonen & Villa,
2021, 13.) Osuuskunnassa jasenyys ja osuuden omistaminen on toisin sanoen ero-
teltu (Moilanen ym., 2014, 227). Osuuskuntalain uudistuksessa 2014 haluttiin
muun muassa edistdd jasen- ja sijoittajarahoituksen hankintaa ja siksi lakiin lis&t-
tiin mahdollisuus laskea liikkeelle myos vapaasti luovutettavia osakkeita (HE
185/2012). Osuuskunnan sijoitusosuudet korvattiin osakkeilla tdssd uudistuk-
sessa. Mdhonen ja Villa (2021, 174-175) kritisoivat uudistusta epdonnistuneeksi
muun muassa, koska osuuskunnan osakkeet eivit ole oikeuksiltaan samanlaisia
kuin osakeyhtion osakkeet. Sijoittajat saattavat heiddn mukaansa perustaa sijoi-
tuspadatoksensa virheellisiin olettamiin. Mahdollisuutta kdyttaa osakkeita ei ole-
kaan osuuskunnissa yleisemmin hyodynnetty.

Osakeyhtio- ja osuuskuntalain sddnndsten perusteella yhtiomuotojen olen-
naiset eroavuudet liittyvit edelld kasitellyn mukaisesti toiminnan tarkoitukseen,
osakkaiden ja jasenten pddtosvaltaan, pddoman pysyvyyteen ja osakkeiden tai
osuuksien vaihdettavuuteen. Molempiin lakeihin sisdltyy kuitenkin merkitta-
vasti tahdonvaltaisia sdannoksid, joiden mukaan osakeyhtion yhtiojarjestyksessa
ja vastaavasti osuuskunnan sddnnoissd voidaan méaéarata toisin kuin laissa on saa-
detty (Osakeyhtiolaki 624/2006; Osuuskuntalaki 421/2013). Yhtitoikeudellisen
sddntelyn joustavuuden takia yhtiomuotojen eroavaisuuksia voidaan olennai-
sesti kaventaa, jos se ndhdddn tarkoituksenmukaiseksi.

Todenndkoisesti osakeyhtiomuotoon paddytadn usein yritystd perustetta-
essa siksi, ettd osakeyhtio on niin tavallinen ja tunnettu muoto harjoittaa yritys-
toimintaa. Se perustetaan yleensd, kun liiketoiminnan harjoittajia on enemman
kuin yksi ja yritys tarvitsee pddomia. Osuuskuntamuoto voi olla harkitsemisen
arvoinen Moilasen ym. (2014, 231) mukaan silloin, kun perustajat haluavat luoda
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jasendemokraattisen yhtiomuodon. Tdmd muoto on suositeltava, jos jaseniston
madrdd halutaan lisdtd joustavasti ja tarvitaan myds mahdollisuus erottaa jasen.
Téllainen tilanne voi olla esimerkiksi silloin, kun jasenilld on tarvetta suojella yri-
tystd ja liiketoimintaa valtauksilta ja myynnilta. Mdhosen ja Villan (2015, 33) mu-
kaan osakeyhtittd ja osuuskuntaa vertailtaessa ainoaksi varsinaiseksi eroksi jaa
vain osuuksien vapaa siirrettdvyys, kun arviointikriteereind ovat tdaydellinen oi-
keushenkilollisyys, omistajien rajoitettu vastuu yrityksen veloista, oikeus jako-
osuuteen yrityksen nettovarallisuudesta, johdon ja omistuksen erillisyys ja osuu-
den vapaa luovutettavuus.

Liiketoiminnan laatu ja laajuus voi ajan my6td muuttua. Jos valittu yritys-
muoto osoittautuu kdytdnnossd toimintaan soveltumattomaksi, yritysmuotoa
voidaan muuttaa. Yksityinen osakeyhtio voidaan tietyin edellytyksin muuttaa
muun muassa osuuskunnaksi (Osakeyhtiolaki 624/2006) ja osuuskunta vastaa-
vasti muun muassa osakeyhtioksi (Osuuskuntalaki 412/2913). Lait mahdollista-
vat molemmille yritysmuodoille myos erilaisia yritysjdrjestelyjd.

2.3 Muuttunut johtajuus

Johtamisen kdytannot muuttuvat yhteiskunnan ja ihmisten tarpeiden mukana.
Esimerkiksi tdlld hetkelld johtamiseen vaikuttavia yhteiskunnallisia muutoksia
ovat digitalisaatio, palvelujen ja tavaroiden tarjoaminen verkossa, yritysten toi-
mintaympaéristjen jatkuva muutos, kestdavan kehityksen ja monimuotoisuuden
vaatimukset. Hyvaksi ja toimivaksi todetut johtamiskdytannot levidvat tyypilli-
sesti muihin yrityksiin. On myos tavanomaista, ettd johtamisen kdytantojen ja
teorioiden kehittyessd aiempien teorioiden piirteitd siirtyy uusiin teorioihin. (Vii-
tala & Jylhd, 2019.) Jokainen teoria esittelee jonkin puolen johtamisesta ja johta-
minen voidaan maédritelld eri tavoin riippuen siitd, missd tilanteessa se ilmenee.
Nykyéddn on tarpeen ymmartdd, miten johtaminen toimii esimerkiksi virtuaali-
sessa yhteisossd. Uusille teorioille on tarvetta, koska ne voivat tuottaa tietoa siitd,
miten johdetaan maailmanlaajuisesti toimivia organisaatioita, jotka muun mu-
assa pyrkivat vihentamddan ympariston kuormitusta tai organisaatioita, jotka
ulottuvat yksityisistd julkisiin toimintaympaéristoihin. (Ladkin, 2010, 32.)
Nykyisten kdytdantdjen ymmartamiseksi on tdrkedd perehtyéd johtamisajat-
telun historiaan. Erilaiset johtamisen suuntaukset ovat hallinneet eri aikakausia.
Suuntaukset muodostavat laajempia kehyksid, joiden avulla johtamista on tut-
kittu ja tarkasteltu. Johtamisen kdytdannot on tyypillisesti jaettu erilaisiin koulu-
kuntiin, joista historiallisesti vaikuttavimmat ovat tieteellinen liikkeenjohto, ih-
missuhde- ja tilanneteoreettinen koulukunta. Muita merkittdvid suuntauksia
ovat muun muassa strategisen johtamisen, organisaatiokulttuurin ja oppivan or-
ganisaation tutkimukseen perustuvat koulukunnat. (Viitala & Jylhd, 2019.) Kuvi-
ossa 2 on esitetty tiivistetysti Viitalan ja Jylhdn (2019) kokoamia johtamisen suun-
tauksia ja oppeja. Johtamisen ja organisaatioiden toimintatavoille ja tutkimuk-
selle on tunnusomaista ajoittainen eri ihanteiden aaltomainen esiintyminen.
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Erilaiset tavoitteet korostuvat eri aikoina ja muuttuvat toimintaymparistot tuovat
uudenlaisia haasteita. (Viitala & Jylhd, 2019.)

Tieteellinen liikkeenjohto: Tehokkaimman tavan
I8ytdminen rationalisoimalla ja suorituksia mittaamalla.
Klassinen
1900-luvun e
alkupuolisko
P Hallinollinen koulukunta: Tehtévien selked organisointi,
jarjestelmallisyys ja oikeudenmukaisuus.
Kiyttaytymis-
tieteellinen —L_ | Ihmissuhdekoulukunta: Ty&suoritusten parantaminen
1900-luvun motivation ja ryhméadynamiikan kehittamisen keinoin.
alkupuolisko
Tilanneteoreettinen koulukunta: Ei yhté parasta tapaa
Organisaatio- johtaa, johdetaan tilanteen mukaan.
teoreettinen i
1920-
1950- Sosiotekninen koulukunta: Organisaation rakenteiden ja
prosessien kehittdminen ihmisten tarpeiden mukaan.
Strategi
> aregrnen Strategisen péétoksenteon tutkimuksen koulukunta:
johtaminen — o X _ .
1970- Menestys riippuu strategiasta, joka toteutetaan yhdessa.
Kulttuuri- Organisaatiokulttuuriteoreettinen koulukunta:
tutkimuksellinen =—f— | Organisaation kulttuurin kehittiminen arvojen, normien
1980- ja symbolien kautta.
Opplm{s i Oppivan organisaation koulukunta: Opitaan
teoreettinen —_ . P Kk kvk
1980- organisaation jasenten kautta, muutoskyky.

v

KUVIO 2 Johtamisen suuntauksia ja oppeja.

Johtamisessa (management) pddpaino on ongelmanratkaisussa ja asioiden johta-
misessa organisaatiotasolla. Sen kdytannot ovat 1dhtdisin 1900-luvun suurten or-
ganisaatioiden syntymisestd. Hyva johtaminen (management) tuo jdrjestystd ja
johdonmukaisuutta esimerkiksi organisaation kannattavuuteen ja tuotteiden laa-
tuun. (Kotter, 2001, 86.) Johtaminen (management) painottaa nykyhetkes ja kes-
kittyy suunnitelmiin visioiden sijaan. Se on asiakeskeistd, ohjaavaa ja jopa kont-
rolloivaa. (Moss, 2019, 8.) Johtajuudessa (leadership) on puolestaan kyse
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muutoksesta selviytymisestd ja ihmisten johtamisesta. Muun muassa nopea tek-
nologinen muutos, lisidntynyt kansainvilinen kilpailu, markkinoiden sddntelyn
purkaminen ja tyovoiman muuttuva demografinen rakenne ovat myoétavaikut-
taneet muutosta asioiden johtamisesta ihmisten johtamiseen. (Kotter, 2001, 86.)
Johtajuus (leadership) on pohjimmiltaan tulevaisuuteen suuntautunutta, visi-
onddristd, ihmiskeskeistd sekd ihmisid palvelevaa ja voimaannuttavaa (Moss,
2019, 8).

Johtajalla on merkittdva vaikutus organisaatiokulttuuriin, joskus jopa tie-
dostamatta, koska johtaja tuo mukanaan omat uskomuksensa, arvonsa, ennakko-
oletuksensa ja kayttdytymissdantonsd. Alaiset toimivat johtajan agentteina ja
vahvistavat kulttuuria. (Schein & Schein, 2017, 146.) Ladkin (2010, 188) esittdd,
ettd haluttuihin tuloksiin pddstddn, kun johtajat ja alaiset toteuttavat johtajuutta
yhdessa.

Organisaatiot kohtaavat toimintaympaéristossddn entistd monimutkaisem-
pia haasteita, joiden ratkaisemiseksi ehdotetaan luovuutta ja innovatiivisuutta.
Nykyd&ddn suosittuja johtamisen kdytantojd ovatkin ne, jotka painottavat ihmisten
tarpeita ja kannustavat itseohjautuvuuteen. Mielenkiinto on erityisesti suuntau-
tunut ketterddn, nopeasti muovautuvaan johtamiseen. T4lloin valtaa ja vastuuta
jaetaan ryhmille ja yksiloille, kun taas johtajan padtehtadviksi jda tavoitteiden sel-
kiyttaminen ja itseohjautuvan tyoskentelyn mahdollistaminen ja tukeminen. Ih-
misten potentiaali ja yksilollisyyden arvostaminen, yhteinen arvopohja sekd
tydssd onnistumisen mahdollistaminen korostuvat uusimmissa johtamisen kay-
tannoissd. (Viitala & Jylhd, 2019.) Uusien toimialojen syntyessd aikaisempia joh-
tamisen kdytantojad taytyy hyddyntdd ja soveltaa sekd tarpeen mukaan luoda ko-
konaan uudenlaisia tapoja johtaa.

2.4 Johtamisen kdytinnot monimuotoisessa e-urheilussa

24.1 Yleista

Tassd kappaleessa késitellddn e-urheilun kannalta olennaisia johtamisen teorioita.
E-urheilu on yleisesti hyvaksytty urheilulajiksi (Ruotsalainen, 2022, 36), joten ur-
heilujohtamisen kdytdannot voivat sopia hyodynnettdviksi myo6s e-urheilussa
(Funk ym., 2017, 10). Inklusiivisen johtamisen kdytantojd on perusteltua tutkia,
koska tdméd pro gradu -tutkielma keskittyy nimenomaan monimuotoisen e-ur-
heilun johtamiseen. E-urheilu on padsadantoisesti joukkueurheilua, jonka luontee-
seen ja toimintatapoihin sopii jaettu johtaminen (Falkenthal & Byrne, 2020, 200).
Stewart ja Smith (1999) ovat nostaneet esiin kymmenen urheilualan piirretts,
jotka erottavat sen perinteisestd liiketoiminnasta ja johtamiskdytannoistd. Nama
kymmenen urheilualan piirrettd on esitetty taulukossa 3 (Stewart & Smith, 1999).
Nditd erityispiirteitd ovat muun muassa vahva tunnepitoinen suhde organisaa-
tioiden jdsenten, fanien ja heiddn seurojensa vililld ja jatkuva jannite keskendan
kilpailevien tavoitteiden vililld. Jannite syntyy siitd, tavoitellaanko toiminnalla
taloudellista tuottoa vai peleissad voittamista. On tarkedd sdilyttda kilpailullinen
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tasapaino, varmistaa tasainen laatu ja mahdollistaa kilpailevien seurojen vilinen
yhteisty6. Fanit idolisoivat usein huippupelaajia ja seurojen kannatus kantaa
usein yli sukupolvien. Alalla on haastetta vastata urheilun kysynnén voimakkaa-
seen kasvuun, koska pelikaudet asettavat rajoitteita. (Stewart & Smith, 1999, 87.)
Johtamisen kdytannot on sovitettava urheilualan piirteisiin sopiviksi (Stewart &
Smith 1999, 97). Monet esiin nostetut urheilualan erityispiirteet ovat tuttuja myos
e-urheilualalla. E-urheilussa on samoja johtamiseen liittyvid haasteita, kuin ur-
heilualalla yleensdkin. Toisin sanoen urheilualan johtamisen kdytdnnoissa on e-
urheiluunkin sovellettavia malleja. (Funk ym., 2017, 10.)

TAULUKKO 3 Kymmenen urheilualan piirretta.

Piirre

Sisilto

Esimerkki

Irrationaalinen intohimo

Urheiluun liittyy voimakas
tunnelataus, jota yllapitavat
kannattajat, pelaajat seki johtajat.

Joissain tapauksissa tunteet ja
intohimo ylittavit liiketaloudellisen
logiikan.

Tuotto vs. voittaminen

Taloudellinen tulos on toissijainen
vs. menestyminen peleissi.

Toiminnan taloudellinen tulos ei
tyydytd, jos joukkue ei menesty
kilpailuissa.

Kilpailullinen tasapaino

Jos pelin tulos on ennalta-
arvattavissa, tulot putoavat.

Jos tietty joukkue on ylivoimainen,
katsojien kiinnostus katoaa.

Vaihteleva laatu

Urheilun luonteeseen kuuluu
arvaamattomuus, pdinvastoin kuin
perinteisessi liiketoiminnassa.

Urheilun arvo riippuu katsojan
kokemuksen laadusta ja katsoja
maksaa saman hinnan riippumatta
kokemuksen laadusta.

Epékilpailullinen kéytos

Ala ei menesty ilman kilpailijoita.

Joukkueittain pelattavia lajeja ei voi
jdrjestdd ilman kilpailijoita, eika
joukkueiden elinkelpoisuutta.

Tuote- ja brandiuskollisuus

Vahva laji- ja joukkueuskollisuus.

Joukkueen huonosta menestyksesta
huolimatta kannattajat pysyvit
tyypillisesti uskollisina lajille ja
joukkueelle.

Idoleihin samaistuminen

Idolisointi ja vahva samaistuminen
huippupelaajiin seki joukkueisiin
jopa sukupolvien yli.

Lapset kannattavat vanhempiensa
suosikkijoukkuetta.

Sokea optimismi

Varaukseton sitoutuminen
joukkueeseen, usko menestykseen.

Vaikka huippupelaaja vaihtaisi
joukkuettaan, kannattajat pysyvit
uskollisina vanhalle joukkueelle.

Teknologia Muutosvastarinta, suuri riippuvuus | Urheilutieteelld on vain hitaita tapoja
perinteisista keinoista. parantaa urheilusuorituksia ja joskus
hyviksi koetuissa toimintatavoissa
halutaan pitdytyd kehityksen
kustannuksellakin.
Tarjonta Pelikausi on ennalta mairitty ja Esimerkiksi maailmanmestaruuskisat

tarjonta on tyypillisesti joustamaton.

jédrjestetddn tietyin viliajoin ja
katsojaméédrd on usein rajoitettu.

Stewart ja Smith (1999) jakavat urheilujohtamisen kahteen koulukuntaan. Ensim-
mdinen tukee ajatusta, jonka mukaan urheilu vaatii erilaisia johtamiskaytantoja
kuin liiketoiminta. Tédtd perustellaan silld, ettd monet perinteisen liiketoiminnan
johtamiskdytannot eivét ole siirrettdvissa urheiluun. Urheilu ja virkistystoiminta
ndhd&dan pohjimmiltaan yhteisollisend ja sosiaalisena toimintana, eiké siithen liity
kaupallisuus. Toisen koulukunnan kannattajat kokevat, ettd urheilu on asiakas-
lahtoistd palveluliiketoimintaa, johon voidaan soveltaa johtamiskaytantoja kuten
muillakin aloilla. (Stewart & Smith, 1999, 89.)
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Hoye, Smith, Nicholson ja Stewart (2015, 4) esittdvat, ettd urheiluorganisaa-
tion johtaminen vaatii samanlaista osaamista kuin minka tahansa voittoa tavoit-
televan, julkisen tai voittoa tavoittelemattoman organisaation johtaminen. Urhei-
luorganisaation johtamiseen kuuluu strateginen suunnittelu, palkattujen ja va-
paaehtoisten tyontekijoiden hallitseminen, sopimushallinta ja huippu-urheilijoi-
den hyvinvoinnista vastaaminen. Sen lisdksi organisaation johto tyoskentelee
osana monimutkaista verkostoa, johon kuuluu kansainvalisid ja kansallisia ur-
heilujérjestojd, valtion virastoja, mediayhtiditd, sponsoreita ja muita yhteisoja.

Pyrkimys laajentaa sosiaalista oikeudenmukaisuutta ja kansalaisoikeuksia
nosti esiin my0s organisaatioiden monimuotoisuuteen liittyvit kysymykset. Mo-
nimuotoisuuden késite voi kattaa muun muassa sukupuolen, idn, etnisyyden,
vammaisuuden ja muut identiteetin ulottuvuudet. Erilaisuus aiheuttaa usein syr-
jdytymistd ja syrjintdd. (Fredman & Deane, 2013, 5.) Kun yhteiskunnat ja organi-
saatiot muuttuivat monimuotoisemmiksi, keskustelu monimuotoisuudesta, sen
tunnustamisesta ja arvostuksesta myos lisddntyi. Samalla ymmarrettiin, ettd mo-
nimuotoisuus voi oikein johdettuna tuoda organisaatiolle merkittdvid etuja.
(Fredman & Deane, 2013, 6.) Inkluusiolla tarkoitetaan tdssd yhteydessa sitd, mi-
ten organisaatiot ja niiden jdsenet yhdistdvit, sitouttavat ja hyodyntavit yksiloitd
heidén erilaisista taustoistaan ja eroistaan huolimatta (Fredman & Deane, 2013,
4). Moss (2019, 11) nostaa esiin, ettd inklusiivinen johtaminen on verrattain tuore
johtamiskaytdnto, koska se herétti akateemisen kiinnostuksen vasta vuonna 2004.

Monimuotoisuuden johtaminen on haastavaa, koska se vaatii useiden na-
kokulmien huomioon ottamista samanaikaisesti. Mydskadn valtasuhteita ja mo-
nimutkaista ryhmaddynamiikkaa ei saa unohtaa. Onnistunut monimuotoisuuden
johtaminen hyodyttda yksiloitd, ryhmid, organisaatioita ja yhteiskuntia. (Konrad
ym., 2006, 111.) Mossin (2019) tutkimuksen mukaan inklusiivisella johtamisella
voi olla erittdin positiivinen vaikutus organisaatioihin. Hy6tyind mainitaan esi-
merkiksi lisddntynyt luovuus, oma-aloitteellisuus, yksiléiden voimavarojen ja
identiteetin vahvistaminen. Namd positiiviset vaikutukset voivat lisdtd tuotta-
vuutta, motivaatiota ja hyvinvointia luomalla hyvan kierteen, joka vaikuttaa or-
ganisaation tehokkuuteen ja viime kddessi maan bruttokansantuotteeseen.
(Moss, 2019, 104.) Toisaalta Moss (2019, 105) huomauttaa itsekin, ettd hédnen tut-
kimuksensa tulokset perustuvat suhteellisen pienen ihmisjoukon kokemuksiin
inklusiivisesta johtamisesta.

Moss (2019, 108) madrittelee inklusiivisen johtajan ominaisuudet. Johtaja on
tietoinen omista ennakkoasenteistaan ja mieltymyksistddan, on empaattinen ja ra-
kentaa luottamusta. Hén etsii ja pohtii aktiivisesti erilaisia ndkemyksid ja nako-
kulmia, kuuntelee ja hyvéksyy ihmiset varauksettomasti. Inklusiivinen johtaja
ndkee erilaiset taidot mahdollisuutena kasvattaa organisaation kilpailuetua. Han
my0s innostaa erilaisia ihmisid tavoittelemaan yhteista visiota. Inklusiivinen joh-
taminen on kuitenkin paljon muutakin kuin pelkkien niin sanottujen pehmeiden
taitojen, kuten vélittamisen ja myo6tatunnon kehittamista. Myos rohkeutta ja vai-
keiden pddtosten tekemistd tarvitaan. (Fredman & Deane, 2013, 179.)

Siitd, ettd inklusiivinen johtaminen suoranaisesti lisdisi organisaation mo-
nimuotoisuutta ei ole yksimielisyyttd (Moss, 2019, 11). Tutkimusten ja kdytannon
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kokemusten perusteella organisaation monimuotoisuuden lisdédminen itsessdan
ei valttamattd johda parempiin tuloksiin tai korkeampaan suorituskykyyn (Fred-
man & Deane, 2013, 8). Tama on loogista, koska ensin on tunnistettava monimuo-
toisuudesta mahdollisesti nousevat vahvuudet, jotta niistd voidaan hyotya.

Inklusiivisen johtamisen tavoite ei ole pystyd ymmartamaan ja kéasittele-
médn kaikkia monimuotoisuudesta johtuvia eroavaisuuksia (Fredman & Deane,
2013, 183). Inklusiivista organisaatiokulttuuria edistetidn maéérittelemalld hy-
vaksyttavan kdyttdytymisen rajat ja sidnnot sekd luomalla olosuhteet avoimelle
keskustelulle. Monimuotoisuuden ymmaértdmistd ja arvostamista on tuettava.
Johtajan on oltava aito ja kédytettavad henkilokohtaisia kokemuksia strategisesti.
(Fredman & Deane, 2013, 187.)

Inklusiivista johtamista voidaan toteuttaa organisaation kaikilla tasoilla. In-
klusiivisen johtamisen on nadyttdava kdaytdnnossd, eikd vain sanahelindnd. Valitet-
tavasti monissa organisaatioissa on sisdllytetty monimuotoisuus vain yldtason
missioihin vailla todellista panostusta aiheeseen. (Fredman & Deane, 2013, 196.)
Pelkdt sanat ilman autenttista ja johdonmukaista kayttdytymistd aiheuttavat
enemman haittaa kuin hyotyé ja vaikuttavat negatiivisesti tyontekijoihin (Fred-
man & Deane, 2013, 197).

Monimuotoisen tiimin johtaminen voi olla monisyisempédd kuin homogee-
nisen tiimin johtaminen. Johtaja voi tarjota tiimilleen tukea ja resursseja syvalli-
sempddn vuoropuheluun ja rakentavaan vastakkaisten ndkokulmien esittami-
seen. Nédin voidaan luoda salliva ilmapiiri, jossa kaikki saavat esittdd omia ideoi-
taan. (Fredman & Deane, 2013, 190.) Kaikkia osallistavassa organisaatiossa tulee
miettid, mitd organisaation toiminnassa tulee muuttaa tai korjata sen sijaan, etta
oletetaan alaisten muuttuvan organisaation normien mukaiseksi (Fredman &
Deane, 2013, 196).

Jaetun johtajuuden termi on avoin monille tulkinnoille. Jaettu johtajuus ei
ole synonyymi loyhalle yhteistyolle, eiké se sisdlld ajatusta kaikenlaisista yhteis-
tyohon perustuvista johtamiskédytannoistd. Se ei myoskadan ole vastakohta hie-
rarkkiselle johtajuudelle, joka perustuu yksinkertaistetusti ylh&éltd alaspéin joh-
tamiseen. Jaettu johtaminen sisdltdd olennaisesti sekd vertikaalisen ettd lateraali-
sen ulottuvuuden. (Harris, 2013, 53.) Tieto kulkee organisaation sisdlla ylh&alta
alas, alhaalta ylos ja sivusuuntaisesti. Jaetussa johtajuudessa tarkeintd on viralli-
sissa ja epdvirallisissa johtajan rooleissa toimivien henkildiden vuorovaikutus.
Tarkoituksena ei ole luoda lisdéd muodollisia rooleja organisaation sisélle, vaan
tavoitteena on johtamisen laadun parantaminen. (Harris, 2013, 48.) Osallistavat
organisaatiot tarjoavat mahdollisuuksia edistdd jaettua johtamista kaikilla ta-
soilla, my6s niille henkiléille, joilla ei ole virallista asemaa johtajana (Fredman &
Deane, 2013, 185).

Vaikka dkkiseltddn niin voisi ajatella, jaettu johtajuus ei ole automaattisesti
demokraattista johtamista, eikd se valttamattd johda tasa-arvoisempaan tapaan
tyoskennelld. Se ei itsessddn myoskddn takaa parempaa suorituskykyd. Jaetun
johtajuuden toimivuus riippuu paljolti sen tulkinnasta ja toteutuksesta. (Harris,
2013, 51-52.) Erityisen tdarke&dd on, miten organisaation jasenet ymmartavit jaetun
johtajuuden késitteen. Vastarinta on ennakoitavissa, jos jaettu johtaminen
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koetaan yksinkertaisesti tyontekijan tyomaddrdn lisdidmisend. Vadrinkdsitykset ja
puutteellinen kdytannon toteutus johtavat helposti epatarkoituksenmukaisiin tu-
loksiin. (Harris, 2013, 66.) Harrisin (2013, 61) mukaan jaettua johtajuutta kannat-
taa harkita johtamiskdytdntona erityisesti, jos tavoitteena on muuttaa organisaa-
tiota ja kehittda toimintoja.

Jaettu johtajuus haastaa sitd, miten viralliset johtajat ymmartavat ja kokevat
roolinsa johtajana. Harris (2013, 56) esittdd, ettd jaettu johtajuus edellyttdd tietyn
tasoista auktoriteetista ja vallasta luopumista, jotta muiden johtajuutta voidaan
tukea ja vahvistaa. Sen avulla byrokraattisesta ja kontrolloidusta organisaatiora-
kenteesta voidaan kehittdd yhtendinen ja dynaaminen rakenne. Epavirallisen joh-
tajan rooli voi perustua esimerkiksi henkilon persoonallisuuteen, taitoihin ja ko-
kemukseen tai toisten tyontekijoiden tukeen. Epédviralliset johtajat voivat vaikut-
taa organisaation toimintaan suuresti joko hyvdlld tai huonolla tavalla. Jaetun
johtajuuden kadytantojd tuleekin kayttdd tarkoituksenmukaisesti, suunnitelmalli-
sesti ja yhdenmukaisesti. (Harris, 2013, 56-57.)

Virallisissa johtotehtdvissd olevilla henkil6illd on keskeinen rooli johtajuu-
den jakamisessa. Heilld on valtaa vaikuttaa muihin, rakentaa vastavuoroista luot-
tamusta ja antaa vastuuta, joka on vilttdimétontd jaetulle johtajuudelle. (Harris,
2013, 55.) Toisaalta jotkin viralliset johtajat kokevat menettdvansad osan auktori-
teetistaan ja vaikutusvallastaan jakamalla johtajuutta (Harris, 2013, 66-67.)

Jaettu johtajuus ei toimi tai hyodyt jaavét lyhytaikaisiksi, jos virallinen joh-
taja jakaa johtajuutta vain sellaisille henkiloille, jotka tukevat timdn omaa agen-
daa tai ndkokulmia. Samoin saadaan harvoin myonteisid tuloksia, jos virallinen
johtaja valvoo liiaksi auktoriteetin saaneiden toimia. (Harris, 2013, 67.) Yksi tapa
edistédd jaettua johtajuutta organisaatiossa on luoda vahvoja yhteistyohon perus-
tuvia tiimej4, joissa johtajuus voi jakautua luonnollisesti. Tiimit kuitenkin tarvit-
sevat selkedt kayttdytymissadnnot toiminnan tueksi. (Harris, 2013, 118.)

Tietointensiiviset pelit, kuten esimerkiksi DOTA 2, League of Legends ja
Counter-Strike, vaativat nopeaa padtoksentekoa yksilo- ja ryhmétasolla (Falken-
thal & Byrne, 2020, 200). Yksi ainoa pditos, joka tehd&ddn alle sekunnissa, voi joh-
taa voittoon. Valmentaja ei tyypillisesti voi vaikuttaa tehtédviin paatoksiin, joten
hédnen on annettava tiimin jdsenten pelata omaa peliddn. (Kuisma-Kallinen & Au-
vinen, 2018, 39; Scholz, 2021, 6.) Johtajuuden roolit siirtyvatkin dynaamisesti tii-
min jaseneltd toiselle pelitilanteiden muuttuessa. Tiimin menestys perustuu osit-
tain siithen, miten pelin kannalta olennaista tietoa hyddynnetdan ja kuinka tehok-
kaasti tarpeeton tieto suodatetaan. (Falkenthal & Byrne, 2020, 200.) Jaetun johta-
misen kdytannot voivat soveltua e-urheilumaailmaan erityisen hyvin.

Kallinen-Kuisman ja Auvisen (2018, 34) tutkimuksen mukaan e-urheilualan
toimijoilla on ylldttavankin perinteinen ndkemys johtamiseen. Ei kuitenkaan tie-
detd, kuinka hyvin perinteisen johtamisen kdytannot ja teoriat soveltuvat e-ur-
heiluun. Johtamisen kédytantoja tulee soveltaa toimialan muutostarpeiden mukai-
sesti. (Kallinen-Kuisma & Auvinen, 2018, 41.) Mitk&éan tietyt johtamisen kdytan-
not eivit itsessddn ole hyvid tai huonoja. Eri johtamiskédytantojen toimivuus on
kontekstisidonnaista ja tulokset riippuvat siitd, miten johtamista toteutetaan kay-
tannossa. (Harris, 2013, 51-52.)
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2.4.2 Monikansallisuuden ja kulttuurin vaikutus

E-urheilualan kasvun alkuvaiheessa elektronisten pelien tekniset rajoitukset te-
kivat pelitiimeistd tyypillisesti homogeenisid. Tekniikan kehittyminen poisti
maantieteelliset esteet ja mahdollisti pelaamisen globaalisti ja monikansallisesti.
Alan ammattimaistuminen ja lisddntynyt kilpailu johtivat parhaiden pelaajien
rekrytointiin myds ulkomailta. (Taylor, 2012, 9; Kotodziej, 2019, 85-86.) Muutos
monikansallisiin e-urheilutiimeihin on ollut yleistyvd trendi. Parshakov ym.
(2018, 4) toteavat, ettd e-urheilutiimit eivit edelleenkddn ole kovinkaan monikan-
sallisia, kun niitd verrataan perinteisen urheilun huippu-urheiluliigoihin kuten
NBA tai eurooppalaiset jalkapalloliigat. Toisaalta e-urheiluala on perinteista ur-
heilua dynaamisempi ja hajaantuneempi. E-urheiluala ei kopioi olemassa olevia
rakenteita sopeutuakseen esimerkiksi perinteiseen urheiluymparistoon, joten
kulttuurienvélisen johtamisen ratkaisut voivat vaihdella. (Scholz, 2021, 5.)

Menestyneimmidit tiimit vaikuttavat toimivan vain kasvotusten, vaikka ne
ovatkin monikansallisia ja digitaaliset tyokalut mahdollistaisivat tyoskentelyn
virtuaalisesti. Tdmd korostaa kasvokkain tapahtuvan kommunikaation merki-
tystd tiimityoskentelyssd. (Scholz, 2021, 14.) My6s pelaajien tukijadrjestelmd ko-
rostuu, kun pelaajia voidaan rekrytoida globaalisti. Muun muassa harjoittelutilat,
valmentajat, tasapainoinen harjoittelurutiini ja terveellinen ruokavalio ovat valt-
tamattomid. (Scholz, 2019, 65.) Pelaajien on tehtdva yhteistyotd ja pystyttava
kommunikoimaan erilaisten ihmisten kanssa sekd loydettdva ratkaisuja toimiak-
seen monikansallisissa tiimeissd (Scholz, 2021, 3). Kulttuurienvalinen kommuni-
kaatiokyky tarkoittaa kykyd olla vuorovaikutuksessa tehokkaasti ja tarkoituk-
senmukaisesti muiden kanssa tietyssd tilanteessa. Toimivassa monikulttuuri-
sessa tyOyhteisossd on pyrittdva sopeutumaan kielellisesti ja kulttuurillisesti toi-
siinsa, riippumatta kansallisista rajoista. (Takita, 2020, 170.)

Yhteinen kieli on yksi kommunikaation peruskivistéd ja kansainvélisessa
tyoyhteisossa onkin tyypillistd, ettd esimerkiksi englanti on valittu tyoskentely-
kieleksi. Vaikka englantia kdytetddnkin yleisesti lingua francana, se ei valtta-
miéttd ole kaikkien tyontekijoiden didinkieli. Rajallinen kielitaito heijastuu hel-
posti kulttuurienvéliseen viestintddn ja tyoyhteisossa tdimad saattaa aiheuttaa val-
tasuhteiden epdtasapainoa. (Takita, 2020, 1.) Tamad voi johtua siitd, ettd pelaaja ei
osaa ilmaista itseddn vieraalla kielell4 tai toiset tiimildiset eivdat ymmarra hanta.
Toisaalta englannin kielen osaaminen kuuluu ammattipelaajan perustaitoihin
(Nyckowiak ym., 2023, 3903).

Erityisesti historiallisesti tarkasteltaessa reaktioita kulttuurilliseen erilai-
suuteen ensimmdinen reaktio on tyypillisesti vélttdd erilaisuutta. Bennettin (1998,
1) mukaan uusia kulttuureja kohdatessamme luonnollinen reaktiomme on tais-
tele tai pakene. Tutkijat ovat paddsseet yksimielisyyteen siitd, ettd kaikki ihmis-
ryhmit suosivat pohjimmiltaan samankaltaisuutta ja syrjivdat ryhmid, joilla on
erilaisia ominaispiirteitd (Konrad ym., 2006, 13). Niinpa esimerkiksi eri kulttuu-
rien tai kansalaisuuksien viliseen kommunikaatioon saattaa liittyd ennakko-ole-
tuksia pelkdn tietamattomyyden takia. Eri taustoista tulevilla ihmisilld on tyypil-
lisesti kulttuurikohtaisia oletuksia, kéasityksid, odotuksia ja kadytantoja (Takita,
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2020, 1). E-urheilu on tutkimusalana verrattain tuore, eikd esimerkiksi e-urheilun
johtamisesta monikulttuurisessa ymparistossa ole juurikaan tutkimusta (Scholz,
2021, 3).

Yksi keino hahmottaa kansalaisuuteen liittyvid piirteitd ja toimintatapoja on
laajasti kaytetty Geert Hofsteden 1980-luvulla julkaisema kulttuurillisten ulottu-
vuuksien teoria (Hofstede, 2011, 3). Ulottuvuus on kulttuurin osa, jota voidaan
mitata ja verrata suhteessa muihin kulttuureihin (Hofstede, Hofstede & Minkov,
2010, 36). Hofstede madritti aluksi neljd ulottuvuutta: valtaetdisyys suuresta pie-
neen, kollektivismi vs. individualismi, maskuliinisuus vs. feminiinisyys ja epé-
varmuuden vilttely vs. sietiminen (Hofstede ym., 2010, 36). Hofsteden ja Min-
kovin tutkimusyhteistyon tuloksena kulttuurillisiin ulottuvuuksiin lisdttiin aika-
késitys (pitkdn vs. lyhyen aikavilin orientaatio) ja nautinnontavoittelu vs. pidat-
tyvéisyys (Hofstede ym., 2010, 48). Hofsteden ym. (2010) kulttuurilliset ulottu-
vuudet on esitelty tarkemmin alla olevassa kuviossa 3.

< >

Valtaetdisyys, suuri vs. pieni

?’““1'1_5 Hietrar kkisenj aI'J'E’E‘t_,"kf‘en hy.viks'.ymjn?n, Pieni: Thimiset pyrkivit tasoittamaan vallanjakoa ja
jossa jokaisella on oma paikkansa, jota ei tarvitse vaativat perusteita vallan epédtasapainoon.
perustella.

Epédvarmuuden vilttely vs. sietdminen

Vilttely: Jaykkiauskomuksiaja kiytossaantaj Sietaminen: Yhteiskunta sallii vapautuneet asenteet,
yllipidetiiin, eiki epitavallisia ideoitaja jossa kdytdntd merkitsee enemmain kuin periaatteet.
kayttaytymistd hyvaksyta.

Individualismi vs. kollektivismi

Individualismi: Yhteiskunnan sosiaalinen rakenne Kollektivismi: Yhteiskunnan sosiaalinen rakenne on
on yksilékeskeinen. yhteistkeskeinen.

Maskuliinisuus vs. feminiinisyys

Maskuliinisuus: Yhteiskunnassa arvostetaan Feminiinisyvs: Yhteiskunnassa arvostetaan
suoritusta, sa.nk_aril_]isuutta, itsevarmuuttaja yhteistystd, vaatimattomuutta, heikoimmista
aineellisia palkintoja menestyksesta. huolenpitoaja eldméanlaatua.

Aikakasitys, pitkdn vs. lvhyen aikavilin orientaatio

Pitka: Kaytannonldheinen lahestymistapa, joka Lyhyt: Yhteiskunta suosii perinteitd ja normeja sekd
kannustaa sddstivéisyyteenja tulevaisuuteen suhtautuu sosiaaliseen muutokseen epéluuloisesti.
valmistautumiseen. Tavoitteet asetetaan Iyhyelle aikavilille.

Nautinnontavoittelu vs. pidattyvaisyys

Nautinnontavoittelu: Yhteiskunta sallii suhteellisen Pidattyvaisyys: Yhteiskunta estdd tarpeiden
vapaasti elamastd nauttimisen, hauskanpidonja tyydyttamisen ja sddtelee sitd tiukkojen sosiaalisten
ihmisten perus- ja luonnollisten halujen normienavulla.

tyvdyttamisen.

KUVIO 3 Kulttuurilliset ulottuvuudet.

Hofsteden ym. (2010) teorian toistettavuutta on testattu samankaltaisilla kysely-
tutkimuksilla, jolloin k&vi ilmi, ettd ihmisten ajattelutavat ovat kulttuurillisesti
rajoittuneita. Esimerkiksi Hofsteden kayttama kyselylomake oli lansimaisen mie-
len tuotos, eikd ndin ollen valttamattd tarjoa vertailukelpoista dataa kaikista
maista. (Hofstede ym., 2010, 43.) Teoriaa on my®0s kritisoitu, koska se voi johtaa
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yksiloiden stereotypioihin (Hofstede ym., 2010, 44). Hofstede ym. (2010, 45) kui-
tenkin toteavat, ettd persoonallisuuden ja kulttuurin vélinen yhteys on tilastolli-
nen, ei absoluuttinen. Kulttuurillisilla ulottuvuuksilla voidaankin tarkastella ni-
menomaan kansallisia yhteiskuntia, eikd luoda stereotypioita yksiloistd. Hofst-
eden ym. (2010) malli on yksinkertaistus moniselitteisistd asioista, mutta sen
avulla voidaan saada suuntaa antavaa tietoa eri kulttuurien eroista tai samankal-
taisuudesta.

Tiimin kokoonpano ja monimuotoisuuteen liittyvét haasteet vaikuttavat to-
denndkoisesti tiimin suorituskykyyn. Toisaalta monikansalliset tiimit voivat
mahdollistaa erilaisten taitojen, tietojen ja ndkokulmien hyodyntdmisen.
(Parshakov ym., 2018, 1.) Uudet ndkokulmat ja luovuus voivat puolestaan johtaa
kilpailuetuun (Scholz, 2019, 65). Hofsteden ym. (2010) kulttuurillisten
ulottuvuuksien teoria tarjoaa keinoja analysoida eri kansalaisuuksien
kulttuurillisia piirteitd, jotka saattavat olla tdrkeitd pelitiimin kokoonpanolle.
Muun muassa Parshakov ym. (2018) ja Scholz (2012) ovat hyodyntdneet
Hofsteden ym. (2010) teoriaa tutkiessaan, onko pelitiimin kokoonpanolla
merkitystd sen menestymiseen. Parshakov ym. (2018) ovat luoneet empiirisen
mallin, jolla voidaan mitata monimuotoisuuden vaikutusta tiimin
suorituskykyyn. Kyseisessd tutkimuksessa monimuotoisuudella tarkoitetaan
kulttuurin, kielen ja taitojen moninaisuutta. Suorituskyvyn mittarina kaytettiin
ansaittuja pelipalkkioita. Tutkimuksen tulokset ovat merkittdvia. Organisaatiot
voivat hyttyd tyoyhteison monimuotoisuudesta, mutta kaikenlainen kulttuuri-
nen monimuotoisuus ei ole yhtd hyodyllista. Tutkimuksessa nostettiin tilastolli-
sesti merkittaviksi ulottuvuuksiksi valtaetdisyys, individualismi vs. kollekti-
vismi ja maskuliinisuus vs. feminiinisyys. Optimaalisen tiimin kokoonpanon
saavuttamiseksi on otettava huomioon eri maiden kulttuuriset erityispiirteet, esi-
merkiksi kdsitykset individualismista tai valtaetdisyydestd. (Parshakov ym., 2018,
10-11.)

Valtaetdisyys mittaa sitd, kuinka hyvin yhteiskunnassa hyviksytdan vallan
epdtasa-arvoinen jakautuminen. Valtaetdisyys voi vaikuttaa tiimin jasenten ha-
lukkuuteen seurata tiimin johtajaa, joka puolestaan vaikuttaa tiimin menestymi-
seen. Jos tdssd ulottuvuudessa on hajontaa tiimin kesken, se voi olla hyddyllista
tai haitallista tiimin menestymiselle. Pieni hajonta ulottuvuudessa ohjaa tiimin
toimintaa kurinalaiseksi. Toisaalta pieni hajonta ulottuvuudessa voi vaikuttaa
negatiivisesti pelaajien rohkeuteen ja tiimin toiminnasta voi tulla hyvinkin en-
nustettavaa, jolloin kilpailijat voivat kayttda sitd hyvaksi. (Parshakov ym., 2018,
6-7.) Tutkimustulokset osoittavat, ettd tiimin jasenten erisuuntaiset nakemykset
valtaetdisyydestd vaikuttavat negatiivisesti tiimin suoriutumiseen. Jos valtaetai-
syyttd mittaava keskihajonta kasvaa yhdelld arvolla, se vdhentdd tiimin palkin-
torahoja 27 %:lla. (Parshakov ym., 2018, 9.)

Individualistisessa ajattelutavassa yksilo on keskipisteend, kun taas kollek-
tivismissa yhteiso on tarkein. Ulottuvuus kuvaa sitd, missd méaarin ihmiset yh-
teiskunnassa integroituvat ryhmiin. (Hofstede, 2011, 11.) Parshakov ym. (2018, 6)
olettivat, ettd korostunut yksilokeskeisyys vaikuttaisi negatiivisesti tiimin yhteis-
tyohon. Tutkimustulokset kuitenkin osoittavat, ettd jos tdssd ulottuvuudessa on
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hajontaa tiimin kesken, se on hyodyllistd tiimin menestymiselle. Tamé saattaa
selittyd silld, ettd eri peleissd on erilaisia rooleja ja osa rooleista edellyttda yksilo-
keskeisyyttd, vaikka tiimin tavoitteet ovatkin yhtenevit. Jos individualismia mit-
taava keskihajonta muuttuu yhdelld arvolla, se lisdd tiimin palkintorahoja
27 %:lla.

Kulttuurin maskuliinisuus tai feminiinisyys mittaa yhteiskunnan suhtautu-
mista ihmissuhteisiin ja koviin vs. pehmeisiin arvoihin. Maskuliinisessa yhteis-
kunnassa suositaan suorituskeskeisyyttd, sankarillisuutta, itsevarmuutta ja me-
nestykseen liittyvien aineellisten palkkioiden tavoittelua. (Hofstede, 2011, 12.)
Namad ominaisuudet voivat olla toivottuja ominaisuuksia joissakin pelirooleissa
ja edistdd kyseisen roolin tavoitteiden saavuttamista, kun taas joihinkin rooleihin
ne eivit sovi ollenkaan (Parshakov ym., 2018, 6). Jos maskuliinisuutta mittaava
keskihajonta kasvaa yhdelld arvolla, se lisdd tiimin palkintorahoja 20 %:lla
(Parshakov ym., 2018, 9-10). Muut tutkitut kulttuurilliset ulottuvuudet eivit tut-
kimuksessa osoittaudu tilastollisesti merkittdviksi (Parshakov ym., 2018, 11).
Vaikka kaikkien kulttuurillisten ulottuvuuksien vaikutus ei olisi yhtd merkittava,
ne vaikuttavat omalta osaltaan tiimityoskentelyn laatuun ja tiimin tehokkuuteen
kuten alla oleva kuvio 4 esittaa.

Kulttuurilliset Tiimityoskentelyn

ulottuvuudet laatu Tiimin tehokkuus

KUVIO 4 Kulttuurillisten ulottuvuuksien vaikutus.

Scholzin (2019, 65-66) mukaan tiimit muodostuvat edelleen pddosin yhdestd kan-
sallisuudesta, kun tarkastellaan esimerkiksi Counter-Striken, Dota 2:n ja League
of Legendsin suurimpia turnauksia vuonna 2017. Erityisesti eteldkorealaiset ja
kiinalaiset tiimit edustavat omien maidensa kansalaisia. Toisaalta esimerkiksi
vuonna 2017 Dota 2 maailmanmestaruuden voitti Team Liquid, jonka valmentaja
oli Eteld-Koreasta ja pelaajat olivat Suomesta, Jordaniasta, Bulgariasta, Libano-
nista ja Saksasta. Scholz (2019, 65-66) nostaa esiin, ettd maailman menestyneim-
mét tiimit ovat joko individualistisia ja heterogeenisid tai kollektivistia ja ho-
mogeenisid. Individualistinen ldhestymistapa korostaa kulttuurillista monimuo-
toisuutta ja luovaa pelityylid. Kollektivistinen ldhestymistapa puolestaan pyrkii
samankaltaisuuteen ja helpottaa rutiinimaisempia tehtdvid. (Scholz, 2019, 65;
2021, 9.) Menestymisen kannalta ei ole olennaista, onko tiimi individualistinen
vai kollektivistinen (Scholz, 2021, 13), mutta strateginen pditos pitdd tehda jom-
mankumman tiimirakenteen puolesta.

Ny¢kowiakin ym. (2023, 3902) tutkimus osoitti, ettd monikansalliset jouk-
kueet voittivat turnauksissa kansallisesti homogeenisia joukkueita useammin.
Tarkastelukulmana oli kansallisen monimuotoisuuden lisdksi valmentajan kan-
sallisuus. Tiimin tehokkuuden mittarina kdytettiin voitettujen pelien maaraa.
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Tiimin pelaajien kansalaisuuden homogeenisyydelld ja heterogeenisyydelld oli
selvd vaikutus tiimin menestymiseen. Erittdin homogeeniset tiimit, joissa kaikki
pelaajat olivat samaa kansallisuutta, menestyivat paremmin saman kansallisuu-
den valmentajan ohjaamana. Toisaalta vahvasti heterogeeniset joukkueet, joissa
pelaajat edustivat vahintdaan kolmea eri kansallisuutta, saavuttivat parempia tu-
loksia, jos valmentajalla oli eri kansallisuus kuin jasenilld. (Ny¢kowiak ym., 2023,
3907.)

Nyc¢kowiakin ym. (2023, 3907) tutkimus ei kuitenkaan anna suoraa vas-
tausta sithen, miten valmentajan kansallisuus vaikuttaa tiimin menestykseen.
Kansallisesti homogeenisen tiimin ja samaa kansallisuutta olevan valmentajan
yhteenkuuluvuus voi helpottaa kommunikaatiota ja toimivien harjoitusmenetel-
mien 10ytdmistd. Jos pelaajat edustavat useita kansallisuuksia ja valmentaja ei
kuulu mihink&an ndistd, saavutetaan laaja kognitiivinen monimuotoisuus. Kog-
nitiivisen monimuotoisuuden ldhestymistapa korostaa innovatiivisuutta. Jos val-
mentaja tulee toisesta kulttuurista, hanelld saattaa olla mahdollisuus tuoda val-
mennukseen uusia pelistrategioita edistdvid prosesseja, joita pelaajien voi olla
helpompi hyvidksyd kuin samaa kansallisuutta edustavan valmentajan esitta-
ménd. (Nyckowiak ym., 2023, 3908-3909.) Tiimin kulttuurillinen toimivuus syn-
tyy pelaajien, valmentajan ja valmentajan vision yhteensopivuudesta (Scholz,
2021, 14).

Kansallisesta monimuotoisuudesta puhuttaessa nostetaan usein esiin kom-
munikointihaasteet, jotka voivat estdd pelaajien toimimisen tiimind, synnyttavat
konflikteja ja johtavat jopa tiimien hajoamisiin. Tutkijat kuitenkin osoittivat, ettd
jos kansallisesti heterogeenisen tiimin jdsenet ovat samankaltaisia sukupuolel-
taan, idltddn tai muilta perusominaisuuksiltaan, ne ovat kansallisuudeltaan ho-
mogeenisia tiimejd tehokkaampia. (Nyc¢kowiak ym., 2023, 3908.)

E-urheilussa pelaajia voidaan rekrytoida pelkkien taitojen perusteella. Toi-
saalta on perusteltua pohtia, onko taitojen korostaminen riittdva valintaperuste
tiimin rakentamisessa. (Scholz, 2019, 65.) Kulttuurillisten ulottuvuuksien hyo-
dyntdminen voi olla osa tiiminrakennusstrategiaa, koska ne vaikuttavat tiimin
tehokkuuteen (Scholz, 2019, 66).

24.3 Sukupuolen ja seksuaalisen suuntautumisen merkitys

E-urheilu, kuten miki tahansa muu kulttuurillinen tai urheilullinen toiminta, ku-
vastaa yhteistjd, jossa se on syntynyt ja kehittynyt (Nystrom ym., 2022, 8.) Ruot-
salainen (2022, 38) nostaakin esiin, ettd pitkddn vakiintuneet perinteet miesten
hallitsemasta pelikulttuurista ovat juurtuneet e-urheiluun. Rogstad (2021, 209)
esittdd samansuuntaisia havaintoja ja lisdd, ettd perinteinen urheilu sekd e-ur-
heilu yhdistavat keskustelun maskuliinisuudesta, atleettisuudesta ja kilpailusta
hyvin samalla tavalla. Pelialan ja e-urheilun suunnittelu ja mainonta myos ohjaa-
vat regressiivistd sukupuolijakoa. Pelit tai pelilaitteet, joissa ei ole sukupuolilii-
tanndistd pelimekaniikkaa tai suunnitteluominaisuuksia, saatetaan suunnata
markkinoinnissa “miehille”. (Taylor, 2006, 119.)

Tarkkaa maailmanlaajuista statistiikkaa pelaajien sukupuolijakaumasta ei
ole, mutta esimerkiksi Pelaajabarometri 2022 (Kinnunen ym., 2022, 38) mukaan
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Suomessa koko vdestostd kilpapelejd pelaa 10,6 % miehistd ja 0,8 % naisista. Pe-
laajabarometri 2022 vertasi kerdtyn aineiston edustavuutta suhteessa Tilastokes-
kuksen vdestotilastoihin, joissa ei ole tietoa muunsukupuolisten osuudesta vies-
tossd (Kinnunen ym., 2022, 10-11). Ajanvietteend pelaavia naisia on enemman
kuin kilpaa pelaavia. Naisten osuus pelaajista laskee tasaisesti, kun siirrytdan la-
hemmads ammattilaistasoa (Kordyaka, Pumplun, Brunnhofer, Kruse & Laato,
2023, 3.)

E-urheilun suosio on kasvanut viime aikoina, mikd on puolestaan heratta-
nyt my0s akateemista kiinnostusta. E-urheilualan miesvaltaisuuden takia suurin
osa tutkimuksesta on kuitenkin keskittynyt miehiin (Rogstad, 2021, 196; Piggott
ym., 2022, 48). Toisaalta useat alan tutkimuksista keskittyvit naispelaajien koke-
muksiin (Piggott ym., 2022, 48) jdttden muut marginaalisesti edustetut ryhmit
kasittelemdttd. Sukupuoleen ja e-urheiluun keskittyva tutkimus pyorii Rogstadin
(2021, 195) mukaan kolmen p&ddteeman ymparilla: maskuliinisuuden rakentumi-
sen kysymykset, hdirintd verkossa ja keskustelu sukupuolisidonnaisista odotuk-
sista. Ruotsalainen (2022, 25) lisd4, ettd naisia ja feminiinisyyttd koskeva tutkimus
e-urheilualasta on melko vahdistd, mika ei sindnsd ole ylldttavad, silld naisia on
suhteellisen vahdn ammattimaisen e-urheilun kérjessa. Tutkimusten nakokulmat
saattavat myos olla suppeita alan tutkimuksen vidhdisyyden takia. E-urhei-
lualaan liittyvien tutkimusten tulokset heijastavat muiden perinteisten urheilu-
lajien tuloksia. Useimmat tutkimuksista keskittyvit yleensa urheilijoihin ja suku-
puolten monimuotoisuuteen eli naispuolisten e-urheilijoiden syrjintdédn ja hdirin-
tddn, kun taas esimerkiksi sukupuolten tasa-arvosta johtotehtdvissd on vain va-
hén tutkittua tietoa. (Piggott ym., 2022, 46.)

Naiset pelaavat monella tapaa alalle pddsyn esteistd huolimatta (Taylor,
2006, 123). Vaikka Taylorin (2006) tutkimuksesta on aikaa, tyypillinen mielikuva
pelaajasta liittyy edelleen poikiin ja miehiin. Usein naiset ja tytot, jotka pelaavat
maskuliinisiksi méadriteltyjd pelejad (esimerkiksi ammuntapelit), katsotaan yksin-
kertaisesti poikkeuksiksi. Aikaisemmat tutkimukset ovat saattaneet kuitata tal-
laisen ”epétyypillisyyden” tilastopoikkeamana, vaikka se tarjoaisi syvallisempéa
tietoa sukupuolesta ja pelaamisesta. (Taylor, 2006, 94.)

Vaikka huipulla pelaavien naisten mddrad on pieni, on tarkedd, ettd keskus-
telu ei keskity pelkéstdan naisiin. Onkin ratkaisevaa huomata, ettd keskustelu su-
kupuolesta e-urheilukontekstissa liittyy laajempaan keskusteluun sukupuolesta,
pelaamisesta ja teknologiasta (Rogstad, 2021, 196; Ruotsalainen, 2022, 38). Toisin
kuin esimerkiksi perinteisessd urheilussa, e-urheilussa suorituskyky ei ole riip-
puvainen fyysisistd kyvyistd (Piggott ym., 2022, 46). Pelaaminen on kuitenkin
historiallisesti kuulunut tietylle vdestdéryhmaille, johon kuuluivat valkoihoiset,
keskiluokkaiset pojat ja miehet, joilla on ollut kdytettdavissddn tietokone (Taylor,
2012, 128). Maskuliinisuus on keskeinen késite e-urheilussa, koska se selittdd alan
sukupuolittumista. (Taylor, 2012, 110.)

Maskuliinisuutta voidaan tyypitelld eri tavoin. Ruotsalaisen (2022, 68) mu-
kaan e-urheilualan tutkimuksissa maskuliinisuutta on kasitelty lukuisilla eri ter-
meilld, joilla pyritddn ymmartamaan ja kasitteellistimédan ilmiotd. Esimerkiksi
hegemoninen maskuliinisuus edustaa perinteisid stereotypioita miehistd ja
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naisista. Se pyrkii patriarkaalisen maailman ylldpitdmiseen ja puolustamiseen.
(Taylor, 2012, 113.) Hegemoninen maskuliinisuus méaéarittdd miehen olemukselle
ahtaan sosiaalisen normin. Atleettinen maskuliinisuus korostaa voimaa, fyysisia
taitoja ja miesten dominanssia eli se on ndin ollen melko samankaltaista kuin he-
gemoninen maskuliinisuus. Atleettinen maskuliinisuus liitetddn tyypillisesti pe-
rinteiseen urheiluun ja ajatukseen vahvojen parjaamisestd. (Taylor, 2012, 114.)
Norttimaskuliinisuus puolestaan painottaa dlykkyyttd, tietotaitoa ja teknologia-
osaamista. Sosiaalinen arvostus syntyy osaamisen ja tiedon hallinnan kautta.
(Taylor, 2012, 111.)

Pelaaminen ja e-urheilu on mahdollistanut miehille ja pojille tilaisuuden
olla maskuliinisia ilman, ettd he sopivat perinteiseen miehen stereotypiaan. Nort-
timaskuliinisuus mahdollistaa kilpailemisen ja yhteisollisyyden, mutta pelaajan
ei tarvitse osallistua perinteiseen urheiluun liittyviin sosiaalisiin aktiviteetteihin
tai perinteiseen fyysiseen toimintaan. (Taylor, 2012, 111.) Norttimaskuliinisuus
vapauttaa pelaajat perinteisestd miehen sosiaalisesta normista (Taylor, 2012, 116).

Pelaajan identiteetti on perinteisesti linkittynyt vahvasti norttiyteen, joka ei
itsessddn ole sidottu tiettyyn sukupuoleen. Norttiyteen yhdistetddn tieto, taito ja
tekniset ja tieteelliset taidot. (Taylor, 2012, 121.) Nortti-identiteetti rakentuu usein
haluun kokea itsensd hyvaksytyksi valtavirran kulttuurin ulkopuolella (Taylor,
2012, 111). Esimerkiksi pelaamista ja sithen merkittavasti kdytettyd aikaa ei ole
pidetty tyypillisesti sosiaalisesti hyviksyttynd kiinnostuksen kohteena aikuiselle.
Pelaamisesta ja e-urheilusta on sittemmin tullut hyviksyttavad ajankayttod, eika
pelaaminen itsessddn ole endd sidoksissa nortti-identiteettiin (Taylor, 2012, 129).

Pelaaminen ja e-urheilu ovat luoneet “turvallisen” tilan miehille ja pojille,
jotka eivit sovi valtavirtaan. Joillekin pelaajille e-urheilu tarjoaa mahdollisuuden
kyseenalaistaa ja koetella perinteisid sukupuolinormeja seké eristdytya sosiaali-
sesti olemalla kuitenkin osa jotakin yhteisod. Keskustelu siitd, mitd on norttiys on
nostanut esiin myos keskustelun maskuliinisuudesta e-urheilussa. (Taylor, 2012,
117.) Norttiys liitetddn e-urheilussa nimenomaan kilpailullisuuteen ja uskotta-
vuuteen. Toisaalta e-urheilun status osana perinteistd urheilua ja sen hegemo-
nista maskuliinisuutta maarittdd myos perinteisen miehen roolia uudelleen. Fe-
miniinisyys ja pelaamisen normalisoituminen ajank&yttond saatetaan kokea uh-
kana alan kilpailullisuudelle. (Taylor, 2012, 118.) Taylor (2012, 126) esittdd, ettd e-
urheilualalla koetaan turhautuneisuutta siitd, ettd naiset saattavat saada epédoi-
keudenmukaista huomiota ja hyotyd sukupuolensa takia. Toksisuus ja vihamie-
lisyys koskettaa kaikkia marginaaliryhmid (Hayday & Collison, 2020, 198), eika
kohdistu pelkéstdaan sukupuoleen tai seksuaaliseen suuntautumiseen.

E-urheiluun liittyy sitked mielikuva siitd, ettd naiset eivit pelaa tai nauti kil-
pailullisesta pelaamisesta (Ruotsalainen, 2022, 69; Taylor, 2006, 113). Kadytdn-
nossd peliyhteiso rajoittaa ja sddtelee naisten osallistumista. Hyvaksytty tapa
tuoda esiin feminiinisyyttd on sidoksissa alan historiaan ja aikaisempaan tutki-
mukseen. (Ruotsalainen, 2022, 69.) Niin pitkddn kun naiset ndhdddn marginaali-
sena ryhmand, eikd keskeisend ja tarkednd osana peliyhteisod, rakenteellisista es-
teistd ei padstd eroon (Taylor, 2012, 113).
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Naispelaajat joutuvat pohtimaan omaa identiteettidén ja sukupuolirooliaan
tilanteessa, jossa sukupuoleen, teknologiaan ja urheiluun liittyvat ideologiat tor-
maéadvat keskenddn. Keskustelu pyorii usein sen ymparilld, mikd on hyviaksytty
tapa olla naispelaaja ja mitkd pelit sopivat naisille. (Taylor, 2012, 122.) Naispelaa-
jan normin raamit ovat tyypillisesti kapeat. Samoin kuin miespuoliset nortit,
norttitytotkddn eivit usein vastaa perinteisid sukupuolinormeja (Taylor, 2012,
121). Toisaalta perinteinen feminiinisyys ei ole véalttamatta ristiriidassa norttiy-
den tai pelaamisen kanssa (Taylor, 2012, 123). Keskustelu feminiinisyydesta tai
maskuliinisuudesta ei pitdisikéddn olla sidoksissa sukupuoleen ja vastakkainaset-
telua tulisi valttad (Taylor, 2012, 118).

Taylor (2006, 107) on havainnut tutkimuksessaan, ettd melko usein saman-
laista kdyttaytymistd miehilld ja naisilla kutsutaan eri asioiksi ja muun muassa
tittelit noudattavat sukupuolisia stereotypioita. Esimerkiksi pelin kiltaa hallin-
noivaa miestd kutsutaan johtajaksi ja hdnet ndhd&an tyypillisesti vahvana pelaa-
jana. Samassa asemassa oleva nainen koetaan ennemminkin fasilitaattorina ja
heitd saatetaan kehua heiddn sitoutumisestaan ryhmaéan. (Taylor, 2006, 107.)

E-urheilu muodostuu erilaisista alakulttuureista ja yhteisoistd. Peli, pe-
lialusta, kilpailumuoto, vaatimukset pelaajaa kohtaan ja kulttuuri vaikuttavat e-
urheilualan sisdisiin yhteisoihin eri tavoin. (Rogstad, 2021, 202.) Osa yhteisoista
on monimuotoisempia ja erilaisuutta hyviaksyvampid kuin toiset.

Pohdittaessa syitd, miksi naispelaajia on talld hetkelld vahan e-urheilun hui-
pulla, Taylor (2012, 123-124) nostaa esiin yleisesti kuullun argumentin, jonka
mukaan naiset eivét yksinkertaisesti ole tarpeeksi hyvid. Argumenttiin sisdltyy
vanhentunut ajatus miesten ja naisten eroista, joiden mukaan esimerkiksi naisten
silmédn ja kdden koordinaatiokyky ei ole yhtd hyva kuin miehilld. Peleissd vaadi-
taan tyypillisesti nopeaa reaktionopeutta. Taylor (2012, 124) tuo esiin toisen tyy-
pillisen teorian, jonka mukaan kuka tahansa voi pelata ja osallistua turnauksiin,
joten jos naisia ei ole paikalla, syynd on se, ettd he eivit joko yritd tarpeeksi lujaa
tai he eivit ole tarpeeksi hyvid. Tama ndkokulma olettaa, ettd sekd pelaaminen
ettd e-urheilu ovat pohjimmiltaan individualistista ja meritokraattista. Teoria ei
kuitenkaan ota huomioon pelaamisen sosiaalista luonnetta ja tapaa, jolla raken-
teet muokkaavat alalle paasyé ja mahdollisuuksia. (Taylor, 2012, 124.)

Piggott ym. (2022) ovat tutkineet kuinka organisatoriset rakenteet, prosessit
ja kdytannot vaikuttavat valtarakenteisiin ja hallinnollisiin asemiin norjalaisissa
e-urheiluorganisaatioissa. He havaitsivat, ettd rooleihin liittyy selkedd sukupuo-
lierottelua ja ettd organisaatioiden rekrytointiprosessit tuottavat sukupuolten va-
listd epdtasa-arvoa (Piggott ym., 2022, 54). Rekrytointiprosessit ovat epamuodol-
lisia ja ne perustuvat olemassa oleviin verkostoihin ja taustoihin pelimaailmassa.
Jos niiden varassa jatketaan, alan miesvetoisuus jatkuu ennallaan. (Piggott ym.,
2022, 56.) Esimerkiksi norjalaisilla peliorganisaatiolla ei ole kovinkaan kunnian-
himoisia tavoitteita palkata naisia johtotehtdviin (Piggott ym., 2022, 59). Osa
edelld mainitun tutkimuksen haastateltavista nosti esimerkiksi esiin, ettd naisia
ei ole suoritukseen liittyvissd rooleissa heiddn organisaatiossaan, mutta naiset
nakyvit luovissa rooleissa tai mediassa. Piggott ym. (2022, 54) pitivat merkitta-
vdnd esimerkkind erddn haastateltavan padtymisté tiettyyn rooliin, minkd han
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koki johtuvan sukupuolistereotypioista ja oletettuun kadyttdytymiseen, ominai-
suuksiin ja kiinnostuksen kohteisiin naisena.

Taylorin (2012, 123) mukaan monet ammattimaisesti pelaavat naiset joutu-
vat jatkuvasti todistelemaan sitoutumistaan e-urheiluun. E-urheilupelaajat ra-
kentavat uraansa tyypillisesti itsendisesti neuvotellen ja muodostaen ammatti-
identiteettidan pelaajayhteison kautta, toisin kuin esimerkiksi perinteisessa ur-
heilussa, jossa urapolku on verrattain selked. Naisten tie huipulle on usein taynna
ylimddrdisid esteitd. (Rogstad, 2021, 209.)

Fox ja Tang (2017, 1291) toteavat, ettd vaikka miehet kokevat naisia toden-
ndkoisemmin hdirintdd verkossa, naisten kokema hdirintd on tyypillisesti vaka-
vampaa. Vakavaksi hdirinndksi voidaan laskea esimerkiksi vainoaminen, seksu-
aalinen hdirintd ja jatkuva hdirintd. Edelld mainitun tutkimuksen mukaan naiset
myds ilmoittivat miehid korkeammasta emotionaalisesta ahdistuksesta. Tutki-
muksen mukaan naisten kokema hdirintd vaikuttaa merkittdvésti heidan osallis-
tumiseensa pelaamiseen. Organisaation kyky ja tapa reagoida hiirintddn myos
vaikuttaa siihen, vetdytyvatko naiset pelaamisesta. (Fox & Tang, 2017, 1301.)

Fox ja Tang (2017, 1302) ovat havainneet, ettd monet pelaavat naiset kaytta-
vét erilaisia strategioita peittddkseen sukupuolensa ja vilttddkseen hdirinndn.
Sen takia esimerkiksi kyselytutkimuksissa ei edes vilttamattd nouse esiin suku-
puoleen liittyvid hdirintdkokemuksia. Tutkijoiden (Fox & Tang, 2017, 1303) mu-
kaan ei olekaan riittdvéd tapa kartoittaa tilannetta kysymadlld pintapuolisesti pe-
laajan kokemuksia hdirinndstd vaan myos tarkentavia tai syvallisid kysymyksid
tulisi esittdd.

Monet nopeatempoiset ja tiimeittdin pelattavat pelit, kuten Counter-Strike
edellyttavit tehokasta koordinointia, joka onnistuu parhaiten déneen tapahtu-
valla viestinnélld (Fox & Tang, 2017, 1302). Foxin ja Tangin (2017, 1301) tutkimuk-
sen tulokset osoittavat, ettd selviytymisstrategioita tulee lisdd, kun viestintd ta-
pahtuu tietokoneen vilitykselld tyypillisten organisaatiokontekstien ulkopuo-
lella. Tamdn takia olemassa olevat hdirintdd ehkdisevit ja kdsittelevat toiminta-
mallit tulisi pdivittdd. Kattavassa pelikohtaisessa toimintamallissa tulisi pohtia
esimerkiksi, kuinka digitaalinen ympaéristo vaikuttaa hdirinndn esiintymiseen,
minkaélaista hdirintdd ilmenee ja mitkd toimenpiteet ovat ennaltaehkaisevia.

Taylor (2012, 122-123) nostaa esiin, ettd pelikulttuuriin kuuluu tyypillisesti
uusien pelaajien "tulikoe", jossa heidédn tietojen ja taitojen puutetta pilkataan an-
karasti. Osa herjasta on seksististd ja tdimd saattaa olla erittdin raastavaa joillekin
erityisesti uutena pelaajana. Foxin ja Tangin (2017, 1290) sekd Taylorin (2012,
122-123) mukaan pelaavat naiset ovat kertoneet selviytymisstrategioiksi muun
muassa oman sukupuolensa hédivyttamisen kéyttdjanimen tai avatarin valinnan
avulla, kommunikoinnin vélttdmisen muiden pelaajien kanssa tai avun ja tuen
hakemisen pelin sisdltd ja ulkopuolelta. My6s Ruotsalainen (2022, 26) on tehnyt
samansuuntaisia havaintoja ja nostanut esiin, ettd sukupuolen roolin ja ndkyvien
sukupuoleen liittyvien tuntomerkkien pienentdminen on jossain mdérin yleista
naispelaajien keskuudessa. Rajuimmillaan naiset voivat kadyttdd vahvuutta il-
mentdvid nimimerkkejd, kadyttdytyd uhmakkaasti, osallistua herjanheittoon ja
jopa heittdd seksistisia huomautuksia (Taylor, 2012, 123).
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Osa tutkijoista nostaa kuitenkin esiin selviytymisstrategioiden ongelmia.
Valitsemalla sukupuolensa naamioimisen pelaavat naiset vahvistavat tahatto-
masti kdsitystd siitd, ettd he ovat pieni vahemmisto pelaajissa ja ettd pelaaminen
on maskuliinista. T&lld tavalla hdirintd on luonut hiljaisuuden kierteen, jossa vi-
hamieliset hypermaskuliiniset pelaajat vaientavat naiset ja miehet, jotka tukevat
naisten ldsndoloa peleissd. (Fox & Tang, 2017, 1304.) Toisaalta tdllainen ajattelu-
tapa syyllistdd hdirinndn kohteeksi joutuneita. Kierteen saa todenndkoisesti kat-
kaistua vain silld, ettd naisia ja muita e-urheilualan viahemmistéryhmiéa tulee ja
tuodaan enemman esiin. Tamad saattaa kuitenkin lisdtd painetta yksittdiselle pe-
laajalle, joka toimii niin sanottuna tienraivaajana.

Pysymadlld passiivisina ja jattdmalla seksuaaliseen hdirintdan puuttumisen
peliyhtiot ldhettavat pelaajille epdsuorasti viestin, ettd kyseinen kaytos on hyvak-
syttdvad. Seksuaalista hdirintdd kokeneet uhrit lopettavat pelaamisen, jos hairio-
kayttaytymiseen ei puututa. (Fox & Tang 2017, 1303.) Peng ym. (2020) ja Scholz
(2019; 2020) mainitsevatkin pelin julkaisijoiden ja -kehittdjien merkittdvan vaiku-
tusvallan toimialaan. Vaikka verkkopelaamisen hdirintdtapauksien estiminen on
haastavaa, alan toimijoiden tulee etsid aktiivisesti ratkaisuja, jos he haluavat pitda
naispelaajat osallisina. Esimerkiksi League of Legends -peliin on lisétty tapoja il-
moittaa hdirinndstd ja pyritty helpottamaan hdirinndn havaitsemista. Tama las-
kee kynnystd hakea apua. (Fox & Tang, 2017, 1303.)

Kuten perinteisessd urheilumaailmassa, mahdollisuus pelata hieman oman
taitotasonsa yldpuolella olevien ihmisten kanssa ja heitd vastaan on avainase-
massa taitojen kehittdmisessa. Jos naiset ja muut e-urheilualalla aliedustetut ryh-
mdt suljetaan pois esimerkiksi turnauksista, joissa he pystyisivdt hiomaan taito-
jaan, he eivit pysty kilpailemaan samalla tasolla kuin miehet. (Taylor, 2012, 125.)

Vaikka ammattipelaamiseen liitetddn kasitys siitd, ettd vain taidoilla on va-
lid, nykyaikainen e-urheilu on syvdésti eriytynyt ja tyypillisesti naiset ja miehet
pelaavat eri joukkueissa ja erillisissd turnauksissa. Tamaé on ristiriidassa yleisen
ajattelutavan kanssa, jonka mukaan ei ole mitdan todellista syytd, etteivit miehet
ja naiset voisi pelata yhdessd, toisin kuin perinteisessd urheilussa. Vaikka tur-
naukset ovat tyypillisesti avoimia kaikille, kdytannossa kilpailijat ovat miehid,
ellei erillistd naisten luokkaa ole jarjestetty. Taustalla on todennékdisesti se, mi-
ten pelaajien ammattitaito on tyypillisesti kehittynyt ja miten joukkueet muodos-
tuvat. (Taylor, 2012, 125.)

Taylorin (2012, 125) mukaan reaktiot turnauksissa jdrjestettdviin naisten
luokkiin vaihtelevat vastahakoisen hyvéaksynnin ja suoran herjan heiton valilla.
Osa esittdd huolenaiheekseen, ettd resurssit, kuten sponsorointi, palkintorahat,
joukkue- ja turnauspaikat, ovat niukkoja ja ne tuhlataan pelaajiin, jotka eivét ole
parhaita, mutta saavat ne vain sukupuolensa takia. Osa on puolestaan sitd mieltd,
ettd naisille suunnatut turnaukset eivit ole taitoja testaavia tapahtumia, vaan jul-
kisuustempauksia, joiden tarkoituksena on kerédtd huomiota. (Taylor, 2012, 126-
127.)

Toiset, usein naispelaajat itse, ovat pragmaattisempia kannattaessaan eri
sukupuolten jakoa omiin sarjoihinsa. He tunnistavat tyypillisid rakenteellisia te-
kijoitd, jotka estdvat naispelaajia saavuttamasta kilpapelaamisen huippupaikkoja.
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Lisédksi he argumentoivat, ettd e-urheilun ja pelaajien itsensd kannalta on tarke&a
edistdd naisten tavoitteellista pelaamista, jotta naiset pystyvit suoriutumaan sa-
malla tasolla kuin miehet. (Taylor, 2012, 126.)

Piggottin ym. (2022, 58-59) haastattelemat henkil6t eivét nostaneet esiin su-
kupuoleen liittyvid aiheita, ellei niistéd erikseen esitetty kysymyksid, vaikka haas-
tattelut osoittivat naisten aliedustuksen norjalaisten e-urheiluorganisaatioiden
johtotehtdvissd. Useat haastateltavat (miehet ja naiset) viittivat jopa, ettd e-urhei-
lussa ei ole sukupuolten viliseen eriarvoisuuteen liittyvid ongelmia. Tutkimus
osoitti, ettd alan miesvaltaisuutta ei ndhty suurena ongelmana ja tasa-arvoa edis-
tavien toimien esteend koettiin resurssien puute (Piggott ym., 2022, 59-60).

Sukupuolen roolia peleissd ja pelikulttuurissa on tutkittu paljon. Tutkimuk-
set osoittavat, ettd pelit ja niiden hahmot ovat pitkdan ylldpitdaneet perinteisid su-
kupuolimalleja, jotka harvoja poikkeuksia lukuun ottamatta ovat tyypillisesti ol-
leet maskuliininen mies ja esineellistetty, ei-pelattava naishahmo (non-player-
character, NPC). Muita sukupuolimalleja ei ole juurikaan ollut ja sukupuoli esi-
tetddn binddriseksi. Taman tyyppinen hahmosuunnittelu korostaa kasitysta siitd,
ettd videopelit ovat maskuliinisia. (Ruotsalainen, 2022, 23.) Pelattavat hahmot
ovat keskeisessd osassa peliin syventymisessd ja yhteison rakentamisessa virtu-
aalisissa maailmoissa. Pelaajat pystyvdat myos ilmaisemaan henkilokohtaista
identiteettiddan pelihahmojen avulla. (Taylor, 2006, 110.) Mahdollisuus valita sa-
maistuttava pelihahmo luo pelin sisdisid roolimalleja, jotka voivat kannustaa esi-
merkiksi naisia osallistumaan (Hayday & Collison, 2020, 204). Roolimallit voivat
olla erityisen tdrkeitd nuorille pelaajille, jotka vield rakentavat omaa identiteetti-
aan.

244 Nuorten pelikenttd

Kilpailullisen e-urheilun pelaaminen painottuu selkedsti nuoriin pelaajiin (Man-
geloja, 2020; Kinnunen ym., 2022). Fysiologiset rajoitteet lisdantyvat yli 25-vuo-
den idssd, joka heikentdd suorituskykyd kilpailutasolla. Tdmé& on havaittavissa
kaikissa kilpaurheilulajeissa, joissa tarvitaan nopeita refleksejd. (Mangeloja, 2020,
34.) Pelaajabarometri 2022 mukaan Suomen aktiivisimmat kilpapelaajat ovat 10-
19-vuotiaita. Toisiksi aktiivisimmat kilpapelaajat ovat 20-29-vuotiaita. (Kinnu-
nen ym., 2022, 40.) 30-39-vuotiaat pelaavat kilpapeleja aktiivisesti vield jonkin
verran, mutta esimerkiksi 40-49-vuotiaat eivit osallistu kilpapelaamiseen aktii-
visesti. Tdtd vanhemmat eivit juurikaan pelaa kilpailullisesti. (Kinnunen ym.,
2022, 39; Mangeloja, 2020, 28). Toisaalta vanhempien ikdryhmien kilpapelaami-
nen voi yleistyd nykyisten kilpapelaajien ikddntyessa (Kinnunen ym., 2022, 41).
Aktiivisten kilpapelaajien osuus koko Suomen videstostd on 3,1 % (Kinnunen ym.,
2022, 39).

E-urheiluun siséltyy erilaisia pelityyppejd, pelialustoja ja pelejd. Eri pelit
vaativat tyypillisesti erilaisia taitoja ja onnistuminen edellyttdd erikoistumista
tiettyyn peliin. Esimerkiksi ajopelit vaativat erilaista harjoittelua ja taitoa kuin
ammuntapelit. (Mangeloja, 2020, 34.) Suurimmat palkintorahat liikkuvat suosi-
tuimmissa peleissd, muun muassa Counter-Strike ja Dota 2, ja ne vaativat
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tyypillisesti nopeaa reaktiokykyd ja sormindpparyyttda (Mangeloja, 2020, 32).
Muun muassa ndmad tekijdt ohjaavat eri pelien ikdjakaumaa.

Kilpailullinen pelaaminen on globaalisti enenevissa méarin osa nuorten elé-
mad. Tastda huolimatta useat vanhemmat pitéavit sitd yha lapsellisena ja jopa hai-
tallisena ilmiona. (Siutila ym., 2022, 41.) Kansainvilistd vertailevaa tutkimusta on
aiheesta niukasti, mutta voidaan perustellusti vdittdd, ettd pelaaminen koetaan
Suomessa poikkeuksellisen myonteisesti (Siutila ym., 2022, 42). E-urheilun oh-
jattu toiminta ja siihen liittyvét sosiaaliset rakenteet voivat lisdtd vanhempien
avoimuutta, joka puolestaan voi edesauttaa nuorten positiivisen harrastussuh-
teen muodostumista. Lisdksi pelaamista ja e-urheilua ohjaavat harrastus- ja kil-
pailuorganisaatiot tukevat pelaavien lasten ja nuorten kokonaisvaltaista kasvua
ja kehitystd niin urheilijoina kuin yksil6ind. (Siutila ym., 2022, 57.)

Siutila ym. (2022) tutkimus osoittaa, ettd Suomesta puuttuu edelleen ohjattu
e-urheilutoiminta ja selked pelaajapolku. Esimerkiksi erdélld haastatellulla nuo-
rella pojalla oli konkreettisia tavoitteita menestyd SM-Kkilpailuissa. Lisdksi han
pelasi lukuisia tunteja viikossa ja osallistui harrastajatason kilpailuihin. Hin ei
kuitenkaan kdynyt ohjatuissa treeneissd, eivdtkd hdnen kaverinsa ja vanhem-
pansa ilmeisesti tukeneet pelaamista. Toinen tutkimuksessa haastateltu mainitsi,
ettd pelaamisesta puuttuu ohjattu toiminta. (Siutila ym., 2022, 48-49.) Jos pelaa-
mista ei koe edes harrastukseksi, tietd kilpailulliseen pelaamiseen voi olla vaikea
ndhdd. Vaikka Siutilan ym. (2022) tutkimusaineisto rajoittuu aktiivisesti pelaa-
viin turkulaisiin poikiin, voidaan tutkimuksen tulokset perustellusti yleistadd kat-
tamaan koko Suomen tilannetta.

Nuorten e-urheilun henkilokohtainen motivaatio vaihtelee heidédn asetta-
miensa tavoitteiden mukaisesti. Toiset pelaavat menestydkseen, kun taas toisille
pelaaminen tarjoaa viihdettd ja nautintoa. (Siutila ym., 2022, 56.) Tyypillisesti
joukkueissa pelaavilla on astetta vakavampi asenne pelaamiseen (Siutila ym.,
2022, 48). Pelaamiseen kuuluu vahva sosiaalinen ulottuvuus, joka toimii henki-
I6kohtaisen pelaamisen kehityksen kannustimena, mittarina ja peilind (Siutila
ym., 2022, 56). Pelaamisessa jatkuva kehitys ja omien taitojen parantaminen on
keskeinen piirre riippumatta siitd, pelataanko kilpailullisesti vai viihteellisesti
(Taylor, 2012, 125; Siutila ym., 2022, 49). Pelaamista ei koeta mielekkadksi, jos ke-
hittymismahdollisuuksia ei ole (Siutila ym., 2022, 49).

Mangelojan (2020, 30) tutkimuksen mukaan e-urheilijat ovat saaneet suu-
rimmat palkintotulonsa noin 22-vuotiaina. Sama tutkimus (2020, 31) nostaa esiin,
ettd idn karttuminen heikentdd merkittdavasti mahdollisuuksia e-urheilusta saa-
taviin palkintorahoihin. Esimerkiksi kukaan eniten ansainneista e-urheilijoista ei
ole saavuttanut suurimpia voittojaan endd yli 30-vuotiaana. Scholz (2019, 67) ki-
teyttdd, ettd kilpailullinen pelaaminen on péddasiassa mahdollista nuorena ja tyy-
pillisesti kilpapelaajan ura on lyhyt. Toisaalta peliuran kesto ei selitd pelimenes-
tystd. Mangeloja (2020, 32) vertaa e-urheilua perinteiseen urheiluun ja toteaa, etta
tyypillisesti perinteisessd urheilussa menestyvit ovat harjoitelleet ja kilpailleet
pitkddn. Sen sijaan e-urheilussa saattaa pédstd kansainviliselle huipulle verrat-
tain lyhyenkin harjoittelun ja kokemuksen kautta. E-urheilijan ura kestda keski-
maédrdisesti 6,7 vuotta. (Mangeloja 2020, 32.)
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Kuten perinteisessd urheilussa, e-urheilijoilla on verrattain lyhyt ajanjakso,
jolloin he voivat kilpailla korkeimmalla tasolla. Kilpapelaajauran padityttyd pe-
laaja voi jatkaa uraansa esimerkiksi valmentajana, analyytikkona, koordinaatto-
rina, juontajana tai selostajana. Toisaalta sopivaa roolia tai tydmahdollisuuksia e-
urheilun parissa ei vilttamatta 10ydy. Pelaajat aloittavat uransa tyypillisesti nuo-
rena ja saattavat laiminlydda koulutuksensa, joka saattaa jdttdad entisen kilpape-
laajan tyhjan paalle. (Scholz, 2019, 70.)

Yhtendisten johtamisen kdytantdjen hyodyntdminen nuorten pelaajien kou-
luttamisessa mahdollistaa hyvien toimintatapojen jakamisen ja pelaajien taitojen
kehittamisen. T4lloin pystytddn tunnistamaan potentiaalisesti vahvat pelaajat ja
edistdmddn alan kestdavyyttd. Pelaajien kouluttaminen edellyttdd valmentajien,
johtajien ja analyytikoiden tukea, jotka ovat péatevid sekd elektronisen urheilun
teknisissd asioissa ettd asiantuntijoita omilla aloillaan. (Nystrom ym., 2022, 11.)
Jos pelaajia kohdellaan vain ansaintavilineend, ala ei kehity kestdvéalld tavalla
(Peng, 2020, 2). Entisten kilpapelaajien kerryttamén osaamisen hyodyntaminen
onkin alalle tarkeda.
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3 TUTKIMUSMENETELMA JA AINEISTO

3.1 Laadullinen tutkimus

Laadullisen tutkimuksen tarkoituksena on kuvata ja selventdd ihmiskokemuksia
sellaisena kuin ne ilmenevét todellisessa eldmaéssa (Polkinghorne, 2005, 137). Tar-
koituksena on 16ytdd tosiasioita, mutta ei todentaa niitd. Tavoitteena on tarkas-
tella tutkittavaa ilmiotd mahdollisimman kaikenkattavasti. (Hirsjarvi, Remes &
Sajavaara, 2009, 161.) Tutkimuksessa my0s tiedostetaan, ettd todellisuus on mo-
ninainen. (Hirsjarvi ym., 2009, 161.) Yksilo ei ole koskaan tyhjiossd, vaan todelli-
suus muodostuu usean eri tekijan yhteisvaikutuksesta. Vaikuttavia tekijoitd ovat
muun muassa kieli ja muut vakiintuneet jdrjestelmét. (Bruner, 1991, 3.)

Tdssd pro gradu -tutkielmassa tutkimusstrategia on empiirinen eli koke-
musperdinen. Tutkimuskysymyksid ja tavoitetta tukee kvalitatiivinen eli laadul-
linen tutkimusmenetelmd, jonka avulla pystytddn tuottamaan syvallista tutki-
musaineistoa. Laadullisen tutkimuksen erityispiirteisiin kuuluvat muun muassa
monipuoliset aineistonkeruumenetelmit ja aineistojen laajuus, tutkijan aktiivi-
nen osallistuminen, tarkka harkinta otannan suhteen, aineiston perusteella teh-
tavd analyysi, hypoteesittomuus ja narratiivinen lahestymistapa. (Eskola & Suo-
ranta, 1998; Alasuutari, 2011.) On lisdksi tavallista, ettd laadullisessa tutkimuk-
sessa tutkimussuunnitelma ja tutkimusongelma voivat muuttua prosessin ai-
kana. Eri tutkimusvaiheita voidaan tehdd samanaikaisesti ja aikaisempiin vaihei-
siin voidaan palata, jotta tutkimuskysymyksid voidaan tarkentaa aineiston ke-
ruun aikana. (Tuomi & Sarajdrvi, 2019.)
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Laadulliset tutkimusmenetelmdt tuottavat sanallista aineistoa. Sanallinen
aineisto koostuu keskenddn riippuvuussuhteessa olevista sanoista, jotka muo-
dostavat monimutkaisia lauseita ja kokonaisuuksia. Téllaista aineistoa on haas-
tavaa muuttaa numeerisiksi arvoiksi. (Polkinghorne, 2005, 138.)

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys ja tutkimuskysymykset ohjaavat sitd,
millaista aineistoa on tarkoituksenmukaista kerétd ja minkalaista analyysimene-
telmédéd tulisi soveltaa (Hyvéarinen, Nikander & Ruusuvuori, 2010; Alasuutari,
2011). Toisaalta aineiston ominaisuudet asettavat rajoituksia sille, millaista teo-
reettista viitekehystd voidaan kdyttdd ja millaisia menetelmid on mahdollista
hyodyntdd. Valinta teoreettisen viitekehyksen ja sithen soveltuvan menetelmén
vélilld on merkittdva tutkimuksen kannalta. Laadullisessa tutkimuksessa tama
pddtos on erityisen haastava, koska laadullisessa tutkimuksessa pyritddan yleensa
tarkastelemaan ilmiotd monista eri ndkokulmista ja kyseenalaistamaan vakiintu-
neita késityksid. Siksi laadullisessa tutkimuksessa pyritddn kerddmaan monipuo-
lista aineistoa, joka mahdollistaa erilaisten tarkastelutapojen kayton. Tutkijan tu-
lisi pystyd vaihtamaan vapaasti ndkokulmaa aineiston tarkastelussa, eikd aineis-
ton tulisi olla rajoittunut yhteen tiukkaan metodologiseen lihestymistapaan.
(Alasuutari, 2011.)

3.2 Aineisto ja sen keruu

Laadullisessa tutkimuksessa tiedonkeruun tarkoituksena on tarjota nayttda tut-
kittavasta ilmitstd. Aineisto toimii perustana, jolle tutkimustulokset perustuvat.
Tutkimusta laadittaessa tutkija valitsee katkelmia aineistosta havainnollistaak-
seen tuloksia ja ndyttddkseen lukijalle, miten tulokset johdettiin aineistosta. (Pol-
kinghorne, 2005, 138.) Tutkijan ei tule jattdd analysointia pinnalliseksi vaan pe-
rehtyd aineistoon mahdollisimman tarkoin, jotta tutkittavasta ilmiostd saadaan
kattavaa tietoa (Polkinghorne, 2005, 141). Laadulliselle aineistolle on tyypillistd
sen monipuolisuus, monimutkaisuus ja monitahoisuus. Tédllainen aineisto kuvaa
tutkimuksen kohteena olevaa kieltd ja kulttuuria. (Alasuutari, 2011.)

Aineiston keruun menetelmédksi valittiin puolistrukturoitu haastattelu,
koska e-urheilu on alana verrattain tuore ja koska aiheesta ei juurikaan ole em-
piiristd tutkimusta, erityisesti Suomessa. Puolistrukturoitu haastattelu antaa
enemmadn roolia haastateltaville, mutta aineisto ei ronsyile liikaa. Puolistruktu-
roitu haastattelu on strukturoidun ja avoimen haastattelun vilimuoto. Haastat-
telun aihepiirit eli teema-alueet ovat tyypillisesti tiedossa, mutta haastatteluky-
symyksid ei ole muotoiltu tarkasti ja kysymyksid ei esitetd tietyssd jarjestyksessa
(Hirsjarvi ym., 2009, 208.) Suurin osa laadullisen tutkimuksen haastatteluista
suoritetaan yksilohaastatteluina tai kahden hengen ryhméan haastatteluina (Pol-
kinghorne, 2005, 142). Eri tyyliset haastattelutyypit sopivat eri tutkimusaiheisiin.
Haastattelut toteutettiin yksilohaastatteluina, koska tutkimuksen teemat voivat
olla sensitiivisid joillekin haastateltaville ja luottamuksellisuus oli helpompi saa-
vuttaa kuin ryhméhaastattelussa. Yksilohaastattelu voi antaa mahdollisuuden
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keskustella aiheista syviéllisemmin ja helpottaa jokaisen haastateltavan mielipi-
teiden esilletuomista.

Hirsjarvi ym. (2009, 205) sekd Polkinghornen (2005) mukaan haastattelu on
ollut laadullisen tutkimuksen padmenetelmd. Haastattelun vahvuutena on sen
joustavuus aineistonkeruumenetelmdnd, jolloin esimerkiksi haastattelun pi-
tuutta, jarjestystd ja vastausten tulkintaa voidaan muuttaa tutkimuksen tarpeen
mukaisesti (Hirsjarvi ym., 2009, 205). Toinen hyva puoli on, ettd haastattelujen
avulla voidaan saada lisdd ajankohtaista tietoa ilmidstd, josta on tarjolla vdahan
tieteellistd tutkimusmateriaalia. Toisaalta haastatteluaineisto on aina tilanteeseen
ja kontekstiin sidonnaista, joka tulee muistaa tuloksia tulkittaessa (Hirsjarvi ym.,
2009, 207).

Haastattelijan taidot vaikuttavat sithen, mit4 tietoa ja miten kayttokelpoista
aineistoa haastatteluista saadaan (Polkinghorne, 2005, 142). Haastatteluihin saat-
taa liittyd monen tyyppisid haasteita tutkijan ndkokulmasta. Yksilot kokevat asi-
oita eri tavalla ja heiddn kykynsa ilmaista kokemustaan saattaa vaihdella suuresti
(Polkinghorne, 2005, 138). Osa henkiltistd on myds luonnostaan puheliaampia
kuin toiset. Kommunikaatio voi myos tuottaa vaikeuksia, vaikka haastattelija ja
haastateltava puhuisivat samaa kieltd. Vaarinymmarryksen riski kasvaa erityi-
sesti, jos osapuolet ovat eri kulttuureista tai puhuvat didinkielendédn eri kielid.
Esimerkiksi kielellisten vertauskuvien kdytto voi johtaa vadrinkésityksiin ja kie-
len nyanssit saattavat kadota. Haastattelijan tuleekin osata tulkita saatuja vas-
tauksia kulttuuristen merkitysten ja merkitysmaailmojen valossa (Hirsjdrvi ym.,
2009, 207). My06s jokaisella toimialalla on alalle tyypillisid sanoja ja sanontoja, eika
e-urheilu ole poikkeus tasta.

Tutkimuksen kannalta haastateltavien valinta on kriittistd. Laadullisessa
tutkimuksessa keskitytddn tutkittavan aiheen ymmartamiseen, eikd niinkdan sen
esiintymiseen yleisesti (Polkinghorne, 2005, 139). Siksi haastateltavien valinta ja
yksittdisten haastattelujen merkitys korostuu. Tutkimusaihe ja tutkimuskysy-
mykset madrittavat pitkélti valintaa. Namad molemmat vaikuttavat esimerkiksi
sithen, valitaanko haastateltaviksi henkiloitd, joilla on mahdollisimman saman-
laisia vai erilaisia kokemuksia. Tehdyt valinnat joko tukevat tai kyseenalaistavat
tutkimusolettamia. (Polkinghorne, 2005, 141.) Tarkoituksenmukainen valinta voi
olla tyolastd ja aikaa vievdd, mutta valintaprosessissa oikominen voi johtaa ai-
neiston vadristymddn ja virheellisiin johtopdatoksiin. Polkinghorne (2005, 141)
korostaakin, ettd tutkimuksen validiteetti ja luotettavuus kérsivat vaillinaisesta
valintaprosessista. Taman lisdksi tulisi pohtia, miten haastattelukysymykset on
muotoiltu. Asianmukaisesti muotoillut kysymykset eivit ohjaile haastateltavaa
ja ndin ollen vadristd tutkimustuloksia

Haastattelukysymykset muotoiltiin eri painotuksin taustaorganisaatiota ja
pelitiimid tai muita sidosryhmid edustaville henkiltille. Haastattelukysymyksid
ei esitetty haastateltaville tietyssa jarjestyksessd vaan vapaasti keskustelun ede-
tessd. Haastattelutilanteista pyrittiin tekemddn tiettyihin teemoihin liittyviad kes-
kusteluja. Haastattelun pohjana oli haastattelukysymyksistd muodostettu runko,
jota sovellettiin joustavasti kussakin haastattelussa. Haastattelurunko 16ytyy
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liitteestd. Pddasialliset teemat haastatteluissa liittyivit e-urheilun johtamiseen, lii-
ketoimintarakenteisiin ja tavoitteisiin sekd monimuotoisuuteen.

Haastateltavat valittiin suomalaisen e-urheilualan ammattimaisista toimi-
joista. Toimiala on tdlld hetkelld miesvaltainen, joten suurin osa haastateltavista
oli miehid. Tutkimuksen kannalta oli perusteltua valita johtotehtdvissd toimivia
henkil6itd, jotta saatiin todenmukainen kuva organisaation toiminnasta ja johta-
misesta. Yhtd lailla oli tdrkedd saada pelitiimin ndkdkulmia osaksi tutkimusta.
Lisdksi monimuotoisuuden ndkokulmasta oli olennaista saada mukaan eri de-
mografisia muuttujia edustavia henkilsitd. Tutkimuksessa haluttiin perehtyéa ni-
menomaan suomalaiseen kilpailulliseen e-urheiluun ja koska toimiala on vield
verrattain pieni, yksilosuojan vuoksi haastateltujen identiteetti on kodifioitu ja
sitaattikatkelmissa kdytetddan pseudonyymejd. Haastateltavia oli yhteensd seitse-
mén ja pseudonymisoidut tiedot heistd on esitetty taulukossa 4.

TAULUKKO 4 Tutkimusta varten haastatellut henkilot.

Haastateltava = Asema Rooli Sukupuoli  Tki Kesto (min) Litteroitu
aineisto
(sivumaiiri)
T1 Johtotehtava Taustaorganisaatio | Mies 39 70 14
T2 Johtotehtdvi Taustaorganisaatio | Mies 49 60 15
T3 Johtotehtdva Taustaorganisaatio | Mies 34 85 20
V1 Entinen Taustaorganisaatio | Mies a2 55! 15
kilpapelaaja, /pelitiimi
valmentaja
M1 Pelaaja, Muu sidosryhma Nainen 30 60 15
vaikuttaja
M2 Entinen Muu sidosryhma Nainen 29 55 13
kilpapelaaja,
vaikuttaja
M3 Entinen Muu sidosryhma Nainen 36 74 16
kilpapelaaja,
vaikuttaja
Yhteensa 459 108

Haastateltaville ldhetettiin tiedote tutkimuksesta, jossa kerrottiin tutkimuksen si-
sdlto ja haastattelun tarkoitus, seké tietosuojailmoitus etukédteen tutustuttaviksi.
Kaikki haastateltavat tiesivit haastattelun aihealueet ja teemat ennen haastatte-
luja. Haastattelut jarjestettiin kevadan ja kesan 2023 aikana Teams-videopuheluin.
Haastattelut kestivdt 55 minuutista 85 minuuttiin. Kaikkien haastattelujen yh-
teenlaskettu kesto oli 459 minuuttia. Haastattelut nauhoitettiin haastateltavien
suostumuksella, jonka jdlkeen ne litteroitiin eli kirjoitettiin puhtaaksi sanasanai-
sesti. Litteroinnissa sdilytettiin haastateltavien puheen luontainen muoto, mutta
taukoja, tdytesanoja ja ddnndhdyksii ei litteroitu. Ne eivét ole olennaisia analyy-
sille tai tutkimuskysymyksiin vastaamiselle, eivitka ne ndin ollen vaikuta tutki-
muksen tuloksiin. Litteroitua aineistoa kertyi yhteensa 108 sivua.
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3.3 Analyysimenetelma

Laadullisen aineiston analyysin tavoitteena on selventdd aineistoa ja luoda uutta
tietoa tutkittavasta aiheesta. Tarkoituksena on kiteyttdd aineisto tiiviimmaéksi sdi-
lyttden samalla sen asiasisdlto. (Eskola & Suoranta, 1998; Alasuutari 2011.) Ana-
lyysilld pyritdaan muuttamaan hajanainen aineisto selkeéksi ja merkitykselliseksi
kokonaisuudeksi. On olemassa lukuisia tapoja analysoida laadullisia aineistoja,
ja nditd menetelmid kehitetddan jatkuvasti. Kdytannossa eri analyysimenetelmat
usein limittyvét toistensa kanssa, eivitka ole selkedsti erotettavissa toisistaan. Li-
sdksi harvoin voidaan soveltaa vain yhtd analyysimenetelmdd. Analyysimenetel-
mén valinta riippuu jossain méédrin aineiston laadusta. (Eskola & Suoranta, 1998.)

Aineiston analysointi voidaan aloittaa aineistoldhtdisesti ilman teoreettisia
etukéateisolettamuksia. Vaikka tutkijalla olisi etukéteistietoa ja -kéasityksid tutki-
muskohteesta, niiden ei anneta vaikuttaa aineistosta itsestddn nouseviin teemoi-
hin. Toisaalta analysoinnissa voidaan kdyttdd joko jonkinlaista teoriaa tai ottaa
kayttoon tietoisesti jokin enemman tai vihemman teoreettisesti perusteltu nako-
kanta. (Eskola & Suoranta, 1998.) Toisaalta Alasuutari (2011) korostaa, ettd aineis-
toa tarkastellaan aina tietyn teoreettisen ja metodologisen ndkdkulman kautta.
Huomio tulee kiinnittd4 siihen, mikd on olennaista teoreettisen viitekehyksen ja
tutkimuskysymysten kannalta, vaikka sama aineisto voisikin tarjota monia eri
ndkokulmia saman tutkimuksen puitteissa. Kdytdnnossa tdydellinen aineistoldh-
toisyyden toteuttaminen on mahdotonta (Hyvéarinen ym., 2010).

Aineiston kerddmisen jdlkeen se kdydddn ldpi, jarjestetddn ja rajataan. Ai-
neiston analyysi sisdltdd yleensd teemojen tai ilmididen vertailun ja tulkintasdan-
tojen muodostamisen. (Hyvérinen ym., 2010.) Alasuutari (2011) jakaa laadullisen
analyysin kahteen osaan, havaintojen pelkistamiseen ja arvoituksen ratkaisemi-
seen. Ensinndkin aineistosta johdetaan niin sanottuja raakahavaintoja, jotka yh-
distetddn toisiinsa pelkistdmalld. Aineistomassasta tehdddn helpommin hallit-
tava kokonaisuus eli tavoitteena on loytdd yhteinen ominaisuus tai yleinen
sdanto, joka pétee kaikissa aineiston tapauksissa. Samalla voidaan 16ytdd aineis-
tosta poikkeuksia, jotka mahdollistavat tutkimuskysymysten kriittisen arvioin-
nin. Aineistoon perehtyminen auttaa tutkijaa havaitsemaan ja arvioimaan kriitti-
sesti myds omia odotuksia, jotka kohdistuvat aineistoon ja lopulta tutkimustu-
loksiin. Aineiston luokittelu ryhmiin ei ole vield varsinaista analyysid, vaan se
toimii alkuvaiheen apuna. (Hyvérinen ym., 2010.) Havaintojen yhdistamisessa
ajatuksena on, ettd aineistossa katsotaan olevan esimerkkejd ja otoksia samasta
ilmiostd. Jos useat haastateltavat antavat toisistaan riippumatta samanlaisia vas-
tauksia, voidaan kerdttya tietoa pitdd yleisesti luotettavana. Havaintojen yhdis-
taminen yhteisten piirteiden perusteella ei kuitenkaan tarkoita, ettd laadullisen
analyysin pyrkimyksend olisi médéritelld tyyppitapauksia, keskivertoyksilod tai
niin sanottua yleistd mielipidettd. Laadullisessa analyysissa ei myoskdan voida
kayttdd tilastollisia todenndkoisyyksid todisteena tutkittavasta ilmiostd. On esi-
merkiksi harvoin jarkevad tai resurssien puitteissa mahdollista kerdtd niin monta
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haastattelua, ettd yksiloiden véliset erot olisivat tilastollisesti merkittavia. (Ala-
suutari, 2011.)

Alasuutari (2011) puhuu laadullisen analyysin toisesta vaiheesta arvoituk-
sen ratkaisemisena, jota voidaan kutsua myos tulosten tulkinnaksi. Laadullisessa
tutkimuksessa arvoituksen ratkaiseminen tarkoittaa kdytannossa merkityksien
luomista tutkittavasta ilmiostd. Merkitykset perustuvat tuotettuihin johtolankoi-
hin ja saatavilla oleviin vihjeisiin. Aineistosta johdetut merkitykset eivéat ole ob-
jektiivisia vaan tutkijan omia tulkintoja ilmitsta (Eskola & Suoranta, 1998; Hyva-
rinen ym., 2010). Pdinvastoin kuin yleisesti ajatellaan, kieli ei toimi sosiaalisen
todellisuuden objektiivisena peilind. Kieli on sosiaalisen todellisuuden tuote ja
samanaikaisesti se luo todellisuutta. Erilaiset tarkoitukset ohjaavat kielen kayttoa.
Tekstit eivit pelkdstddan kuvaa tapahtumia, vaan ne myos aktiivisesti rakentavat
sosiaalista eldmdd. Toisin sanoen tekstit eivdt ainoastaan heijasta kohteitaan,
vaan ne ovat itse aktiivisia toimijoita, jotka luovat oman versionsa asioista. Laa-
dullisten aineistojen analyysissd onkin tarkedd pitdd mielessd, ettd jokainen teksti
edustaa aina tietynlaista tulkintaa tai ndkemystd kyseisestd aiheesta. (Eskola &
Suoranta, 1998.)

Tdssd pro gradu -tutkielmassa aineiston analyysimenetelmdna on hyodyn-
netty teemoittelua. Teemahaastattelun teemat itsessdan luovat jo erdédnlaisen ra-
kenteen aineistolle, jonka pohjalta voi aloittaa analyysin. Teemahaastattelun run-
gon luomisessa hyodynnetddan sekd aiemman tutkimuksen teoreettisia ndkemyk-
sid ettd mahdollista tutkijan omaa kokemusta. Haastattelurungon avulla pyri-
tddn erottamaan aineistosta ne osat, jotka liittyvat tutkittaviin teemoihin ja tutki-
musongelman kannalta olennaisiin aiheisiin. On tidrkedd huomata, ettd jo tdssa
vaiheessa tehddan ratkaisevaa tulkintaty6td poimimalla aineistosta merkittaviksi
koettuja kohtia. (Eskola & Suoranta, 1998.) Aineisto ei itsessddn tuota tulkintoja
ja tutkijan tulisikin perustella valintansa nimenomaisten aineistokohtien esiin
nostamiseen (Eskola & Suoranta, 1998; Hyvérinen ym., 2010). Laadullisen aineis-
ton analyysissd jatetddn tematisoinnin tuloksena saatavat sitaatit esiin. Teemoit-
telu nostaa aineistosta usein kiinnostavia nakokulmia, mutta ei itsessddn tarjoa
syvdllistd analyysia ja johtopéaatoksid. (Eskola & Suoranta, 1998.) Alasuutari (2011)
korostaakin, ettd empiirisesti tuotettuja havaintoja ei tulisi pitdd suoraan tutki-
muksen tuloksina. Sen sijaan havaintoja tulee kdyttdd polkuna, joka johdattaa
tutkijan syvemmiaille tutkittavaan aiheeseen. Polkuja seuraamalla pyritddn muo-
dostamaan johtopddtoksid. Toimiva teemoittelu vaatii my6s vuorovaikutusta
teorian ja empirian vélilld, joka ndkyy tutkimuksessa niiden lomittumisena toi-
siinsa (Eskola & Suoranta, 1998).

Tdmdn pro gradu -tutkielman aineiston analysointi aloitettiin jo haastatte-
luja tehdessa. Havaintojen, ajatusten ja alustavien tulkintojen kirjoittaminen sekd
pohdinta haastattelujen onnistumisesta voi Hyvéarisen ym. (2010) mukaan tarjota
pohjan analyyttisille oivalluksille ja olla hyodyksi syvillisemmaén analyysin vai-
heessa. Tarkempi aineiston analysointi aloitettiin litteroidun aineiston lukemi-
sella. Jokainen haastattelulitterointi késiteltiin omana kokonaisuutena, josta esiin
nousevat teemat korostettiin varikoodein. Taman jdlkeen varikoodatut sitaatit
koottiin yhteen tekstitiedostoon teemoittain. Aineiston laajuuden takia siita
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rajattiin tutkimuskysymysten kannalta olennaiset osat. Hyvarinen ym. (2010) ko-
rostavat, ettd valintojen on oltava harkittuja ja perusteltuja, ja niitd tulee noudat-
taa johdonmukaisesti. Aineiston teemojen selkiyttamiseen hyodynnettiin haas-
tattelurunkoa.

Koottu aineisto luettiin uudelleen pohtien mikd on tutkimuksen kannalta
olennaista ja miten nostetut sitaatit keskustelevat viitekehyksen kanssa. Laadul-
lisen analyysin ominaispiirteend on, ettd aineisto ja tutkimuskysymykset ovat tii-
viisti vuorovaikutuksessa keskenddn. Tamd mahdollistaa alkuperdisten tutki-
muskysymysten kriittisen tarkastelun. (Eskola & Suoranta, 1998; Hyvarinen ym.,
2010.) Aineistosta 16ydettiin yhteneviisyyksid ja poikkeuksia suhteessa toisiin
haastatteluihin ja valittuun viitekehykseen. Tutkimuskysymyksid, aiheen rajauk-
sia ja viitekehystd tarkennettiin analyysin edetessd. Vertailemalla alustavia luok-
kia tai teemoja keskenddn ja pohtimalla niihin sopivia yhtenevii jasentdmisperi-
aatteita analyysi selkiytyy véahitellen esitettdviksi tuloksiksi (Hyvédrinen ym.,
2010). Tavoitteena on ymmart&d asioita haastateltavien ndkdkulmasta ilman tut-
kijan omia ennakko-odotuksia. Analyysilld pyritddn tarkastelemaan jédrjestelmal-
lisesti sekd aineistosta muodostuvaa yleiskuvaa ettd siind esiintyvid erityisen rat-
kaisevia yksityiskohtia (Hyvéarinen ym., 2010).

3.4 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksen reliabiliteetti viittaa mittaustulosten toistettavuuteen ja validiteetti
puolestaan kédytetyn mittarin tai tutkimusmenetelmédn kykyyn mitata tarkasti
sitd, mitd on tarkoitus mitata (Hirsjarvi ym., 2009, 231). Laadullisessa tutkimuk-
sessa validiteettia ja reliabiliteettia kasitellddn eri tavalla kuin mééarallisessa tut-
kimuksessa ja onkin jirkevampédd puhua tutkimuksen luotettavuudesta ja eetti-
syydestd. Validiteetin eli luotettavuuden arvioiminen laadullisessa tutkimuk-
sessa tarkoittaa kerdtyn aineiston ja siitd tehtdvien tulkintojen asianmukaisuuden
tarkastelua. (Hyvérinen ym., 2010.)

Laadullisessa tutkimuksessa pyritddn korostamaan aineiston analyysin sys-
temaattisuutta ja tulkinnan luotettavuutta. Analyysin yhteydessd avataan kaikki
tutkimuksen aikana tehdyt valinnat, rajaukset ja analyysid ohjaavat periaatteet.
(Hirsjarvi ym., 2009, 232; Hyvéarinen ym., 2010.) Aineiston analyysin vahvuuk-
sien ohella on olennaista esittdd sen mahdolliset rajoitukset. Laadullisessa tutki-
muksessa voidaan keskustella tulosten lapindkyvyydestd ja yleistettavyydestd,
mutta silld ei tarkoiteta yleispatevyyttd laajemmassa joukossa. (Hyvérinen ym.,
2010.) Polkinghorne (2005, 144) korostaa, ettd tutkimusaineiston luotettavuus
riippuu tutkimuksen eheydesta ja rehellisyydesta.

Tutkijan itsekuri, tyoskentelyn jarjestelmallisyys ja analyysivaiheiden sel-
ked kirjaaminen ja madrittely lisddvat samalla sekd tutkimuksen arvioitavuutta
ettd antavat lukijalle kasityksen niistd konkreettisista toimista ja ajatteluproses-
seista, jotka ovat johtaneet raportoitaviin tuloksiin (Hyvarinen ym., 2010). Aineis-
toa rajattaessa on tarpeen miettid tutkimuksen luotettavuutta ja eettisyytta. Tut-
kimuksen eettiset kysymykset voivat liittyd muun muassa aineiston hankintaan,
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sen kayttoon seka tutkijan rehellisyyteen (Eskola & Suoranta, 1998). Esimerkiksi
haastatteluaineiston kerdyksessd yksi tarkeimmistd asioista on luottamukselli-
suuden sdilyttaminen tutkijan ja haastateltavien valilla (Polkinghorne, 2005, 144).
Tutkijan tulee myos pohtia, vastaako valittu aineiston osa tutkimuskysymyksiin
tarkoituksenmukaisesti. Lisdksi tdytyy arvioida, onko aineiston pohjalta tehty
tutkimus luotettava ja tuottaako se jollain tavalla yleistettdvaa tietoa tutkittavasta
aiheesta. (Hyvérinen ym., 2010.) Tutkijan kriittinen suhtautuminen omiin tutki-
mustuloksiin lisdd tutkimuksen luotettavuutta ja eettisyytta.

Téassd pro gradu -tutkielmassa pyrittiin varmistamaan luotettavuuden ja
eettisyyden toteutuminen kuvailemalla avoimesti, miten tutkija on toiminut, teh-
nyt padatoksid, suorittanut analyysin sekd tulkinnut teoriaa ja kerédttyd aineistoa
tutkimuksen kuluessa. Esimerkiksi haastattelujen toteuttamista ja aineiston ana-
lyysiprosessia on pyritty kuvaamaan mahdollisimman selkedsti ja todenmukai-
sesti. Tutkimusprosessissa on varmistettu, ettd haastateltavat tietdavit tutkimuk-
sen sisdllon ja haastattelun tarkoituksen sekd informoitu heiddn henkil6tietojensa
ja aineiston késittelystd osana tutkimusta. Haastatteluaineisto anonymisoitiin lit-
terointivaiheessa poistamalla tunnistetietoja ja korvaamalla esimerkiksi yrityk-
sen nimi hakasulkein [yrityksen nimi] haastattelusitaatteihin. Haastateltavien
anonymisointi on perusteltu aiemmin luvussa 3.2. Aineisto ja sen keruu. Tutki-
muksessa ei ole kédytetty apuna tekodlysovelluksia. Lisdksi tdssd pro gradu -tut-
kielmassa on noudatettu Jyvéaskyldn yliopiston tietosuojakdytantojd ja hyodyn-
netty Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (2023) ohjeistusta hyvéstd tieteelli-
sestd kdytannosta.
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4 TUTKIMUKSEN TULOKSET

4.1 E-urheilun toimintaymparisto

E-urheilu on ammattimaistunut ja kehittynyt myos Suomessa liiketoiminnaksi.
Toiminta on omatoimisesti jdrjestdytynyttd ja suurelta osin yritysvetoista, koska
vakiintunutta hallintorakennetta ei ole (Fox & Tang, 2017, 1294). Ala on jatku-
vassa muutoksessa ja uusia toimijoita tulee alalle samalla kun vanhoja poistuu
(Scholz, 2019, 36). E-urheilu on alana uusi ja nopeasti kasvava, mutta alalla ei ole
valmiita rakenteita toiminnalle, joten kehittdminen tapahtuu haastateltavien mu-
kaan paljolti kokeilujen kautta. Alan johtotehtédvissd toimivat T1 ja T2 kuvailevat
suomalaisen e-urheilun kehityskulkua seuraavasti:

M3 toki seurasin, kun ne [pelaajat] koitti suoriutua tuolla isossa maailmassa ja jossain
vaiheessa silld Suomi-rosterilla ne taisi padstd ihan muutaman pelin padhén interna-
tional paikasta ja international on se suurin turnaus, mihin voit DOTA:ssa pddstd. Ja
tota sitten niissd kévi aina silleen, ettd ne padsi tiettyyn pisteeseen asti ja sitten aina se
tiimi hajosi kun ne hévisi. Kun niilld ei ollut tavallaan mitdan kunnon organisaatiota
siind taustalla. Sitten md oon, drsytti se homma, etté eiko tddlld oikeasti Suomessa ole
mitddn tahoja, ketkéd voisi tukea noita junnuja enemman? (T1)

...ja edelleenkin sitd nidkee paljon, ettd e-urheilussa on paljon semmoista, niitd intohi-
moja. Harrastelijoitahan tarvitaan, mutta sitten kun ruvetaan puhumaan liiketoimin-

nasta, niin sitten tarvitaan kylld ihan ammattimaista tekemisistékin. Se murroshan on
vaikee monelle. [...] Ettd missd kohtaa se rupeaa luomaan siihen niitd rakenteita. (1T2)

E-urheilussa on paljon potentiaalia liiketoimintana, mutta alan kehitykseen liit-
tyy my0s lukuisia haasteita (Peng ym., 2020, 1; Nystrém ym., 2022, 9). Vahva pai-
notus markkinaldhtoisyyteen vaikuttaa alan pitkédn aikavilin kestdvyyteen niin
taloudellisesti kuin sosiaalisestikin. E-urheilualan kipukohdiksi esitetddn inklu-
siivisuus ja terveys, toimialan puutteellinen rakenne sekd kehittyméton liiketoi-
mintalogiikka. (Nystrom ym., 2022, 9). Haydayn ja Collisonin (2020, 206) mukaan
kehittyvaillad alalla on jouduttu keskittymddn toimialan liiketoimintalogiikan ra-
kentamiseen kestdvan hallintomallin luomisen ja pelaajien hyvinvoinnista
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huolehtimisen sijaan. Muutamat haastateltavista mainitsevat, ettd alalla on niaky-
matontd suvaitsemattomuutta ja syrjintdd. Toisaalta haastateltava T1 toteaa, etta
e-urheilussa on terveempi ilmapiiri kuin monessa muussa urheilulajissa, esimer-
kiksi jalkapallossa. Aikaisemmassa tutkimuksessa korostetaan alan eri sidosryh-
mien merkitystd haasteiden ratkaisemisessa. Toisaalta eri sidosryhmilld on omat
intressinsd ja strategiansa, joka vaikeuttaa esimerkiksi yhtendisten standardien ja
mittareiden luomista. (Nystrom ym., 2022.) Haastatellut nostavat esiin saman-
suuntaisia havaintoja:

Meidan ndkemys on se, ettd kaikki saa pelaa ja kaikkien pitdd pystyd tulla toisien
kanssa toimeen. Ja sen takia esports on makeeta kun tdd on avointa ja porras, kynnys
on pieni pédstd sisddn, mutta sitten tulee niita lieveilmioita totta kai. (T2)

Suomen huipputason CS sanotaan ndin, niin sielld on tosi paljon sellaista kyrailya ja
se johtuu myds mun mielestd paljon siitd, ettd on niin pieni skene. Et jotenkin ajatel-
laan, ettd “no nyt noi menestyy, meidén pitdis menestyy”. Ja esimerkiks Suomen CS-
joukkueet, niin tosi paljon aina uudestaan hajoaa ja ndin, et verrattuna nyt maail-
malla. Et on tosi semmoista niin kun... Se ei oo semmosta jatkuvaa tekemistd, kun
monessa oikeesti huipputason etté... Suomes on ongelmaa ton niin kun yhteisolli-
syyden kanssa kylla. [...] Ymmarran toki, ettd koska on kilpaskene, niin sitten vahan
kilpaillaan toisiaan vastaan, mut ma nékisin, ettd kaikki hyotyisi niin paljon enem-
maén siitd, ettd jeesattaisiin toisia, koska samalla se skene kasvaa. Koko maailman,
niin kun verrattuna muuhun maailmaan ja saadaan enemmaén mahdollisuuksia, kun
nyt jotenkin tuntuu, ettd ndivetetddn vahan toisia pois niin se harmittaa. Méa haluai-
sin paljon enemman semmoista, niin kun Suomen esports-skenen yhdessa teke-
mistd... Et nyt ois niin hyva tsddnssi mennd vahan niinku yhteen ja miettid ettd mita
tehddan paremmin. [...] Se on valitettavaa ja se on ollu ongelma ja se tiedostetaan
laajasti koko Suomiskenessd, ettd se on Suomiskenen ongelma, et ei osata rakentaa

Useat haastateltavat tunnistavat Nystromin ym. (2022) mainitsemat alan kehitty-
mattomat ja epdvakaat ansaintamallit. Esimerkiksi Twitchin, Blast.tvin ja muiden
suoratoistopalvelujen kautta pystytddn tavoittamaan katsojia ja ottamaan hal-
tuun uusia markkinoita (Scholz, 2019, 33), mutta liveldhetykset eivit itsessdan
luo tuottoja e-urheiluorganisaatioille, koska niiden katsominen on ilmaista. T3
pohtii alan ansaintamalleja:

Jos mietit, niin Major Pariisit [turnaus] tai vastaavaa, mietit sielld kattoo miljoonat ih-
miset sitd, eikd maksa mitdan. Sieltd ei tuloudu, Blastilta ei tuloudu e-urheilujoukku-
eelle mitdidn medialdhetyksista. Et se on aika hankala, et se ekosysteemind ei ruoki
itseddn vield tdd e-urheilu ja se on se haaste. (T3)

Nystromin ym. (2022) tutkimus nosti yhdeksi alan kestdvadn kehitykseen liitty-
viaksi teemaksi kehittyméttoman liiketoimintalogiikan, joka sisdltdd ohjauksen ja
tuen puutteen siirtyessd harrastajasta kilpapelaajaksi. Haastateltavat tunnistavat
ongelman ja painottavat pelikasvatuksen merkitystd alan kehittdmisessd. T1
muun muassa mainitsee, ettd valtion tulisi tukea e-urheilua alana samalla tavalla
kuin se tukee perinteisen urheilun junioritoimintaa.

Et meilld on se harrastepelaaminen, mutta kun meilld ei ole missddn Suomessa vield
kunnon polkua siihen ammattilaispelaajaksi. Niin timmonen toiminnan kehittymi-

nen ja alueellinen kehittdiminen, se vaatii sen, ettd sielld on se ruohonjuuritason peli-
kerhotoiminta, akatemiatoiminta ja se organisaatio, huippuorganisaatio. Et se polku
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on selvd, et sd voit padstd ja kasvaa ja oppia ja saada oppia siltd niin kun paikalliselta
e-urheiluorganisaatiolta. Ni se on tulossa enenevissa maérin. (T3)

Ehka se ongelma tossa skenessé on, ettd kun ei ole semmoista pelaajan polkua niinku
perinteises urheilus, ettd se jadkiekkojuniorille on paljon vaihtoehtoja sielld tavallaan
kiivetdan ja se on se polku, ettd milla tasolla. Tassd kentdssa vahén sellaista puuttuu,
niin yritettiin sitten rakentaa palasia siihen itse. [...] Ongelma on se, ettd mista sa 14-
het liikkeelle. Eli tdssa on tdd meiddn akatemia-CS kulmakin, ettd kun pelaajille ei oo
sitd polkua. Et jos mé& nyt haluaisin kehittya ja oppia niin mika se on semmonen ju-
nioripolku, et mistd ma padsisin nyt... Kun mé tosiaan oon jadkiekkoilija, niin ma
voin, niitd seuroja on pilvin pimein, et hakea sinne junioritoimintaa ja ndin. Et esport-
sissa vaan ei oikein sellaista ole. Vaikka iltapdiviakerhotoimintaa, jossa padset vahan
tutustumaan ja pikkubhiljaa joku vdhan ohjaa sitd toimintaa. Niin semmoset rakenteet
tietylla tavalla vield siit puuttuu. (T2)

Yhtend just on toi pelaajapolun rakentaminen, et miten niitd nuoria naisia tai muun-
laisia pelaajia saatais messiin, pelaan sieltd ihan alusta saakka ja kannustettua mu-
kaan sinne toimintaan. Et kyl siind isona tekijand on mun mielestd se non-toxic ym-
pdriston rakentaminen ja se, ettd yhteisona pystytdan tukemaan tietyl tapaa kaikkia.
Et just junioritoiminnan rakentaminen mun mielesta on yks niitd avainjuttuja, koska
jos me pystytddn opettaan niit4 tietynlaisia arvoja jo pienestd asti sille seuraavan ika-
polven pelaajakunnalle ni se on mun mielesta se yks iso asia. Et kyl tds voi sanoa, ettd
vastuuhenkilond on kaikki, ketkd jarjestdd minkdanlaista junnutoimintaa nuorille. Pi-
tdis osata opettaa myos niitd positiivisia arvoja siihen, et miten otetaan kaikki mu-
kaan ja tietyl tapaa, ettd miten voidaan tuoda niitd erilaisuuksien hyottyja myos esiin.
(M3)

Perinteisen urheilun liiketoimintamallit ovat yleisesti vakiintuneempia kuin e-
urheilussa. On tyypillistd, ettd perinteisen urheilun organisaatiot ovat jonkin kat-
tojdrjeston, esimerkiksi Kansainvélisen Olympiakomitean jasenid. Kansainvali-
nen Olympiakomitea muun muassa asettaa arvoja ja tavoitteita syrjinndn torju-
miseksi ja tasa-arvon tukemiseksi (International Olympic Committee, ei pvm.).
Piggott ym. (2022, 49) mainitsevat, ettd esimerkiksi Norjassa e-urheiluala ei ole
organisoitunut kattojdrjeston alaisuuteen, joka valvoisi arvojen tai tavoitteiden
noudattamista. Suomessa kansallisena jarjestona toimii Suomen elektronisen ur-
heilun liitto SEUL ry, joka on muun muassa Suomen Olympiakomitean jdsen
(SEUL ry, 2023). SEUL ry:n jaseneksi hakeminen on vapaaehtoista, eivatka kaikki
suomalaiset e-urheiluorganisaatiot ole sen jdsenia.

alalle. Esimerkiksi turnausten jdrjestdjd ja tuotantoyhtié ESL (aiemmin Electronic
Sports League) on luonut sdantokirjan pelaajille, joukkueille ja sponsoreille, jotka
osallistuvat ESL:n jdrjestdamiin turnauksiin. Sddnttjen rikkomisesta voi seurata
rangaistuspisteitd, pelikielto sekd viliton ja pysyva diskvalifiointi. Rangaistusten
tarkoituksena on estdd ei-toivottua kaytostd. (Peng ym., 2020, 7-8.) Erds haasta-
teltava kuvailee alan sddntojd ja niiden toimivuutta:

Mai oon aina ollu sitd mieltd, et peleissa pitdis olla kovemmat rangaistukset suoraan,
et jos sd heittelet sielld jotain oikeesti tosi ikdvad kommenttia tyyliin “tapa ittes”, tam-
mosii, mitd tulee kanssa hyvin paljon tai vield hirveempad saattaa olla. Et sais suo-
raan vaikka sen parin kuukauden bannin, eiki sen, ettd sd saat 2 pdivan hiljennyksen
chattiin. Mut sit toi banniki on vidhan justiinsa, ettd sittenhdn vaa tehdan uusia kayt-
tdjid ja sama homma jatkuu. (M2)
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Aloitteita monimuotoisuuden edistdmiseksi on tehty, mutta ne ovat vield melko
pintapuolisia. Esimerkiksi M1 mainitsee, ettd kansainvélisissa huippujoukku-
eissa monimuotoisuuden hyodyt on tunnistettu. Han lisdd, ettd erilaisista taus-
toista tulevia pelaajia ymmarretdan paremmin kuin Suomessa. Haastatteluissa
esiin nousivat esimerkilld johtaminen ja erilaiset hankkeet. Esimerkiksi ESL toi-
mii turnausten jadrjestdjand ja kumppanina e-urheiluorganisaatioille. Haastatel-
tava T2 mainitsee, ettd ESL on luonut ESL Impact -ohjelman. Ohjelman tarkoi-
tuksena on mahdollistaa Counter-Striken kilpailullinen pelaaminen turvallisessa
ympdristossd naisille ja muille sukupuoleltaan marginaalisessa asemassa oleville.
ESL painottaa, ettd peleissd sukupuolen sijaan ratkaisevassa asemassa ovat taidot.
(ESL, ei pvm.). T2 jatkaa, ettd myos esimerkiksi Valorant on luonut vastaavanlai-
sen ohjelman nimeltdan Game Changer. Haastateltava kokee, ettd téllaiset ohjel-
mat voivat rohkaista esimerkiksi tyttdjd pelaamaan.

Vaikka e-urheiluorganisaatiot eivdt kuuluisi mihinkddn kansalliseen tai
kansainviliseen jarjestoon, niilld saattaa olla omia vastuullisuuteen ja monimuo-
toisuuteen liittyvid hankkeita. Fredman ja Deane (2013, 196) mainitsevat, ettd
useissa organisaatioissa monimuotoisuus on siséllytetty yldtason missioihin il-
man konkreettista panostusta asian edistdmiseksi. He lisdadvat, etta tyhjat lupauk-
set ilman aitoa ja johdonmukaista kdyttdaytymistd saavat aikaan enemmaén haittaa
kuin hyotyd. Tamd vaikuttaa tyontekijoihin negatiivisesti. (Fredman & Deane,
2013, 197.) Haastateltava M1 kuvaa tilannetta Suomessa:

Sielldkin [ammattimaisesti pelaavien piirissd] on paljon tehtdvaa. Kylld nédd, taas kun
puhun CS:std, niin suomalaisammattilaisorganisaatiot, isoimpina nyt just ENCE ja
HAVU, niin tekee my6s paljon non-toksisuus-hankkeita ja pelaajat on tosi paljon
siind mukana ja kylla he toimii silleen niinku pitddkin sen suhteen. Mut kylld mé sa-
non, et sielld on myos todella paljon tekemistd, etté se olisi viel proaktiivisempaa. Et
talld hetkelld mulla on vihdn semmoinen viba, ettd se on, tehdddn, kun pitda tehds,
ettd se ei tuu sillee tietyl taval, tied&dtko sydamestd? (M1)

Haastateltava T2 pohti erityisid haasteita, jotka liittyvit monimuotoisuuden edis-
tamiseen e-urheilussa. Esimerkiksi naispelaajan palkkaaminen tiimiin, jossa td-
mén poikaystdva pelaa, voi aiheuttaa organisaatiolle sisdisen haasteen, miltd paa-
tos ndyttdad ulospdin. Haastateltava T2 nostaa huoleksi teenndisen kuvan muo-
dostumisen. Tdma on saman tyyppinen 16ydos kuin Taylorilla (2012, 126-127),
jonka mukaan jotkin henkilot kokevat naisille suunnatut turnaukset julkisuus-
tempauksina taitojen testaamisen sijaan. T2 mainitsee myds, ettd alan muutos
monimuotoisemmaksi kestdd oman aikansa. M1 korostaa, ettd muutos on valtti-
miton alan elinvoimaisuuden sdilyttdmiseksi ja ettd epdasialliseen kédytokseen
puuttuminen on kaikkien yhteistssd olevien vastuulla ja ettd pienilldkin hyvilla
teoilla on suuri merkitys. Valmentajana toimiva V1 vetoaa nimekkdisiin pelaajiin
roolimalleina erityisesti nuoremmille pelaajille. V1 jatkaa, ettd positiiviset esi-
merkit voivat kannustaa kaikenlaisia pelaajia pelaamaan. T2 ja M1 summaavat
ajatuksiaan:

...et ihan nollatoleranssi, koska niin kauan, kun sitd tehddin tai niin kauan, kun sii-
hen ei puututa, niin eihdn tda skene kehity. (T2)
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Sille skenelle itselleen pelkkda hyotyd [monimuotoisuudesta]. Siis mitd monimuotoi-
sempi se on, niin sitdhdn elinvoimaisempi se on. [...] Mitd monimuotoisempi siitd
tehd&édn, sitd houkuttelevampi se on kaikille eri taustoille. Sitd enemmaén ihmiset op-
pii toimimaan erilaisten... Et se tavallaan on semmoinen itseddn ruokkiva, semmoi-
nen hyva lumipallo. (M1)

Haastateltu T1 kertoo, ettd heiddn organisaationsa tydskentelee alan inklusiivi-
suuden ja terveyden kehittdmiseksi ja tukemiseksi. Han mainitsee muun muassa
positiivisina esimerkkeind ja roolimalleina toimivien pelaajien palkkaamisen.
Hyvien roolimallien luominen ja nostaminen esiin mediassa vauhdittaa muu-
tosta. T1 lisdd, ettd hadn tiedostaa tyttdjen ja naisten pelaamiseen liittyvat ongel-
mat, mutta uskoo positiiviseen muutokseen. Haastateltavat nostavat samassa yh-
teydessd esiin e-urheilun erityisend piirteend sen, ettd kaikki voivat pelata ldahto-
kohdistaan riippumatta.

Mun mielestd pelaamisessa on makee juttu se, ettd se on ihan sama mikéa sun suku-
puoli tai etninen tausta tai ikd tai muu on, niin si voit ihan yhté lailla pelata samassa
pelissd. Mun mielestd se on just makee juttu, ettd joku 15-vuotias tyttd voi vaikka pe-
lata 70-vuotiaan tyypin kanssa Overwatchia tai ettd niilld on ne samat ldhtokohdat
pérjatd siind pelissd ja harvoin niitd myoskdan nostetaan esiin. [...] Ma haluan uskoa,
ettd se asia tulee muuttumaan mitd pidemmalle mennadan. Tuolta kun kasvaa nuoria
niin m& haluan uskoa siihen, ettd ne ndkee maailman eri tavalla ja kohtelee muita pa-
remmin. (T1)

Just se et e-urheilussa ei se sukupuoli, eikd maarajat, eikd moni muukaan asia rajota
sitd, ettd ei vois pelata samas joukkueessa ja mé nikisin sen nimenomaan hydtyna
ennemmin, ku mindan muuna. (M3)

Kaikki haastateltavat ovat sitd mieltd, ettd e-urheilualan monimuotoisuutta pi-
tdisi edistdd ja siitd olisi hydtyd ammattimaiselle pelaamiselle. Tdma on linjassa
Mossin (2019) inklusiivista johtajuutta koskevan tutkimuksen kanssa, jonka mu-
kaan osallistavalla johtamisella voidaan lisdtd luovuutta ja oma-aloitteisuutta
sekd vahvistaa yksiloiden voimavaroja ja identiteettid. Positiiviset vaikutukset
synnyttavat hyvan kierteen. (Moss, 2019, 104.)

4.2 Osuuskunnan soveltuvuus e-urheilutoimintaan

E-urheilun toimintaympéristé on dynaaminen (Peng ym., 2020, 7) ja se on paa-
asiallisesti itsendisesti organisoitunutta seka yritysvetoista, koska alalla ei ole va-
kiintunutta hallinnollista rakennetta (Fox & Tang, 2017, 1294). Nystromin ym.
(2022) mukaan esimerkiksi organisaatioiden ja rakenteiden puute vaikuttaa e-ur-
heilualan kestdvaan kehitykseen. Tavoitteellinen ja kestdvad toiminta edellyttdd
organisoitumista. Osuuskunta voisi vastata nédihin tarpeisiin hyvin, koska se on
rakenne, johon on helppo liittyd ja siitd voi erota verrattain yksinkertaisesti.
Osuuskunta muistuttaa luonteeltaan yhdistystd (Mdhonen & Villa, 2021, 13).
Osuuskuntamuotoinen organisaatio voidaan rakentaa joustavaksi ja jasenistoon
mukautuvaksi. Jasenten taloudellinen panostus voidaan pitdd verrattain vaati-
mattomana esimerkiksi jaisenmaksun suuruutta mddritettdessd. Joustavuuden
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vastapainona on kuitenkin vaihtuvan jasenkunnan aiheuttama hallinnollinen ty®,
eikd tavoitteellinen toiminta ilman jasenten riittavad sitoutumista ole todellisuu-
dessa mahdollista. Samoin riittdva rahoitus on pystyttdva jarjestaméan jollakin
tavalla, jos tarvittavia varoja ei voida kerétd jasenkunnalta. E-urheilualan kehit-
tymattomait ja epdavakaat ansaintamallit (Nystrom ym., 2022, 7) voivat myds vai-
keuttaa tatd. T1 pohtii, ettd alkuvaiheessa organisaation rahoitukseen liittyy aina
haasteita:

Me ei olla kertaakaan edes harkittu jakavamme mitddn osinkoja tai muuta vaan se on
aina haluttu, mikd on toki myos startup-yrityksissa niin kuin yleistd, ettd eihén siella-
kdan nyt hillota rahaa mihinkdan pankkiin, vaan se aina laitetaan kasvuun se raha,
jos halutaan kasvaa. (T1)

E-urheilussa taustaorganisaation vastuulla on huolehtia tarvittavista resursseista,
vastattava hallinnosta, rekrytoinnista, sponsorisopimuksista ja markkinoinnista.
Toiminnan jatkuvuus vahvistetaan junioritoiminnalla. (Kallinen-Kuisma & Au-
vinen, 2018, 37.) Juridisena muotona osuuskunta sopii taustaorganisaation tehta-
vien jdrjestamiseen. Osuuskunta voisi esimerkiksi toimia tyonantajana e-urheilu-
koordinaattorille tai valmentajalle, se voisi hankkia sponsorisopimuksia ja muuta
tukea, investoida pelikoneisiin, tehdd sitoumuksia pelitapahtumien jarjestami-
sestd ja siten kehittdd toimintaa ammattimaiseen suuntaan. Osuuskunnalla on
kaytettdavinddn erilaisia varainhankinnan keinoja (M&honen & Villa, 2015, 349).
Osuuskunnan jasenet eivit kuitenkaan vastaa yrityksen vastuista (Osuuskunta-
laki 421/2013), joten jdsenyys ei valttamattd ole merkittava taloudellinen riski.

Haastattelujen perusteella osakeyhtiomuotoon on padadytty, koska yleisesti
tiedetddn, miten osakeyhtit toimii. Esimerkiksi T2 toteaa, ettd hdnen edusta-
mansa e-urheiluorganisaation perustajan tavoitteena on ollut luoda ammattimai-
nen organisaatio, jolla on myos kaupallisia tavoitteita ja osakeyhtiomuodon on
ndhty palvelevan tdtd tarkoitusta hyvin. Muiden vaihtoehtojen pohdintaan ei
edes ollut tarvetta.

Se on ollut aika selked silloin aikoinaan, [perustajan nimi] tdn on perustanut, etta ta-
vallaan ollaan siind kohtaa jo visioitu sitd, ettd tdst rakennetaan jotain sen kokoista
toimintaa, ettd osakeyhtio on justifioitua. Ettd siind kohtaa sitten joku RY tai yhdistys
tai joku timmoinen niin ei sitten. Ollaan selkedsti ldhdetty rakentamaan ammatti-
maista organisaatiota sit pitkalld tahtdimelld. [...] Jos ammattimaista liiketoimintaa
haluaa rakentaa, niin kylld se osakeyhtio sitten kuitenkin, siind on etunsa sitten. Ja se
just osakkaiden suhteen ja muutenkin niin sit kuitenkin on jo perusteltua. (T2)

Téaytyy sanoa, ettd mullekin se osuuskuntatoimintamalli on itsellekin suhteellisen
vieras. Suoraan oli vaan, ettd osakeyhtiomalliin. (T3)

Osuuskunta ei ole toimintamuotona tunnettu (Troberg, 2005, 458) ja siihen liittyy
melko perinteisid mielikuvia. Haastatteluissa pyydettiin arvioimaan organisaa-
tiomuodon vaihtoehtona myos osuuskuntaa. Vaikka haastateltavat olisivat tun-
teneet osuuskunnan toimintaperiaatteet padpiirteittdin, sen rasitteena pidettiin
perinteistd tai jopa harrastelijamaista mielikuvaa. Esimerkiksi T2 mieltdd osuus-
kunnan liittyvan ldhinnd jasenpalveluiden tuottamiseen ilman laajempaa lii-
keideaa tai jonkinlaiseen kerhotoimintaan. Toisaalta organisaatiomuodon
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valintaa haastattelussa pohtiessaan T1 kokee osuuskunnan voittoa tavoittelemat-
toman ldhtokohdan kiinnostavana, koska hédnen edustamansa organisaation tar-
koituksena on nimenomaisesti alan kehittiminen, ei voiton tuottaminen. Tama
ei kuitenkaan ollut hédnelle kdytannossa merkityksellinen tekija, koska kyseisessd
osakeyhtiomuotoisessa organisaatiossa kertyva tulos kdytetddan kasvun rahoitta-
miseen, eikd osinkojen jakaminen ole ollut tavoitteena.

Tavallaan mulle tulee aina osuuskunnasta mieleen joku timmoinen, tiedit sd, joku
vesiosuuskunta, ettd sulla on jotain semmoista niin kun yhteistd, mitd sa haluut tie-
tylld tavalla jakaa ja siihen liittyy sitten kustannuksia ja ndin. (T2)

Kylldhan tavallaan toi voisi toimia meidén, siind mielessd, ettd kun varsinkin toi
lause, ettd ”sen paddasiallinen tavoite ei ole virallisesti voiton tai siis sen padasiallinen
tavoite ei virallisesti ole voiton maksimointi.” Eli kun toihan ei ole ollu koskaan mei-
dén padasiallinen tavote, se voiton maksimointi, vaan meidédn paddasiallinen tavote on
ollu nimenomaan tidn skenen kehitys ja tukeminen. Ja siitd syystd esimerkiks meilta
muutamaan kertaan on kysytty, ettd miks me tehd&dén tappiota tai miks me, ettd jos
meilld on ollu plussaa, niin miksi se on niin vahdn ja muuta. Ettd kun meidéan ei ole
missddn vaiheessa ollu tarkotus tehdd tdhdn mennessa ainakaan mitédédn tulosta. (T1)

Osuuskunta perustuu jasendemokratiaan (Moilanen ym. 2014, 231) ja sen tarkoi-
tuksena on jasenten tukeminen. Tamaé osin aatteellinenkin ldhtokohta voisi sopia
e-urheiluun uutena ja kehittyvand toimialana. Varsinkin pienemmissd osuus-
kunnissa organisaatio voidaan pitdd matalana ja jokaisen dédni kuuluvana (Moi-
lanen, ym., 2014, 77). Trobergin (2009, 42) tutkimuksen havaintojen mukaan
osuustoiminnalliset arvot ja periaatteet vaikuttavat myonteisesti jasenten yhteis-
tyohon, sisdiseen motivaatioon, hyvinvointiin ja luovuuteen. Toisaalta periaat-
teisiin kuuluva jdsenten tasa-arvo voi myos vahentdd luovuutta, jos jasenet pitay-
tyvat liian tiukasti sdé@ntoihin. Menestyminen edellyttdédkin yhteisesti hyvéksyt-
tyjd tavoitteita, sadntojd, luottamusta ja solidaarisuutta. (Troberg, 2009, 43.) Haas-
tateltavat nostavat nditd samoja asioita esiin ja kertovat tavoittelevansa ndin toi-
mivaa organisaatiota.

Sekad osakeyhtio ettd osuuskunta ovat kansainvilisesti tunnistettuja yritys-
muotoja. Suomessa osakeyhtitt ovat kuitenkin osuuskuntia yleisempid ja osuus-
kuntia on vaivannut jonkin asteinen tunnettuusongelma (Troberg, 2005, 458),
joka tuli konkreettisesti esiin haastatteluissa. Osuuskuntalain uudistuksen 2013
erddnd tavoitteena olikin, paitsi parantaa osuuskuntien toimintaedellytyksid,
myds yksinkertaistaa lain kirjoitustapaa ja uudistaa sisdltod niin, ettd osuuskun-
nasta tulisi tunnetumpi myos yrityskenttdd palveleville neuvonantajille ja var-
teenotettavampi vaihtoehto osakeyhtiolle. (HE 185/2012 vp, 19). Haastattelujen
perusteella uudistuksen tavoite ei ole vield tayttynyt. Organisaatiomuodon va-
linnasta riippumatta toiminnan tueksi tarvitaan pitkdjanteistd johtamista.

4.3 Johtamisen piirteiti monimuotoisessa e-urheilussa

E-urheilualan kehittyessda my6s johtamisen kdytantojd tulee muuttaa ja kehittaa
tilanteiden vaatimalla tavalla. Nystromin ym. (2022, 1) nostamia alan kestdvaan
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kehitykseen liittyvid haasteita liittyen inklusiivisuuteen ja terveyteen, toimialan
puutteelliseen rakenteeseen ja kehittymédttomaan liiketoimintalogiikkaan voi-
daan ratkoa johtamisen kaytannoilld. E-urheilun johtamiseen liittyva aikaisempi
tutkimus on vield verrattain vdhdistd, vaikka avauksia aiheeseen onkin tehty
(mm. Taylor, 2012; Kallinen-Kuisma & Auvinen, 2018; Funk ym., 2017; Scholz,
2021; Falkenthal & Byrne, 2021; Piggott ym., 2022).

Stewartin ja Smithin (1999) listaamat urheilualan kymmenen piirrettd (esi-
tetty taulukossa 3) sopivat ainakin osittain myo6s e-urheilun piirteiksi. Esimer-
kiksi kumpikaan ala ei menesty ilman kilpailijoita, ja pelien luonteeseen kuuluu
arvaamattomuus voittajasta. Funk ym. (2017, 10) toteavat, ettd urheilualan johta-
misen kdytannot ovat sovellettavissa niin ikddn e-urheiluun. Toisaalta Hoyen ym.
(2015, 4) mukaan urheiluorganisaation johtaminen edellyttdd aivan samankaltai-
sia taitoja kuin minké tahansa voittoa tavoittelevan, julkisen tai voittoa tavoitte-
lemattoman organisaation johtaminen. Tama voidaan yleistdd myos e-urheiluun.
Toisaalta perinteisen urheilun joukkueita johdetaan ja valmennetaan usein kas-
votusten, kun taas e-urheilussa korostuu virtuaalisuus. Merkittdvand erona pe-
rinteisen urheilun ja e-urheilun vililld on lisdksi se, ettd urheilualan rakenteet
ovat kehittyneet ja vakiintuneet huomattavasti pidemmadn aikaa kuin e-urhei-
lussa. E-urheilualan rakenteiden kehitys ei ole pysynyt alan kasvun mukana.
Muun muassa e-urheilualalla johtotehtdvissd toimivat haastateltavat nostavat
esiin, ettd alan kehittyminen liiketoiminnaksi on ldhtenyt intohimoisista harras-
tajista ja monellakaan alan toimijalla ei ole merkittdvaa liiketoimintaosaamista.

Tdd on vield kuitenkin nuori ala, ettd ja niinku sanoin tossa, ettd lahtenyt pelaajat tai
tammoset niinku rakkaudesta lajiin tekijdt ovat ldhteneet luomaan sitd. Niin sitten
kun miettii tilannetta, ettd sielld on eri koulutustaustalla olevaa, sielli ei valttamatti
ole sité liiketoimintaosaamista, johtamisosaamista juuri juurikaan... (T3)

Johtotehtdvissa toimivat haastateltavat nostavat esiin yhdeksi toimivaksi ratkai-
suksi yhdistdd pelialan tuntevia ja liiketoiminnan periaatteet tuntevia ihmisia.
Néin tekemalld pystytdan hyodyntamaan erilaista osaamista ja vahvuuksia seka
luomaan tehokas tapa toimia. Tdmén tyyppisestd havainnosta ei 16ytynyt juuri-
kaan mainintaa e-urheilua koskevasta aiemmasta tutkimuksesta, jota kartoitet-
tiin tdtd pro gradu -tutkielmaa varten. Ainoastaan Taylorin (2012) tutkimus mai-
nitsee e-urheilutapahtumia jdrjestdavan CGS:n (Championship Gaming Series),
joka perustettiin vuonna 2006 e-urheilualan pitkdaikaisten asiantuntijoiden aloit-
teesta. Johtoryhméd kuitenkin koostui miehistd, jotka olivat viettdneet aikaa
viihde- tai urheiluteollisuudessa ja olivat usein lakimiehii tai valmistuneet kaup-
pakorkeakoulusta. CGS:n toiminta lopetettiin vuonna 2008. Taylor (2012, 138) ei
suoranaisesti mainitse taman tyyppisen rakenteen toimivuudesta mitdan, mutta
korostaa CGS:n innovatiivisuutta sen kokeillessa organisaation ydinrakenteita.
E-urheilun johtamista ei ole juurikaan vield tutkittu, mutta esimerkiksi Harrisin
(2013) esittelemat jaetun johtajuuden kdytdannot voisivat soveltua alalle hyvin.
Falkenthal ja Byrne (2020) ovatkin tutkineet, miten jaetun johtajuuden kaytantoja
hyodynnetdan e-urheilutiimeissd sekd mitkd e-urheilun elementit vaikuttavat
jaetun johtajuuden kaytantoihin. E-urheilun elementeilld tarkoitetaan tédssd ta-
pauksessa muun muassa pelimekaniikkoja ja samanaikaista sosiaalista
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vuorovaikutusta verkossa ja verkon ulkopuolella (Falkenthal & Byrne, 2020, 189).
Jaetun johtajuuden kdytantojd voitaisiin soveltaa myo6s e-urheiluorganisaatiossa
laajemminkin. Johtotehtdvissd toimiva T2 kuvaa e-urheilun erityisid johtamisen
piirteitd ja haasteita:

Pari juttua, yksi on se ammattimaisuus eli kun tdssd kentdssa on niin, tdd on vield
niin uutta ja nuorta yritystoimintana, ettd on semmonen johtajuusvaje ehkd, ettd ei oo
ehka sitd kokemusta. Ja sit paljon my®s sitd intohimon tuomaa, ettd esports-organi-
saatioita on rakentunu entisten ammattipelaajien tekeména ja siindhén ei ole mitdan
vikaa, mutta... Sieltd monesti puuttuu timmoset ihmisjohtajat. Ei ole kokemusta tie-
tylld tavalla johtamisesta tai ei ole koulutusta johtamiseen. Ja sulla on johtamistapa
ehka sielld serverilld opittu ja sitd voi pystyd ja sitd pitadkin hyodyntaa. [...] Meilld
oli ehkd t&4, silloin kun maé tulin tdhdn niin meilld on ton [pelaajan nimi] kanssa, joka
on entinen pelaaja, meiddn markkinoinnin vetdja ja founder, niin meilld on tosi hyva
tasapaino, ku han puhuu paljon sitéd pelaajien kieltd ja han on itseoppinut markki-
nointijohtajaks. Mut sitten ma tuun tavallaan ammattimaisen liiketoiminnan johta-
jana, niin se kombinaatio on toiminut tosi hyvin. (T2)

Strateginen suunnittelu, tyontekijoiden ohjaaminen, sopimushallinta ja huippu-
urheilijoiden hyvinvoinnista huolehtiminen kuuluvat urheiluorganisaation joh-
tamiseen (Hoey ym., 2015, 4) samoin kuin e-urheilussa. Haydayn ja Collisonin
(2020, 206) mukaan e-urheilualan inklusiivisuuteen ja esimerkiksi pelaajien hy-
vinvointiin liittyvit toimet ovat jadneet toissijaisiksi toimijoiden keskittyessa ke-
hittdimdan rakenteita ja liiketoimintalogiikkaa. Hoyen ym. (2015) ja Nystromin
ym. (2022) tutkimuksien 16ydokset ovat yhtenevdéisid esimerkiksi johtotehtédvissa
toimivan T3 kertoman mukaan:

No edustusjoukkueelle tietenkin palkanmaksu, kaikki liigapaikkamaksut, harjoittelu-
ympadristot, sitten meidédn toimitusjohtaja kdy heidén kanssaan keskusteluja ja sit
meilld on valmentaja siind. Enempi voitais kylld tehdé ja ottaa semmoisia koko orga-
nisaation miittejd. Mutta se on niin tiukkaa aikatauluttamista edustusjoukkueella
treenien kanssa ja ndin et se sillain. Tahan tulee taas startup-organisaation haasteet,
ettd pdivatoiden jalkeen illalla tehddédn ja me tehdédédn organisaation asioita, me teh-
dddn myyntid ja me yritetddn saada tulorahotusta jostain. Et siiné jad sitten kylla vali-
tettavasti vahan retuperille sitten se pelaajien kuuntelu ja heille pdin aktiivinen vies-
timinen edes viikkotasolla. Toki [nimi] toimitusjohtaja tekee sen, hidn viikottain on
yhteyksissé ja ettd mikd meininki. (T3)

Johtotehtdvissd toimiva T1 mainitsee johtamisen haasteiksi muun muassa sen,
ettd hyvien tyontekijoiden l6ytaminen on vililld haastavaa, koska ala on verrat-
tain nuori ja tietyt positiot alalla ovat myo6s uusia. Piggottin ym. (2022, 56) mu-
kaan e-urheilualan rekrytointiprosessit eivit ole muodollisia, ja ne rakentuvat
peliyhteison olemassa oleviin verkostoihin ja henkil6iden taustoihin. Rekrytoin-
tiprosesseissa on samankaltaisuuksia urheilualan kanssa ja esimerkiksi Stewart
ja Smith (1999, 90) mainitsevat, ettd urheilutiimin valmentaja voidaan nimittaa
hédnen aikaisemman sitoutumisensa perusteella, eikd sen perusteella, ettd hdn on
muita hakijoita patevampi pelaajien johtamisessa ja valmentamisessa. Johtoteh-
tavissd toimivan T2:n mukaan urheilujohtaminen vaatii ihmisten johtamista ja
sithen liittyvien oppien hyodyntdamistd, mutta huippu-urheilijan motivointi ja
johtaminen on erilaista kuin esimerkiksi peliorganisaatioissa. Urheilujohtaminen
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vaatii perinteisid johtamisoppeja, mutta my6s uusia ldhestymistapoja. Téllaisia
johtamiskdytantoja voidaan hyodyntad e-urheilussa T2:n mielesta.

E-urheiluorganisaation johtaminen vaatii nopeaa reagointia muuttuviin ti-
lanteisiin. Uuden pelaajan rekrytoinnissa tiimin kapteenin mielipiteelld on suuri
painoarvo. Kapteeni kertoo tyypillisesti, miten han haluaa rakentaa tiimin ja min-
kilaista pelaajaa tarvitaan. Haastateltavien mukaan Suomen ammattipelaajapii-
rit ovat sen verran pienet, ettd ldhes kaikki pelaajat tuntevat toisensa. Lisdksi eri-
laiset sivustot kuten Facelt ja Esportal mahdollistavat helpon ndkymén Suomen
huippupelaajiin. Johtotehtdviassd toimiva haastateltava kuvaa pelaajatiimin ko-
koamista seuraavasti:

IGL [in game leader = pelin sisdinen johtaja/kapteeni] ja sitten toimitusjohtaja kay
keskustelua ja valmentaja ja he kasaa sitten joukkueen. Sitten saattaa olla tilanteita,
ettd no meilld yksi pelaaja loukkaantui, mursi kdtensa kuukausi sitten, tarvitaan
stand-in, niin sitten nopeasti, aika nopeasti on tiedossa, ettd nyt loppukaudeksi joku
vaan korvaamaan ja ndd on hyvét pelaajat ja niille viestia... (T3)

T3 lisdd, ettd perinteisen urheilun tapaan e-urheilussa palautekulttuurin tulee
olla avointa, esihenkilon pitdd kuunnella ja olla lasnd. Han mainitsee, ettd tuntei-
den kasittelytaidot ja palautteen vastaanottaminen online-ympéristossd tuovat
omat haasteensa johtamiseen. Pelaaja saattaa esimerkiksi kokea palautteen vas-
taanottamisen epamukavaksi ja yksinkertaisesti ldhted yhtdkkid etdpalaverista
pois. Useat haastateltavat korostivatkin avoimen keskustelukulttuurin tarkeytta
niin pelitiimin kuin koko organisaation sisdlld. Esimerkiksi inklusiiviseen orga-
nisaatiokulttuuriin ja johtamiseen kuuluu avoimen keskusteluilmapiirin luomi-
nen, jossa kaikki saavat esittdd omia ideoitaan (Fredman & Deane, 2013, 187; 190).
My0s jaettu johtajuus kasittdd tiedonkulun vertikaalisesti sekd lateraalisesti (Har-
ris, 2013, 53). Tamad vaatii matalahierarkkista ja avointa organisaatiota. Valmen-
tajana toimiva V1 ja johtotehtdvissd toimiva T2 kuvaavat avoimen keskustelu-
kulttuurin tarkeytta:

Meilldhd on muutenki joukkuees pyritty sillee olemaan et pyritdan puhumaan suo-
raan asioista. Koska muuten tulee aika usein ongelmii, jos ei puhuta asioita vaan suo-
riks. (V1)

T4d on itse asiassa sellainen asia mitd me puhutaan paljon tuolla toimistolla, ettd me
halutaan, et tdd kulttuuri on yhteneviinen meilld toimistolla ja sitten sielld kilpailu-
joukkueissa. Et semmoinen avoimuus ja ettd pitdd pystya keskustelemaan. Pitdd pys-
tyd antaa palautetta ja pitdd pystyd ottamaan palautetta ja ennen kaikkea pitdd pys-
tyéd kehittyy ja pitdd pystyd oppimaan. Se ettd virheitdhan kaikki tekee ja kunhan
niistd opitaan. [...] Jos pelkda tehdd virheitd niin yleensa tulokset on niin todella huo-
not ja tdd on ihan sama toimistolla. Ehkéa ne tulokset ei ole sitten niin radikaaleja, mut
tietysti pitkdssd juoksussa, ettd jos me luodaan semmonen ilmapiiri, joka on avoin ja
pystyy keskustelemaan misté tahansa niin se pitkallad aikavalilld kuitenkin sitten kan-
taa. Ja se on myos yks, md voisin sanoa, ettd meidén kilpailuetu tuolla kansainvali-
sesti noihin pelaajiin, koska me ei pystytd maksamaan samanlaisia palkkoja ku tuolla
huipputiimit, mut se ettd me ollaan luotu semmoinen ymparisto, missa pelaajat ko-
kee et ne saa olla omana itsendédn ja kehittyy. Ja sit on niitd sellaisiakin tarinoita, ettd
tullaan meille kehittyy ja sitten mennaén sithen isoon joukkueeseen, ollaan opittu ja
sekin on ihan fine. Sitdhdn tapahtuu urheilussa ja e-urheilussa. [...] Ja sitten se, ettd
milld me ollaan menestytty, niin me ollaan menestytty sillé, ettd me ollaan aina on-
nistuttu rakentamaan hyva joukkue ja se joukkue niinku samalla my®ds toimistolla. Et
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ei meilld oo ketddn semmoista superstaraa, joka tavallaan, ettd ”sa saat kaiken” ja sit-
ten luodaan siihen vdhin vierelle jotain muuta vaan se, ettd kaikki kontribuuttaa ja
kaikkien ty6 on yhtd arvokasta. (12)

Haastateltavat nostavat esiin, ettd uuden alan ja toiminnan johtaminen on haas-
tavaa, mutta johtajuuden tulisi olla avointa. Vastauksissa korostuu samantyyp-
pisid johtajan ominaisuuksia, joita esimerkiksi Moss (2019, 108) esittdd inklusiivi-
sen johtajan ominaisuuksiksi. Erditd Mossin mainitsemia piirteitd ovat esimer-
kiksi erilaisten ndkemyksien ja ndkokulmien aktiivinen tutkiminen sekd ihmisten
kuuntelu ja hyvaksyminen varauksettomasti. Fredman ja Deane (2013, 179) lisaa-
vét, ettd myos rohkeutta vaikeiden padtosten tekemiseen tarvitaan. Johtajan ih-
missuhdetaidot korostuvat haastateltavien vastauksissa:

Vaikea paikka myos ehkd silleen johtaa ndin uutta toimintaa, mutta just semmoista
tavallaan ehkd ei kommunikoida tarpeeksi asioista ja... Sitten, et ei oteta tarpeeksi asi-
oita mydskdan huomioon. Itelld tulee, mul on nyt hyvin vahvana t44 naisten ja vé-
hemmisttjen asema. Mutta et ohjatussa pelitoiminnassa mun mielestd pitdisi ottaa
huomioon niit4 erityisteemoja myos. (M2)

Johtajuus pitdd olla my0s sellasta, joka vastaanottaa tai on valmis vastaanottamaan
niitd erilaisia ndkemyksid, et se ei voi olla sellasta laput silmilld, ettd mina teen ndin
ja haluan johtaa. Sen pit&dd olla my0s sellasta, joka on valmis ottamaan vastaan niita
monimuotosuuden piirteitd ja sitd, et mitd se tuo parhaimmillaan. (M3)

No mai oon ollu aika hyvi sillee késittelemaan pelaajia, et ma oon aika hyvin tunnis-
tanu sen, et miten puhua toisille ihmisille, sillo ite ku on ollu pelaajanaki jopa etta....
Ehka yllattany ittee valmentajana, ettd joutuu aika paljon puhumaan just ihmisten
kanssa ja vaha kontrolloimaan aika paljon, miten ihmiset reagoi asioihin, etta...
Vihd, viha sellastasta valvomista enemmaén ollu mita niiku odotti taas. (V1)

Johtaja luo ja kehittdd organisaatiokulttuuria, jota alaiset vahvistavat (Schein &
Schein, 2017, 146). Esimerkiksi valmentajan tapa johtaa vaikuttaa merkittavasti
tiimin ilmapiiriin. Haastateltu M2 kertoo, ettd hédnelld on ollut tiukaksi ja pelot-
tavaksi koettu valmentaja, jonka takia potentiaaliset uudet pelaajat eivit halun-
neet liittyd tiimiin. M2 jatkaa, ettd kyseisen valmentajan kommunikointitapa oli
hieman aggressiivissdvytteinen. Valmentajan tapa johtaa koko tiimid erosi selke-
dsti hdnen tavastaan kommunikoida pelaajien kanssa kahdenkeskisesti. My0s in-
game-leaderin [pelin sisdisen johtajan/kapteenin] asenne ja tapa johtaa vaikuttaa
tiimin ilmapiiriin ja usein myos tiimin menestymiseen peleissd. Valmentaja V1
mainitsee, ettd positiivisten asioiden hakeminen pelistd auttaa paljon. In-game-
leaderilld on V1 mukaan my®0s iso vastuu jannittyneiden pelitilanteiden rauhoit-
tamisessa.

Valmentaja V1 kuvaa tdaméanhetkisen tiimin ilmapiirid hyvaksi, mutta mai-
nitsee, ettd tiimissd on jouduttu tekeméddn pelaajavaihdoksia pelaajien vilisten
henkilokemiallisten ongelmien takia. Han kertoo, ettd ongelmia syntyi siitd, etta
tiimissa oli liian monta vahvaa persoonaa. V1 my®0s korostaa, ettd yksittdisenkin
pelaajan asenteella on suuri vaikutus tiimin ilmapiiriin. Lisdksi ihmisilld on eri-
laisia taitoja ja toiset ovat esimerkiksi parempia ratkomaan ongelmia tai konflik-
titilanteita kuin toiset. Epdvirallisen johtajan rooli voikin Harrisin (2013, 56-57)
mukaan perustua muun muassa henkilon taitoihin. Epévirallinen johtaja voi
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vaikuttaa merkittdvéasti organisaation toimintaan (Harris, 2013, 56-57) ja joissain
tilanteissa voi olla helpompaa késitelld erimielisyydet epédvirallisen johtajan oh-
jauksella kuin kddntyé virallisen johtajan suuntaan.

M3 mainitsee, ettd konfliktitilanteiden sattuessa pelaajien tulee tyypillisesti
osata ottaa paikkansa tai roolinsa ilman ulkopuolista tukea. Hénelle on muun
muassa sanottu, ettd jos johtaja puuttuu pelaajien viliseen konfliktiin, toista pe-
laajaa saatetaan pitdd johtajan lellikking, jolloin pelaaja ei myoskddn saa toisen
kunnioitusta, jota tiettyyn rooliin vaaditaan. Tama4 saattaa johtua Taylorin (2012,
122-123) mainitsemasta uusien pelaajien kohtaamasta ”tulikokeesta”, jossa tes-
tataan pelaajien tietoja ja taitoja. M3 jatkaa, ettd esimerkiksi yhdessd tiimissd,
jossa hdn pelasi MechWarrior Onlinea, oli toksinen johtamiskulttuuri. Han lisadd,
ettd hantd peluutettiin ja kdytannossd kdytettiin peleissd tykinruokana, eikd ha-
nen rooliaan juurikaan arvostettu. Johtaminen kietoutuu laheisesti vallan ja auk-
toriteetin monimutkaiseen vuorovaikutukseen (Harris, 2013, 61). Johto pétti toi-
mia vasta M3:n vertaisten eli tiimildisten puututtua tilanteeseen ja siirsi hdnet
toiseen tiimiin:

Téssd ei oo mitddn jarked, et miks me tavallaan lannistetaan hyva pelaaja silld, et se
pistetddn tollaseen tilanteeseen. (M3)

Suomessa toimivilla e-urheiluorganisaatioilla on tyypillisesti toimisto, joka mah-
dollistaa esimerkiksi pelitiimien kokoontumisen ja valmentamisen kasvotusten.
Haastateltu valmentaja V1 muun muassa kertoo, ettd heiddn tiiminsd pelaajat
asuvat ympadri Suomea, mutta noin kerran tai kaksi kertaa kuukaudessa he pyr-
kivit pelaamaan yhdessd viikon ajan toimistolla. Muina aikoina harjoitukset ja
valmennus jdrjestetddn etdnd. Valmentaja korostaa, ettd kasvotusten valmenta-
miseen liittyy paljon positiivisia asioita:

On se helpompaa ihan toimistolla asti, mun mielestd, ettd se on vdhdn semmosta jat-
kuvaa tyoskentelyy. Ihan sellaset pikku tauotki pystyy keskustelee kokoaika jatku-
vasti pelistd. Et kylhdn se helpottaa ja muutenki se on tosi helppoo keskustella vaa
toisen ihmisen kanssa sitte siel. (V1)

Etdnd ja virtuaalisesti tapahtuva harjoittelu vaatii yhteiset sidannot esimerkiksi
samasta pdivdrytmistd ja kommunikaatiotavoista. Pelaajat ovat usein nuoria ja
tyoeldméan kdytossdadnnot sekd tiimin kanssa toimiminen saattavat vaatia vield
opettelua. Tama edellyttdd taitoa johtajalta ja valmentajalta. Haastateltavat T1 ja
T3 toteavat, ettd pelaajien nuori ikd vaikuttaa johtamiseen. T3 lisad, ettd johtajan
tai tiimin vetdjan pitdd ymmartdd kokonaisilmiota. Esihenkilon tulee katsoa pe-
laajien toiminnan haasteiden taakse ja ymmartdd syyt pelaajien kdytokseen. T3
kuvaa e-urheilualan johtamisen piirteita:

Jos mennédin sinne ihan huipulle, sa kasaat pelaajia eri maista, eli ei hirveesti oo jouk-
kueita, missa kaikki pelaajat on samasta maasta, puhuu samaa kieltd didinkielendén.
Tavallaan kylldhén se tuo semmosta monikulttuurista vivahdetta ja haasteita, etta
onlinen vilitykselld kotoa késin porukka pelaa. Sullahan pitéd olla tydvélineet kun-
nossa. Sulla pitdd olla rytmit kunnossa, sulla pitdd... Et sitten se, ettd miten sd johta-
misella tuet ja kannustat sitd joukkuetta menestykseen ja et meilld on ne yhteiset toi-
mintatavat ja just se vuorokausirytmi, et se on sama, jos puhutaan siitd niinku itse
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pelaamisesta ja joukkueen kanssa toimimisesta. Ettd eihén siitd mitdan tuu, ettd jos
vuorokausirytmi on ihan mité sattuu, osa pelaajista tulee vésyneena treeneihin, jou-
tuvat herdadmaan aikavyohykkeen takia, no Euroopan sisilld ei paljoa, montaa tuntia
oo erot, mutta siis esimerkkind ndin, ettd se vuorokausirytmi. (T3)

T2 mainitsee, ettd kaikessa urheilussa on vililld “papattelua”, mutta hin ei ole
ndhnyt ikdrasismia tai koe idn olevan ongelma e-urheilussa. Han antaa esimerkin
erddstd yli 30-vuotiaasta Counter-Striken huippupelaajasta, joka on rikkonut ra-
joja pelaamiseen liittyvistd ikdkasityksistd pelaamalla uransa parasta jaksoa. T2
lisdd, ettd vanhemmat ja kokeneemmat pelaajat saavat kunnioitusta siitd, mita he
ovat saavuttaneet. Pelaajien nuori ikd kuitenkin korostuu e-urheilun kilpailulli-
sessa pelaamisessa (Mangeloja, 2020; Kinnunen ym., 2022), joka heijastuu puo-
lestaan johtamiseen. Johtotehtdvissd toimiva T3 kuvaa nuorten pelaajien johta-
mista:

Ollaan nuorten digipelaajien kanssa tekemisissd, et padtoksenteon pitdd olla nopeeta,
hyvin selkokielistd ja vaikka digitaitoja 16ytyy ja osaavat kdyttdd varmaan pelid, peli-
mekaniikoita ja nditd launchereita ja muuta. Mutta siis téytyy sanoa, ettd valttamatta
ei osata allekirjoittaa PDF dokumenttia. ... Ettd kylld siind taytyy olla sitten semmo-
sena isdhahmona ja johtaa tavallaan ihan taimmosid alkeita. (T3)

Johtotehtdvissd toimiva T3 mainitsee, ettd pelaajien toiminta ei véalttamattd ole
kovin pitkdjanteistd, mutta asiaan vaikuttavat pelaajien henkilokohtaiset tavoit-
teet verrattuna joukkueen tavoitteisiin. Hinen mukaansa pelaajan motivaatiota
ohjaa my0s se, mihin asti pelaaja on valmis menemddn pddstikseen huipulle.
Tamd on samansuuntainen 16ydos kuin Siutilan ym. (2022, 56) tutkimuksessa,
jonka mukaan nuorten motivaatio e-urheilussa vaihtelee heiddn itsensd asetta-
mien tavoitteiden mukaisesti. Toisin sanoen pelaajien nuoruuteen liittyvat tekijit,
pelaajapolun kehittyméttomyys (Nystrom ym., 2022, 1) ja kilpailullisen peliuran
suhteellisen Iyhyt kesto (Scholz, 2019, 70) tuottavat johtamisen lisdhaasteita alalla.

Siis haaste on siind, ettd pelaajat vaihtaa organisaatiota saman tien periaatteessa kun
toinen tarjoaa viahan enempi palkkaa ja puhutaan vaikka 100 eurosta, ero on 100 eu-
roa. Ja sitten kylld se kiinnostaa sitd pelaajaa, et hetkonen méa saan tuolla 100 euroo
enemman. Kertoo siitd mentaliteetista, ettd ei oikein sitouduta projektiin vaan sitten
pelaajat katsoo lyhytkatseisesti sitd rahamé&arad, minka han saa tilille. [...] Ja toki
siind sitten voi katsoa organisaationa ja toimijoina peiliin, ettd ollaanko me osattu si-
touttaa, viestid, kertoa miké tavoitteena on yhteistyossa sitten joukkueen kapteenin ja
valmentajan kanssa. (T3)

Suomessa ei ole vield tarjolla ohjattua e-urheilutoimintaa eikd selkedd pelaajan
kehitysreittid (Siutila ym., 2022). Vaikka pelaaminen koetaan Suomessa myotntei-
sesti (Siutila ym., 2022, 42), esimerkiksi vanhemmilla saattaa olla ennakkoluuloja
toiminnan ammattimaisuudesta. Siutilan ym. (2022, 57) mukaan e-urheilun oh-
jattu toiminta ja siihen liittyvéat sosiaaliset rakenteet saattavat muokata vanhem-
pien asenteita myonteisemmaksi. Toisaalta nimenomaan vanhempien tukea tar-
vittaisiin haastatellun T1 mukaan ohjatun e-urheilutoiminnan rakentamisessa ja
ennakkoluulojen viahentamisessa:

Haaste on myds osittain se, ettd Suomesta puuttuu se tietynlainen struktuuri tuosta
juniortoiminnasta tai, ettd jos vertaa vaikka jalkapallon juniortoimintaan niin
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sielldhdn se on muodostunut vuosikymmenien tyon tuloksena se, ettd miten se
homma toimii. Niin sielld on vanhemmat mukana ja mun mielestd se on nimen-
omaan se oleellinen juttu, etté sielld on vanhemmat mukana. [...] Niin kauan kun niit
ennakkoluuloja on, niin eihdn se voi mydskdan muuttua, ettd sitten ettd se vaatii
vaan sopivan madran rohkeita vanhempia, ketkad haluaa muuttaa sitd asiaa ja ettd ei-
hén mikddn muutu ennen kuin joku muuttaa sen... Se vaatii vaan sen ensimmadisen
tai ensimmadiset ketka tekee niitd asioita. [...] Se on meilldkin ollut ajatuksena, ettd ja
vdhan haasteenakin, ettd me ollaan meiddn mielestd tehty monta asiaa vahan eri ta-
valla, ettd me ollaan haluttu tietoisesti olla vastuullisempi, paremmilla arvoilla va-
rustettu. [...] Sitten se haastehan meilldkin on, etti ei meillé ole oikein ketddn keneltd
ottaa, kysyd neuvoa tai ottaa mallia vaan sitten me joudutaan kokeilemaan. Ja vililla
kun joutuu olla vdhén se tietylld lailla uranuurtaja, niin sitten siind vélilld kolisee
omassa pddssd negatiivisestikki ja muuta kun ei tieda tarkkaan, ettd mita pitéisi
tehdd. Mutta ei sitten muuten tapahdu, jos ei vaan jotain kokeile. (T1)

Junioritoiminta edellyttda selkeitd rajoja ja normeja hyvéaksyttaville kaytokselle,
joita Fredmanin ja Deanen (2013, 187) mukaan tarvitaan myos inklusiivisen or-
ganisaatiokulttuurin rakentamiseksi. Inklusiivisen johtamisen kaytdnnot saatta-
vat edesauttaa monimuotoisuutta (Moss, 2019), joka puolestaan saattaa rohkaista
erilaisia pelaajia mukaan. Haastateltavat korostavat pelikasvatuksen merkitysta
alan kehittymisessd monimuotoisempaan suuntaan. Lisdksi pelikasvatus edist&da
pelaavien lasten ja nuorten kasvua ja tasapainoista kehitystd sekd urheilijoina etta
yksiloind (Siutila ym., 2022, 57). T3 pohtii ohjattua e-urheilutoimintaa:

Siel on niin paljon eri tyyppejd, erilaisia tyyppejd ja se, ettd kun ollaan kasvettu siina
pelaamisen online kulta-aikakaudella, ettd ollaan sielld ja ei oo mitddn kerhotoimin-
taa, ei oo ollu sitd pelaajaharrastustoimintaa, ettd livend opeteltaisiin ndita taitoja oh-
jaajien ja valmentajien kanssa niin. [...] Ni silloin siitd johtamisesta tulee myos hel-
pompaa, kun me kasvatetaan semmoisia pelaajia ja nuoria, jotka ymmaértaa miten
kayttaytya sielld pelien maailmassa, miten ollaan joukkueen kanssa. Ja se mitd on
huomattu esimerkiksi, et ne pelaajat, joilla on urheilutaustaa, ovat urheiluseurassa
olleet tai vastaavaa, niin heilld ne yhteisty6taidot on paljon paremmat kuin henki-
16ill4, jotka on ollu kotona ja pelannu vaan yksistddn ja ollu siind toksisessa, mahdol-
lisesti toksisessa online-ymparistossa pelien sisalla. (13)

M2 mainitsee, ettd erityisesti akatemia- ja junioritoiminnassa valmentajalla on
vastuu tarttua epdkohtiin. Han jatkaa, ettd konkreettinen teko on esimerkiksi my-
kistdad muut pelaajat siksi aikaa, ettd yksittdisen pelaajan ”callit” [call out = ns.
pelitilanteen sisdinen huikkaus omalle tiimille, jonka tarkoitus on tiivistda paljon
tietoa vastustajasta] kuunnellaan varmasti.

Valmentajana toimiva V1 nostaa esiin, ettd hieman vanhemmat pelaajat
pystyvaét kasitteleméddn asioita tyypillisesti aikuismaisemmin, joka helpottaa tii-
min yhteistoimintaa. Eri ikdisten pelaajien yhdistdminen samaan tiimiin saattaa
tasapainottaa tiimin tyoskentelyd. V1 pohtii, ettd toisaalta nuoremmilla pelaajilla
saattaa olla enemmadn rohkeutta kuin vanhemmilla pelaajilla, jotka ovat juuttu-
neet kaavoihin ja kasvaneet aikuisiksi e-urheilun kehittyessa liiketoimintana.
Nuoremmat pelaajat saattavat kokea esimerkiksi englannin puhumisen helpom-
pana, joka tekee siirtymisestd kansainviliseen tiimiin helpompaa. V1 mainitsee,
ettd hdan on myo6s nahnyt paljon nuoria pelaajia, jotka haluavat pysyd suomalai-
sissa joukkueissa, koska kaverit pelaavat niissd. M1 mainitsee, ettd aikuiset pe-
laajat esimerkiksi uskaltavat todenndkodisemmin puuttua epdasialliseen kaytok-
seen kuin nuoremmat pelaajat.
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Jos mietitddn teini-ikdisid ihmisid, niin heilld on vield semmonen korostuneempi
tarve tietylld tavalla kuulua joukkoon tai my®ds pelko siitd olla eri mieltd, kun se
joukko. (M1)

Pelaajien ikdjakauma saattaa vaikuttaa ilmapiiriin ja sithen, miten hyvin uusi ja
mahdollisesti erilainen pelaaja otetaan mukaan. M3 mainitsee, ettd hénet otettiin
pelaavana naisena hyvin vastaan ja hdn kokee, ettd asiaan vaikutti nimenomaan
pelaajien korkeampi ikdjakauma. Tama kokemus on erilainen kuin haastatelluilla
M1:1la ja T3:lla. M1 mainitsee, ettd esimerkiksi Counter-Strike on vanha peli ja
sen pelaajakunta on tottunut tekeméédn asiat tietyn tyyppisesti. T3 lisd4, ettd van-
hemmat pelaajat ovat saattaneet kasvaa toksisessa peliymparistossa ilman ohjat-
tua toimintaa. M1 mukaan uudemmissa peleissd kuten esimerkiksi Valorantissa
voi olla avoimempi ilmapiiri erilaisia pelaajia kohtaan. Myos Rogstad (2021, 202)
mainitsee, ettd esimerkiksi valittu peli vaikuttaa e-urheilualan sisdisiin yhteisoi-
hin vaihtelevin tavoin. Tietyt yhteis6t ovat monimuotoisempia ja suvaitsevai-
sempia erilaisuutta kohtaan kuin toiset.

4.4 Nikokulmana monikansallisuus

E-urheiluorganisaatiot ja pelitiimit ovat aikaisemmin koostuneet tyypillisesti sa-
maa kansalaisuutta edustavista henkil6istd. Tama on johtunut muun muassa
elektronisten pelien teknisistd rajoituksista, jotka ovat asettaneet maantieteellisia
esteitd tiimien muodostumiselle (Taylor, 2012, 9). Scholz (2019, 65-66) toteaa, ettd
esimerkiksi vuonna 2017 tiimit koostuvat yhd pddasiallisesti yhdestd kansalai-
suudesta tarkasteltaessa muun muassa Counter-Striken, Dota 2 ja League of Le-
gendsin suurimpia turnauksia. Parshakov ym. (2018, 4) lisddvit, ettd e-urheilussa
huipputiimit ovat vihemman monikansallisia kuin perinteisessd urheilussa. Toi-
saalta alan kehittyessd ja kilpailun koventuessa maailman parhaista tiimeista
muutos monikansallisempaan suuntaan on ollut vdistimiton (Taylor, 2012;
Kotodziej, 2019, 85-86). Haastateltavat kokevat muutoksen enemmaén positiivi-
sena kuin negatiivisena, vaikka Suomessa e-urheiluorganisaation johtotehta-
védssd toimivan haastatellun T2 mukaan kyseessd on ollut niin sanotusti pako-
tettu siirtyma.

Valitettavasti niitd monimuotosia tiimeja CS:n huipputasolla ei oikeastaan melkein
o0o. Toki sielld niinku menn&én ihan huipulle, niin se on tosi jees, ettd koko ajan on
mennyt nyt enemman siihen, ettd on monikansallisia, kun aikaisemmin oltiin paljon
tarkempia siitd, ettd kaikki 5 on samasta maasta, niin se on tehnyt mun mielesta to-
della hyvaa. (M1)

Téassdhdn on tapahtunut ihan kansainvélisesti iso murros, ettd oli pitkddn semmoinen
maailma, jossa oli viahan niinku oman maan lipun alla kilpailtiin. [...] Tietyll4 tavalla
se murros tehtiin, kun sitten se kilpailu alkaa olla niin kovaa, ettd ne marginaalit on
niin pienid, ettd sd et voi tavallaan antaa yhtddn periksi siind... (T2)

Tyypillisesti maantieteelliset etdisyydet ja aikaerot vaikuttavat pelitiimien kan-
salaisuuksiin. Esimerkiksi suomalaisen ENCE:n Counter-Strike-tiimi koostuu
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pddosin eurooppalaisista pelaajista. Yhtd lailla amerikkalaiset tai aasialaiset tiimit
muodostuvat padasiallisesti samalla aikavychykkeelld asuvista pelaajista. Schol-
zin (2021, 14) tutkimuksen mukaan digitaaliset tyokalut mahdollistavat tyosken-
telyn virtuaalisesti, mutta tdstd huolimatta menestyneimmat tiimit toimivat il-
meisesti vain kasvotusten. Kasvokkain tapahtuvan kommunikaation tarkeytta ei
tulisikaan vdhitelld. Useat haastateltavat kertovat, ettd suurin osa harjoituksista
jdrjestetddn etdnd, mutta tiimit harjoittelevat sadnnollisesti myos kasvotusten esi-
merkiksi taustaorganisaationsa toimistolla. Vaikka harjoitukset jdrjestettdisiinkin
etdnd, muun muassa valmentajana toimiva V1 korostaa, ettd tavoitteellinen ja
ammattimainen pelaaminen vaatii tiimildisiltd saman pdivarytmin. Onkin loo-
gista, ettd aikaerot ja maantieteelliset etdisyydet vaikuttavat tiimien kokoonpa-
noon. Toisaalta aiheesta on vahin aikaisempaa tutkimusta (Scholz, 2021, 3).

Useiden aikaisempien tutkimusten mukaan (esim. Parshakov ym., 2018;
Kotodziej, 2019; Nyckowiak ym., 2023) monikansalliset tiimit menestyvét parem-
min, kuin yhtd kansalaisuutta edustavat tiimit. Tdmdn pro gradu -tutkielman
haastatteluista ilmeni, ettd pelaajan kansalaisuus on usein sidoksissa tietyn tyyp-
piseen pelitapaan. Parshakov ym. (2018) ja Scholz (2019) ovat tehneet tutkimuk-
sissaan samanlaisia havaintoja ja todenneet, ettd erilaisten nikokulmien ja taito-
jen hyodyntdminen voi johtaa kilpailuetuun. Taman kaltaiset 16ydokset ovat lin-
jassa esimerkiksi inklusiivisen johtamisen kdytantojen kanssa, jonka perusajatuk-
sena on Fredmanin ja Deanin (2013, 6) mukaan tuoda organisaatiolle merkittavia
etuja johtamalla monimuotoisuutta. Useaan kilpailullisesti pelattavaan peliin
kuuluu nopeatempoisuus ja ylldttaenkin muuttuvat tilanteet, joka vaatii ketterada
paatoksentekoa yksilo- ja ryhmaétasolla (Falkenthal & Byrne, 2020, 200). Harrisin
(2013) tutkimustuloksia hyodyntéden jaettua johtajuutta voidaan soveltaa tehok-
kaasti peleissd, jolloin yksittdinen pelaaja voi ottaa epévirallisen johtajan roolin
taitojensa, kokemuksensa tai muiden ominaisuuksiensa perusteella. Esimerkiksi
vaikuttaja ja entinen kilpapelaaja M3 nostaa esiin, ettd erilaisten johtamis- ja pe-
litapojen sekd vahvuuksien yhdistaminen tekee tiimistd vahvemman:

Kyl md oon ndhny sen enemmaén voimavarana sen, et siel tulee niitd erilaisia johta-
mistyylejd. Tulee erilaisia tapoja ratkasta joku konflikti tai uusia ndkemyksia raken-
taa jotain uusia taktiikoita tai télleen. [...] Siindkin nidkee sen, et jos toiset on pelannu
enemman long rangee ja toiset vaikka ldhitaisteluu niin kylld se, onhan siitd niinku
luulis, ettd se on nimenomaan se vahvempi tiimi, joka osaa ne molemmat. Et ma né-
kisin siis sen sellasena, et se pitdis nimenomaan pystyd hyodyntamaééan ja valjasta-
maan. (M3)

Edelld esitetyistd aiemmista tutkimuksista huolimatta jotkin Suomessa toimivat
e-urheiluorganisaatiot ovat tehneet tietoisen pddtoksen valita tiimeihinsd vain
suomalaisia pelaajia. Tiimin monimuotoisuuden lisddminen ei valttamatta itses-
sddn tuotakaan parempia tuloksia tai takaa korkeampaa suorituskykyé (Fredman
& Deane, 2013, 8). Monimuotoisuus voi tuoda etuja, mutta kaikenlainen kulttuu-
rillinen monimuotoisuus ei ole yhtd hyodyllista (Parshakov ym., 2018, 11). Tiimin
muodostaminen voi perustua joko individualistiseen ja heterogeeniseen tai kol-
lektivistiseen ja homogeeniseen ldhestymistapaan. Jos valitaan individualistinen
strategia, tiimi on kulttuurillisesti monimuotoinen ja pelityyli luova. Toisaalta
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kollektivistinen strategia painottaa samankaltaisuutta ja siksi se helpottaa rutii-
nimaisia tehtdvid. (Scholz, 2019, 65; 2021, 9.) Maailman menestyneimmaét tiimit
ovat valinneet jommankumman strategian (Scholz, 2019, 65-66). Haastateltavien
perustelut suomalaisen tiimin muodostamiseen ovat hyvin kdytannonldheisia:

Meilld on [organisaation nimi], ni sehdn on suomalainen organisaatio, ni pyritdan py-
symédan mydski suomalaisena joukkueena. [...] Et meil on ihan sponsorit ja tallasekki
kaikki on suomalaisii. [...] Ma oon kyl alun perin ollu [organisaation nimi] sillon ku
se perustettiin et kylld se varmaan on vaan ollu, et on vaa haluttu tavallaan suomalai-
sia ja halutaan suomalaisina vdhan niiku maajoukkueena niin sanotusti koittaa
pédédstd mahdollisimman pitkalle. (V1)

Siihen ei nyt liity mitddn sellaista nationalismia tai varsinaista, niinku mitdd suurem-
paa aatteellisuutta vaan tai puhumattakaan mistddn rasismista. Mutta siis sen ajatus
on ldhinnd vaan se, ettd Suomessa on paljon potentiaalisia, hyvid pelaajia, me halu-
taan tukea niitd pelaajia. Ja me halutaan tavallaan, koska se on monille se helppo tie,
ettd otetaan vaan ne parhaat mistd saadaan. Me halutaan rakentaa suomalaisista pe-
laajista parhaita ja tukee niitd, ettd se on oikeastaan se meiddn polku, mikd me valit-
tiin ja halutaan silld siind mielessd pysya. [...] Et koen, ettd talld hetkelld erityisesti se
on tarkedd, ettd me tuetaan suomalaisia pelaajia ja tehdddn suomalaisille sisdltojd ja
ollaan suomalaisessa toiminnassa mukana. (T1)

Mahdolliset haasteet pysyd tdysin suomalaisena organisaationa kuitenkin tun-
nistetaan. Haastateltavat mainitsevat yhtend ongelmakohtana muun muassa
osaajapulan tarpeeksi taitavista pelaajista. Toimivana ratkaisuna pelaajapulaan
nostetaan akatemiatoiminta, jossa nuoria pelaajia koulutetaan tarpeeseen. Esi-
merkiksi Kallinen-Kuisma ja Auvinen (2018, 37) ovat esittaneet yhdeksi tausta-
organisaation keskeiseksi tehtdvéksi junioritoiminnasta vastaamisen, jonka
avulla taataan alan jatkuvuus.

Meill4 kilpakenttd aika paljon tuolla karkitasolla, niiku pyritddan olemaan. Ni sen ta-
kia me tarvitaan tietylld tavalla valmiita pelaajia siihen ja niit on aika vdhan Suo-
messa tdlld hetkelld. Et se vaatii vdhén sitd, et jos otetaan nuorempii pelaajii ni niita
pitdéd vahd enempi kouluttaa ja se on ehké se isoin asia siin. (V1)

Tavallaan harmittava tilanne oli se, ettd me oltaisiin ylpeind, me haluttaisiin olla se
Suomi lippu tuolla ja suomalaisia tdynna joukkue, mutta kun ei vaan 16ytynyt sitten
endd sitd talenttia. [...] Jos vois sanoo pakotettu suunta, ettd tietylld tavalla se kan-
sainvélistyminen siind mielessa... Alussahan me mentiin siihen tavallaan, meill4 oli
taysin suomalainen joukkue, sitten muutettiin siitd muutamia pelaajia. Meilld taisi
olla 2 suomalaista vield. No sitten pikkuhiljaa niitd pa&toksia tuli, ettd hei ettd nyt pi-
tdd 16ytad tohon rooliin parempi pelaaja ja ei vaan sitten Suomesta 16ytyny. Ettd mei-
dén ton akatemiatyon, toivottavasti sen kautta nyt sitten kun kehitetdén niitd seuraa-
via suomalaisia huippupelaajia, et kyllda me halutaan, me ollaan tosi ylpeit siitd suo-
malaisuudesta. (T2)

Akatemiatoiminta vaatii aikaa, eikd korjaa akuuttia pelaajapulaa hetkessa. Tasta
syystd useat suomalaiset e-urheiluorganisaatiot ovatkin vahvistaneet rivejaan ul-
komaisilla pelaajilla. Vaikka haastateltavat kokevat monikansalliset tiimit posi-
tiivisena asiana, eri kansalaisuuksien, kulttuurien ja pelitapojen yhdistdmiseen
saattaa liittyd haasteita. Fredmanin ja Deanen (2013, 190) mukaan monimuotoi-
sen tiimin johtaminen saattaa olla monisyisempéad kuin yhtendisen tiimin johta-
minen. Useat haastateltavat nostavat monikansallisen tiimin yhdeksi isoimmaksi
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haasteeksi kommunikoinnin ja mahdollisen kielimuurin vaikutukset. Myos Ta-
kita (2020, 1) huomauttaa, ettd rajallinen kielitaito saattaa aiheuttaa valtasuhtei-
den epdtasapainoa. Epdtasapainon syntyminen voi johtua esimerkiksi pelaajan
taitojen puutteesta ilmaista itseddn vieraalla kielelld. Toisaalta ammattipelaajan
oletetaan osaavan englantia sujuvasti (Nyckowiak ym., 2013, 3903). Kotodziej
(2019, 89) korostaa puolestaan, ettd monikansallisten e-urheilutiimien sujuva toi-
minta riippuu pelaajien kyvystda kommunikoida tehokkaasti, jopa enemmadn kuin
perinteisessd urheilussa.

Kylla md oon huomannu johtamiskulttuureissa esimerkiks tosi paljon eroa kansalli-
suuksien valilla. [...] Niilldkin [ex-poikaystdvan tiimilld] on ollu useempi joukkueko-
koonpano ja se tuntuu aina olevan jotenkin se amerikkalaisten semmonen ikuinen
ongelma pelata samalla sitd omaa pelid. [...] Ehkd sen helpommin vield huomaa ul-
kopuolisena, mut paljon [ex poikaystédva] sitd nosti esille, et sit4 tietylld tapaa drsyt-
tdd se, et ku se on paljon pelannu eurooppalaisten joukkueissa aikaisemmin, et mika
siin on, ettd noi amerikkalaiset ei osaa pelata yhessd samalla tavalla. (M3)

Ollaan vaarallisilla vesilld siind tilanteessa, ettd sen kolmen Suomen kopla, joka hel-
posti puhuu vdhan suomee sielld jossain, niin kun tavallaan se tasapaino pitda loytaa.
[...] Md tieddn nyt tuolta maailmalta meidéan kilpailijoista ja tutuista, ettd sielld on va-
lilld ollut tammoisid haasteita, ettd kun on yhtd kansallisuutta monta ja sitten yks ul-
komainen siihen niin se saattaa ja... Se ei ole varmaan edes mitdan harkittua tai tahal-
lista ja mé& oon itekin maailmalla pyorineend tuolla erindkdisissa toissd, niin huo-
mannu ihan samaa, etti se ei vilttimattd ole mitidan timmoisti rasismia, vaan se on
vaan ihmisten luonnetta, ettd helposti vahingossa, vaikka kuinka tsempataan, niin
sitten kddntyy se tilanne tavallaan siihen ja sitten jad helposti vahédn niin kuin ulko-
puoliseksi. (T2)

Jos puhutaan ihan huipputasosta niin hyvit pelaajat, he pystyy pelaamaan hyvin ke-
nen kanssa tahansa, mutta vakisin kulttuurierot tuo tiettya vivahdetta tekemiseen.
Eli justiin se kommunikaation tarkeys korostuu, ettd se pitdd olla sitten avointa ja se,
ettd valmentaja on tukena ja organisaation jdsen, joku joka vastaa sitten siita toimin-
nasta. [...] Vakisin siihen tulee vivahdetta, eri temperamentteja ja niinku Suomen si-
sdllakin pelaajissa on kaikissa eri temperamenttia, erilaisia persoonia, ihan samalla
tavalla ne pitdd ottaa huomioon. Mut se kieli tuo siind sen haasteen. Jos 70 pinnaa or-
ganisaation jdsenistd on, taustaorganisaatio plus sitten pelaajat ja valmentaja 70-80 %
on suomalaisia ja sitten on pari ulkomaalaista, niin se pitda sitten se kulttuurikin
muuttaa. (T3)

Yhteisten kommunikointitapojen lisdksi tiimin kulttuurin luominen ja tiimity6s-
kentelyn kehittyminen vaatii aikaa. Tiimeissd ei tyypillisesti ole varapelaajia ja
vaikka pelaajia voidaan korvata monikansallisissa tiimeissd, tehokkaampaa olisi,
jos tiimin yhteensopivuuteen panostettaisiin tiimin perustamisesta alkaen.
(Scholz, 2021, 14). Tiimin kokoonpanon pohdintaan tulisi kédyttdd aikaa ja pelaa-
jien yhteenkuuluvuutta tulee tukea johtamisen keinoin.

4.5 Sukupuolen ja seksuaalisen suuntautumisen moninaisuus

E-urheilun kilpapelaaminen on hyvin sukupuolittunutta. Esimerkiksi Suomessa
kilpapeleja pelaa 10,6 % miehistd ja 0,8 % naisista. (Kinnunen ym., 2022, 38.) E-
urheilussa kdydadan Taylorin (2012, 122) mukaan keskustelua siitd, minké&lainen
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naispelaajan tulisi olla ja mitkd pelit sopivat naisille. Haastateltu T3 toteaa, etta
e-urheilussa on samoja haasteita kuin muillakin teknologisilla aloilla houkutella
naisia toihin. Haastatellut T2 ja T3 spekuloivat muun muassa, ettd naiset saatta-
vat kokea pelaamisen enemmadn ajanvietteend kuin tavoitteellisena urheiluna tai
kilpailuna:

M4 uskon, ettd yksi syy siihen on nimenomaan, miten tdd ekosysteemi on rakentu-
nut. [...] Luin, ettd oli ihan tutkittu n&ita striimaajien seuraamista ja mitd ihmiset seu-
raa, niin siind oli iso kontrasti, ettd naispuoliset seuraajat seurasi huomattavasti
enemman tammdistd viihteellistd sisdltod, kun sitten miespuoliset halusi seurata sita
itse kilpailutapahtumaa. Eli jos vetdd mutkat suoraksi niin pojat katsoo sitd, ettd kun
sielld on CS-turnaus menossa, sitd turnauspelid ja sitten tytot haluaa katsoa kun sielld
on striimaaja, joka pelaa ehka sitd Counter Striked tai jotain WoW:ia ja juttelee muka-
via, timmoinen enemman viihteellinen. (T2)

Mitd ma oon kdyny keskustelua esim. tohon harrastustoimintaanki liittyen, ettd
kyllg, tytotkin pelaa ja tykkad pelata, mutta harvassa on semmoset, jotka kilpailulli-
sesti tai tavotteellisesti haluaa pelata ja edetd siind. Tdd on henk. koht. ndkemys, ja
tuntuu, ettd pojat enempi haluaa sinne huipulle ja haluaa treenata varta vasten, etta
heistd tulee kilpapelaajia. Et en tiedd miké se on syyna. (T3)

Tutkijat kuten Taylor (2006; 2012) ja Ruotsalainen (2022) ovat nostaneet esille
muun muassa 1970- ja 1980-luvuilla vallinneen maskuliinisuuden trendin, peli-
hallit poikajoukkojen kokoontumispaikkoina, pelilehdet, jotka ovat puhutelleet
pddosin miespuolisia lukijoita ja pelikehittdjien merkityksen peli-identiteetin
maskuliinisessa kehityksessd. Haastatellut tuntuvat paljolti jakavan tutkijoiden
esittdmid nakemyksid. Esimerkiksi Taylorin (2012, 126) tutkimuksessa haastatel-
lut kilpaa pelaavat naiset ovat tunnistaneet rakenteellisia tekijoitd, jotka estdvit
heitd saavuttamasta kilpapelaamisen huippupaikkoja. Sukupuolesta riippu-
matta e-urheilualan urapolut eivit ole selkeitd, mutta Rogstad (2021, 209) nostaa
esiin, ettd naisten tie huipulle on tyypillisesti tdynnd ylimé&ardisid esteitd. Pelaa-
minen saatetaan edelleen esittdd poikien harrastuksena, eiké naisille ole pelaajien
roolimalleja tarjolla. Toisaalta naiset saattavat kokea roolimallin tehtdvan erittdin
raskaana. Esimerkiksi M2 mainitsee, ettd han haluaisi mieluummin keskittya pe-
laamiseen ja puhua pelaajista, eikd mies- tai naispelaajista.

Ei tavallaan ymmarretd niitd rakenteellisia esteitd sielld taustalla. [...] Ite oon nyky-
aankin ikdava kylla kuullu edelleen, et esimerkiks kahdeksanvuotiaille tytcille on sa-
nottu koulussa opettajan toimesta, ettd et s voi pelata, koska se on poikien juttu. Et
sitd ei niinku tiedosteta, ettd se alkaa niin nuoresta, niin totta kai se vaikuttaa, jos s
sitd vaikka 20 vuotta eldmaéstds kuulet, ettd et sd voi pelaa, koska se on poikien juttu
ja sit sd vaan ndat kokoaika niitd e-urheilutiimeja, missd on pelkkid miehid ja ndin
eespdin, niin kylldhan siitd saattaa tulla semmonen fiilis, ettd se on vaan poikien
juttu. [...] Sit my®0s se, ettd sielld ei ole niitd roolimalleja yksinkertaisesti. Ett4 jos e-
urheilujoukkueitakin kattoo niin nehdn on mieshahmoja urheilupaidat pé&éllad seisoo
sillai [imitoi kddet puuskassa seisomista], et ei sielld hirveen montaa niin kun muuta
sukupuolta edustavaa hahmoa ndy kyll4. [...] Sit kun niitd on [roolimalleja], niin siitad
tulee tavallaan hirveen iso taakka, et he joutuu edustamaan sitd omaa sukupuolta sa-
malla, ettd han on naispelaaja, eikéd niinkun... Et hdn on vaan pelaaja. Et siin on sit
aika isot saappaat astua myos. (M2)

Tiedédn, ettd on muutamia todella todella hyvid naisia, mut se on just, ett4 siin on jou-
duttu kdymadan jo se lasikatto homma. [...] Toi kulttuuri on valitettavasti niin sem-
moinen, ettd kaikkeen erilaisuuteen puututaan. Et no se ldhtee tietenki siitd danesta.
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Niin et yritetdan olla mahdollisimman samanlaisia niin, ettei vaan kdyda mistaan
kiusaamaan tai kommentoimaan. Niin kylld m& néen, ettd ei tuol oo semmonen kult-
tuuri valitettavasti, mika on ihan tosi harmi, et milldén tavalla kannustais... Et sd voit
olla semmonen ku s& oot ja avoimesti vaikka kertoo, jos vaikka ootkin jotain toista
sukupuolta tai jos sul on vaikka joku toinen seksuaalinen suuntautuminen tai mitdan
tallaisia asioita. Niin kyl mua ainakin jannittdis ihan hulluna kertoo, et on. (M1)

Piggott ym. (2022) havaitsivat tutkimuksessaan selkedd sukupuolierottelua tyo-
tehtdvissd norjalaisissa e-urheiluorganisaatioissa. Naisia ei juurikaan ndy suori-
tukseen liittyvissd rooleissa. Sen sijaan naisten tyot alalla painottuvat luoviin tai
julkisuudessa nédkyviin tehtdviin. Sama ilmié on havaittavissa myos Suomessa
haastatteluaineiston perusteella. Tdma saattaa selittyd Taylorin (2006, 107) ha-
vainnolla, jonka mukaan sukupuolisidonnaiset stereotypiat ohjaavat edelleenkin
roolitusta. Piggottin ym. (2022) tutkimus tukee Taylorin havaintoja. Haastatelta-
vien mukaan pelaajauran tueksi kaivattaisiin roolimalleja erilaisiin tehtdviin.

E-urheilu liitdnndisid taustatoitd, niin niisséd rooleissa nikee ehkd naisia pikkasen
enemman, kun siind varsinaisessa pelaajaporukassa. [...] Et siihen ois kaivannu ehka
julkista mallia tietyl tapaa. (M3)

Se saattaa vahdn vaatia pioneerejakin, ettd joku tavallaan ottaa sen roolin, ettd hei
ettd meilld on tdssd, vaikka pari mimmid mukana. (T2)

Haastateltavista muun muassa M1 nostaa esiin, ettid olisi halunnut lihted ammat-
tipelaajaksi nuorempana, jos olisi lI6ytanyt joukkueen itselleen. Haastateltava ko-
kee, ettd hdn ei pddssyt mukaan porukkaan tai saanut olla kilpailullinen oman
sukupuolensa takia. Muun muassa Taylor (2006, 113) ja Ruotsalainen (2022, 69)
mainitsevat, ettd mielikuva siitd, ettd naiset eivat pelaa tai nauti kilpailullisesta
pelaamisesta istuu edelleen tiukassa. Taylorin (2012, 118) mukaan kilpailullisuus
liitetddn maskuliinisuuteen, jolloin feminiinisyys voidaan kokea uhkana alan kil-
pailullisuudelle. Haastateltu M1 pitddkin tarkednd ylldpitdd keskustelua esimer-
kiksi tyttdjen ja naisten peliuran tukemisesta. Pelaamisen normalisoituminen
ajankdyttond (Taylor, 2012, 129) ei tarkoita sitd, ettd monimuotoisuus hyviksyt-
tdisiin kilpailullisessa pelaamisessa. Kilpapelaajan rooli onkin edelleen ahdas ja
esimerkiksi sukupuolten tasa-arvossa on edelleen tehtdvdda ammattimaisessa pe-
laamisessa.

Mékin muistan, ettd kun pelattiin CS:d4 tai oli jotain laneja tai muita niin hyvi, jos
sielld oli ikind yhtdk&&n naista ja tai tyttod. Se jostain syystd se kulttuuri vaan muo-
dostui siten ettd se oli jatkat jossain pimedssa. [...] Ne ketkd pelaa, ettd se oli vahdn
noloa pelata ja se oli semmoista salaista tekemistd. Niin me tavallaan, ettd siitd me ol-
laan nyt menty mun mielestd 15 vuodessa siihen, ettd nyt kaikki pelaa ja muuta. Niin
mun mielestd se ottaa oman aikansa, ettd se tavallaan jotenkin stabiloituu se méaérs,
mikd maara vaikka tyttoja rupeaa oikeesti pelaamaan motivoituneesti, tavoitteelli-
sesti jotain pelid. (T1)

Medialla on merkittdvé rooli keskustelijana ja vaikuttajana alan ilmapiiriin (Pain-
ter & Sahm, 2022, 516). Haastatellun M3 ndkemyksen mukaan media nostaa mie-
luummin negatiiviset kuin positiiviset kokemukset esiin, jotta uutisotsikoista
saadaan repdisevampid ja lukijoita kiinnostavampia. Moni haastateltava toivoo-
kin, ettd e-urheilualalta tuotaisiin esiin myds naispelaajien positiivisia
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kokemuksia sen sijaan, ettd luodaan vastakkainasettelua ja klikkiotsikoita naisten
huonosta kohtelusta. M3 lisdd, ettd media ei tue naispelaajien mahdollisuutta ra-
kentaa ammattilaispolkua tai toimia positiivisena roolimallina:

Mua olis helpottanut se, etté ois ollu joku ns., kun kauheesti uutisoidaan ja on tarjon-
taa ndistd miespelaajista tietylld tavalla median puolelta, ettd niitd esimerkkejd nikee
paljon enemmain. Ja sitd kautta se polku ei valttamaittd oo naisille niin tuttu se, etta
mitd kautta ihmiset ajautuu sinne tai padsee sen e-urheilun pariin (M3)

Organisaatioiden, pelien ja turnausten markkinointimateriaalilla voidaan kehit-
tad alan imagoa laajemmin monimuotoisuutta tukevaksi. Pelinkehittéjilla ja -jul-
kaisijoilla on suuri vastuu, koska ne ovat yksi alaa ohjaavista sidosryhmistd
(Scholz, 2019, 49; Peng ym., 2020, 6). Hahmosuunnittelun avulla ndm4 toimijat
joko vahvistavat tai heikentdvit monimuotoisuutta. Pelinjulkaisijat voivat esi-
merkiksi lisenssisopimuksin saada muut alan sidosryhmit toimimaan haluamal-
laan tavalla (Peng ym., 2020, 7). Ruotsalaisen (2022, 23) mukaan hahmosuunnit-
telulla voidaan ylldpitdd perinteisid sukupuolimalleja. Haastateltavat pohtivat
alan sukupuolittumista ja erilaisia konkreettisia keinoja edistdd tasa-arvoa:

Mun mielestd medialla on iso rooli siihen, ettd minkélaisia juttuja nostetaan esiin ja
minkailaista tavallaan esikuvaa me voidaan antaa tietylld tapaa nuorille pelaajanai-
sille esimerkiks. [...] Ni just se, ettd ettd miten sitd pystyttdisiin tukemaan, sill4 ta-
voin, ettd se ei karkota just nimenomaan, vaikka niitd naisia, sieltd urapoluilta. (M3)

Mun mielestd se vaan, ettd markkinointimateriaali siis ja kuvat mitd kaytetdan, et
siind ndkyis myos se monimuotoisuus. Sehdan on semmosta nakyvaksi tekemista. Ja
panostaa siihen, ettd ketd henkil6itd palkataan ja, ettd ei oteta valttamattd suoraan
sitd kaveri Seppoa, ettd se on hyva tekijd vaan, ettd jos on yhtd hyva tekija tuo Liisa,
niin otetaan Liisa vaikka siihen. (T3)

No kylldhan se on ndhtdvissd ihan vaikka, jos miettii normaalia tyoelamaakin. [...]
En ma valttamattd naisvaltaisuuttakaan ndd aina niin positiivisena asiana ilmapiirin
kannalta, ettd kylld ne on ihan parhaita ollu missd on suunnilleen kaikkia sukupuolia
edustettuna ja erilaisuus on rikkaus niin sanotusti. [...] Mun mielest4 tarkeetd on jo
ihan se hahmojen tavallaan representaatio, ettd olis. Et Overwatchihan on esimerkiks
semmonen peli, missd on hyvin monipuolisesti hahmoja ja Fortnite kanssa. (M2)

Taylor (2012, 123-124) kuvaa yleistd viitettd, jonka mukaan naiset eivat vain ole
tarpeeksi hyvid tai eivat yritd tarpeeksi pelatakseen huipputasolla. Tadssd pro
gradu -tutkielmassa haastatellut kertoivat, ettd heiltd on kysytty usein ndkemysta
naispelaajien viahyyteen erityisesti ammattipelaajissa. Naisilla ei koeta olevan
heikompia edellytyksid menestyé e-urheilussa, vaan haasteena ndhdédan ennem-
minkin se, etteivit naiset ole pelanneet riittdvan paljon, siihen ei ole kannustettu
ja taidot eivit ole sen tdhden kehittyneet. Tamé on linjassa Taylorin (2012) ha-
vaintojen kanssa, jonka mukaan eroavaisuudet taitotasoissa tunnistetaan ja syyt
sithen ymmarretddn. E-urheilualan kehityskulun ohjaamana pojilla on ollut tyt-
toja kovempi motivaatio panostaa kilpailulliseen pelaamiseen. Esiin nostettiin
myos, ettd eri pelit (esim. Counter-Strike, DOTA) houkuttelevat erilaisia pelaajia,
joka puolestaan vaikuttaa pelikulttuuriin ja ilmapiiriin. Rogstad (2021) on tehnyt
samansuuntaisia havaintoja omassa tutkimuksessaan. Esimerkiksi M3:n mainit-
sema MechWarrior veti puoleensa entisid sotilaita. Osa haastateltavista ei
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16ytanyt selkeitd syitd naisammattilaisten vahyyteen, mutta osa nostaa esiin omia
konkreettisia huomioitaan:

Et tal hetkelld ehka sitten kuitenkin tasoerot on vield sellaiset, ettd johtuu ehk siita-
kin, ettd naispelaajat ei ole saanut sellaista niin kun... Kehitysapua siihen pelaami-
seen ja valmennusta. (T2)

CS on jotenkin semmoinen viimeinen bro-linnake, ettd kun se on niin vanha peli, 20
vuotta vanha peli ja se tulee sieltd niin kaukaa. Ku sitten ndd moni muu peli on tullut
kuitenkin vahan jalkikédteen, niin se on mahdollista ollut rakentaa. Mut CS:ssa ois
niinku se, ettd padsisi edes sille tasolle, mitd vaikka Valorant on, niin se ois tosi jees.
[...] Se ldhtee mun mielestd, mun kokemuksen mukaan siitd, ettd sieltd ruohonjuuri-
tasolta. Ettd kun sieltd ei pddse niistd lasikatoista ldpi niin mun mielestd on nauretta-
vaa edes olettaa, ettd se kysymys siitd ettd miksei naisia oo huipputasolla. [...] Mulla
ei varmasti jadnyt motivaatiosta kiinni, vaan siitd, et ei 16ytynyt sitd porukkaa, missa
pelata. [...] Suomessa on my®os se kulttuuri, ettd edelleen paljon ala- ja yldasteella po-
jat pelaa CS:ssdd. Niin just se, ettd sieltd on niin paljon helpompi paasta. (M1)

No ehki CS on sillee vaikee laji treenata muutenki, et tosi vaikee pddstd ees hyville
tasolle muittenki pelaajien. Et se on just taidoista tosi paljon kiinni. (V1)

Sd voit olla vaikka CS:GO:ssa tietylld tasolla, niin se vaatii sen ettd sa oot pelannut
joskus niinku... Tdtd ma en tykkdd sanoa monessa paikassa, mutta se vaatii ettd sa
pelaat sen 8 tuntia vahintddn joka pdivéd, vahintddn 5 vuoden ajan, ettd sd voit olla
edes tietylld tasolla. Ja musta tuntuu, ettd se ainakaan tdhdn mennessa niin se ei ole
vaan ollut kovin luontevaa tytoille tai se ei ole tuntunut heistd, ettd moni ei ole vaan
addiktoitunut siihen peliin niin vahvasti tai jotenkin. Ja ehka addiktoituminen on vé&-
hén vaara sana tietylld tapaa, koska ehkd ma nyt en halua puhua siitd addiktiona.
(T1)

Monet haastateltavista mainitsevat lasikatot, jotka naisten on rikottava paastak-
seen ammattilaistasolle ja samoihin peleihin miesten kanssa. Haastateltavat ko-
rostavat, ettd mahdollisuuksia lisidmalld taitotasojen eroavaisuuksia voidaan ta-
soittaa. Taylor (2012, 125) argumentoi, ettd pelitaitoja pystyy kehittaméaan pelaa-
malla hieman oman taitotasonsa yldpuolella olevien ihmisten kanssa. Niinp4 esi-
merkiksi turnauksia ei pitdisi jaotella sukupuolten mukaan, ainakaan lopullisena
ratkaisuna. Nykyinen jaottelu perustuu Taylorin (2012, 125) mukaan alan raken-
teisiin ja historiaan. Haastateltavat pohtivat turnausten jakoa sukupuolten mu-
kaan seuraavasti:

Kun multa kysytdan, ettd miksi meilld [organisaatiolla] ei oo vaikka naistiimid, niin
mun vastaus usein sanoo, ettd ma en haluaisi, ettd sitd jaottelua tehtdisiin, koska siis
mun mielestd siihen ei oo mitddn syyta. [...] Sen md ymmarran, ettd jos ldhdetddn sa-
tasta juoksemaan tai muuta, ettd niissd on ne tietyt fysiologiset jutut. Mut se, ettd is-
tutaan tietokoneen &dédressd ja pelataan niin mun mielestd siind pitdisi olla ihan yhta
hyvit mahdollisuudet pérjata. [...] Totta kai se on hyvé, ettd naispelaajille annetaan
se mahdollisuus ja ettd on niitd turnauksia, mut sit se my6s omalla tavallaan vie sita
hommaa mun mielestd vihédn vddraan suuntaan. [...] Md néden, ettd se on myos vaa-
rin sitten naispelaajien kehittymista kohtaan. [...] Sehdn toimii tietynlaisena, jos oot
paljon parempi pelaaja kuin muut sielld naisten liigassa, niin sullahan tulee kehitty-
misen raja vastaan, koska sulla ei ole endd haastetta, sulla ei ole vastusta endd niin sil-
loinhan s& passivoidut tietylld tapaa. (T1)

Ihan hyvin pystyy olemaan mix-jengi, missa on kaikkia sukupuolia sekaisin, siina ei
pitédisi olla mitddn fyysistd estettd harrastaa CS:ssdd ja kilpailla kovalla tasolla, ettd on
sielld sitten kuka tahansa pelaamassa, ei minkdanlaista. [...] Mun mielestd
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huipputasolla ei pitdisi mennd siihen. [...] Me tarvitaan ruohonjuuritason toimia,
meiddn pitdd muuttaa yhteiskuntana ja toimintoina tétd rakennetta... Nyt me ollaan
kirimdssa umpeen sitd tavallaan, kun lihtee rakentumaan nad kerhotoiminnat ym-
péri Suomen, et kaikki péddsee harrastamaan. Myos tytot, naiset, niin jossai aikajan-
teelld meilld on tilanne missd meilld on mix-jengeja. Et nyt sitd kurotaan, mutta se
ettd vdenvangdlld nyt ldhdettdisiin ratkaisemaan ja tuomaan vikisin jotain naispelaa-
jia, jotka ei kyvyllisesti tai taidoiltaan, voi olla, ettd ovat parempia kuin miehet tai sit-
ten ei, mutta se ei ole se ratkaisu, ettd vikisin nyt ldhdetdan sitd ratkaisemaan, vaan
se pitdd lahted sieltd yhteiskunnan rakenteista. (T3)

Mad ymmarran miksi jotkut ajattelee, ettd se olisi hyva [jaotella turnaukset sukupuo-
len mukaan], mutta ma nden, ettd pitkalld tdhtdimelld se on vaan huono... Ettd ldhde-
tddn tekemdan vield enemman sitéd kuilua, ettei padse edes niihin samoihin kisoihin.
Okej, silld saadaan niitd kokemuksia naisille, ettd padsee turnauksiin ja md ymmar-
ran sen ja mad sympatiseeraan sitd, mutta pitkalla tahtdimelld ma ndan, ettd se vaan
tekee sitd kuiluu isommaksi. [...] Et toi on ehkd semmoinen, joka on laastari, minka
voi pistdd, mut se ei oo pitkdn aikavalin ratkaisu, vaan meidén pitdisi fiksaa ne ruo-
honjuuritason ongelmat. (M1)

Toisaalta osa haastateltavista on sitd mieltd, ettd turnausten jaottelu sukupuolen
mukaan voisi olla valiaikainen ratkaisu, jolla saataisiin lisdd naisia alalle. Vaarana
kuitenkin ndhd&an se, ettd véliaikaisista ratkaisuista tulee pysyvid rakenteita.

Ite oon sitd mieltd, ettd ikdva kylld sitd vield tarvittais, et on niin kuin just, se kuiten-
kin madaltaa sitd kynnysta osallistua hyvin paljon, mut sit samalla on se huoli siit4,
ettd ei kai se jad pysyvaks ratkaisuks, et se on vdhdn semmonen laastaritoimenpide
tietylld tapaa. [...] Siind on just se riski, ettd menee urheilun mukaan, ettd jaa sitten
pysyvdsti naisten ja miesten sarjat, ku pelaamisessa ei ehka tarvita niitd kuitenkaan.
(M2)

Niinku e-urheilussakin ni mé oon aina sanonu sitd, ettd mi en naisena, ni mé en ha-
luais sitd, ettd mennddn sellaseen ihme sukupuolikarsinaan, ettd nyt pelataan nais-
joukkueilla naisturnauksissa pelkéstddn, koska... Md ymmadrrian, et se on tietyl tapaa
tilanteen pakottamaan semmonen, mikd antaa sen matalan kynnyksen liittymismah-
dollisuuden naisille, jotka on kokenu ehka sitd hdirintdd enemman siind pelimaail-
massa. Mutta ma en koe, ettd se ois oikee ratkasu, et mitd pitdis ldhtee tekee. Et ku jos
ongelma tietylld tapaa, et joo me voidaan laittaa se laastari, ettd me rakennetaan niitd
naisturnauksia ja mahdollistetaan se, et naiset padsee pelaamaan ja harkkaamaan ja
tdlleen saa sen kosketuksen siihen kilpaskeneen, mut se, ettd mun mielestd todellinen
ongelmanratkasu ois nimenomaan siing, ettd mahdollistettais se, et pystyis parem-
min liittymé&adn noihin sekajoukkueisiin. (M3)

Entinen kilpapelaaja M2, jonka pelitiimissad oli sekd miehid ettd naisia, kertoo il-
mapiirin olleen hyvd, mutta hédnen ”callejaan” [call out = ns. pelitilanteen sisdi-
nen huikkaus omalle tiimille, jonka tarkoitus on tiivistdd paljon tietoa vastusta-
jasta] ei vadlttamatta kuunneltu tai ne hukkuivat muun toiminnan alle. M2 speku-
loi, ettei tiedd johtuiko tamad yksinkertaisesti siitd, ettd hédnelld on muita hiljai-
sempi ddni. Toisaalta saman pelitiimin in-game-leader [pelin sisdinen joh-
taja/kapteeni] oli nainen ja hédn toi jatkuvasti esiin, ettd hantd ei myoskaan kuun-
nella samalla tavalla kuin esimerkiksi miespuolista pelaajaa. Nama l6ydokset
saattavat liittyd Taylorin (2012, 107) havaintoon siitd, ettd miehiltd ja naisilta odo-
tetaan erilaista kdyttaytymistd e-urheilussa.

M3 mainitsee, ettd pelaaviin naisiin saattaa liittyd stereotypioita kuten draa-
manhakuisuus tai ettd nainen ei ole pddssyt asemaansa omilla taidoillaan vaan
esimerkiksi suhteilla. My6s M2 kertoo samankaltaisista havainnoista. Nama
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16ydokset ovat linjassa Taylorin (2012) tutkimuksen kanssa, jossa todetaan, ettd
turhautuneisuus saattaa liittyd mielikuvaan, jonka mukaan naiset saavat ansio-
tonta huomiota ja hyotyd sukupuolensa perusteella. Vaikka naispelaaja olisi
osoittanut taitonsa esimerkiksi padasykokeella, hdn saattaa joutua todistelemaan
itseddn jatkuvasti. M2 ja M3 pohtivat asiaa seuraavasti:

Siel oli yksi nainen siel organisaatiossa, mut se ei ollu padssy sen [paddsykokeen]
kautta mukaan, koska se oli sen komentajan tyttoystava. Et se oli tullu vaha sellasella
sivusta sisddn tyyliin. [...] Kun oppii toimii siin ympéristossa ja ndyttdad sen niinku, et
on valmis harkkaamaan ja on valmis aktiivisesti kehittyméén ja ei haluu aiheuttaa
sielld draamaa, niin kun ne usein tuntuu miesvaltaisissa organisaatiossa varsinkin
niin, siel on niit jarjettomii pelkoja tavallaan siitd, ettd jotenkin. Ettd en ma tieda pe-
rustuuko se johonkin noihin stereotyyppeihin tietylld tapaa siitd, ettd norttimiehet on
jotenkin yksindisid tai jotain, et sit nainen tulee porukkaan, ni sit se aiheuttaa kau-
heeta kaaosta. (M3)

Perus semmonen, mité ite oon Overwatchista kuullu, niin on se tavallaan, ettd jos
sielld on korkeella pelaamassa joku naispuolinen esimerkiksi niin hénet on karréatty
[carried = ns. kannettu tai avustettu] sinne. Ei hin itse voi pelaa, ettd hian pelaa
vaikka esimerkiks poikaystdvan kanssa ja poikaystava kdrrad hanta. (M2)

E-kilpaurheilun luonnetta pidetddn erittdin suorituskeskeisend ja se itsessddn
saattaa ruokkia toksisuutta. Monet haastateltavat ovat sitd mieltd, ettd hdiriokayt-
taytyminen ja toksisuus ei ole yksinomaan e-urheilun ongelma vaan se liittyy
yleisesti kdyttdytymiseen netissd. Vaikka Suomessa useissa organisaatioissa ha-
lutaan edistdd yhdessd pelaamista, e-urheilun piireihin tuntuu liittyvan vahvasti
maskuliininen kulttuuri, joka ikddn kuin antaa oikeutuksen viaheksya pelaajia su-
kupuolen tai seksuaalisen suuntautumisen perusteella. Hayday ja Collison (2020,
198) mainitsevat, ettd kaikki e-urheilun marginaaliryhmit ovat alttiina vihamie-
lisyydelle. Haastateltavat ovat itse kokeneet tai todistaneet naispuolisten pelaa-
jilen vahdttelyd ja heihin kohdistuvaa epdasiallista huutelua erityisesti sosiaali-
sessa mediassa.

Se ei vilttamattd katso myoskddn sitd, ettd mihin, miten on suuntautunut tai miké su-
kupuoli, vaan se on toksinen ihan ldpikotaisin muutenkin. Puhutaan urheilu, online-
pelaamisesta, missa on tietty tavoite ja sulla on tietty rankkisysteemi ja pisteytyssys-
teemi. Jokainen pelaaja haluaa edetd mahdollisimman korkealle. Se peli itsessdan
asettaa jo tavotteet. [...] Riittdd se, ettd sd oot huono pelaaja tai oot vihan erilainen tai
teet eri tavalla randomin kanssa, randomin joukkueen kanssa. (T3)

Itelld ei oo tavallaan ikind ollu hirveen negatiivisia kokemuksia kumminkaan. Mut et
toki ite my0s vdhan rajaan tai me myos tietosesti rajataan tavallaan sitd yhteisod, ettd
just toikin... Toikin sit kun kuka tavallaan sitéd peliorganisaatioo pitdd, missd ite oon
sit ollu kans pelaajana, niin hdn on hyvin silleen, ettd jos on yhtddn toksisuutta niin
se on hei hei kdaytannossa heti, ettd sitd valvotaan hyvin aktiivisesti. [...] Huomaa,
ettd niin kun muitakin tahoja kiinnostaa noi tasa-arvoasiat ja niitten eteen halutaan
kylla tehda toita. (M2)

Ma& mydnndn my0s sen, ettd tdd kenttd on hirveen niin kun... Ettd aika paksu nahka
tietylld tavalla pitdd olla, kun s& tuut. Et tota trollaamista on ihan hirveesti tuolla ka-
navilla. [...] Eikd se oo pelkistédédn tan alan ongelma, vaan ihan koko totta kai sosiaali-
sen median, ettd on helppo anonymiteetin taakse piiloutua ja trollata ja haukkuu.
Mut se, ettd ma uskon, ettd sitten taas hyvilld esimerkeilld totakin korjataan ja se on
vaan sitten se pitka tie. (12)
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Taylorin (2012, 122-123) mukaan uusien pelaajien kokema “tulikoe” sisaltda tyy-
pillisesti seksististd herjaa. Samassa tutkimuksessa selvisi, ettd useat ammattilai-
set naispelaajat joutuvat todistelemaan sitoutumistaan e-urheiluun. Haastatelta-
vat kuvaavat kokemuksiaan sukupuolisidonnaisesta herjasta:

Sitte sielld alkaa semmoinen ihme kitchen-huutelu ja siis aivan jarkyttavaa. (T3)

Sit kun sanoo, ettd joo ettd on naispuolinen, niin sit ne seuraamukset saattaa olla siita
eteenpédin vahan kyseenalaisia, et esimerkiks yks porukka, minka kanssa pelasin
vaikka kuinka monta pelid ennen sitéd niin heti, kun niille sitten selvisi siind, ettd oon
nainen niin ne kickas mut saman tien ulos ja alko naureskelemaan ja... Mut yleensa
alkaa se iskeminen ja semmoinen ahdistelu sitten etta... Et se on ehké yleisempaéa.
[...] Oerwatchissa mulle kommentoitiin, ettd “oho ensimméinen nainen, kuka oi-
keesti osaa pelata DPS:ssdd”. (M2)

Yhen kerran méa oon kuullu siis tytoltd, ettd sielld oli joku uusi tai joku kaverin kave-
rin kaveri, joka oli sitten ollu et ”ei tytot voi pelaa Fortnitea” ja silloin mé otin tyton
luurit ja kdvin komentamassa niita lapsia sielld. Siitd nyt on pari vuotta, mutta tota...
Tuntuu et tommosethan on asioita, mitkd opitaan vanhemmilta valitettavasti. Van-
hemmilt sisaruksilta tai ihan vanhemmilta vanhemmilta. (T1)

Haastateltavat nostavat esiin, ettd he pelaavat tai ovat pelanneet usein tutussa
porukassa tai tiimissd, jonka takia epdasiallisia kommentteja esimerkiksi suku-
puoleen liittyen ei tule. Tama 16ydos vaikuttaa selviytymisstrategialta, jota ei ole
mainittu niissd aiemmissa tutkimuksissa, joita on hyodynnetty tdssd pro gradu -
tutkielmassa. Esimerkiksi Fox ja Tang (2017), Taylor (2012) ja Ruotsalainen (2022)
ovat esittdneet naisten kayttamiksi selviytymisstrategioiksi ndkyvien sukupuo-
leen liittyvien tuntomerkkien hdivyttdmisen erilaisin keinoin. Yksi haastatelta-
vista mainitsee, ettd hdan on kokenut hyvin vdhdn epdasiallista kohtelua suku-
puolensa takia e-urheilussa, mutta toisaalta hin on tietoisesti valinnut sukupuo-
lineutraalin nimimerkin, eikd kéyta voice chattia [puhu ddneen toisten pelaajien
kanssal:

Haluaa vaan pelata rauhassa... Enhdn ma vaa ndd sitd [voice chatin kdyttod] vaivan
arvosena, ettd sitte ois mahis, ettd suurimmassa osassa pelistd sielld tulisi sitd inin&d,
kun sitd tulee esimerkiks Overwatchissa ihan tarpeeks muutenkin, niin sit vield, jos

tois sen sukupuolen ilmi, niin se ois todennédkdisesti hyvin moninkertaista se ulina.
(M2)

Haastateltavien mukaan satunnaisten pelaajien eli “randomien” kanssa pelatessa
negatiivinen huutelu on huomattavasti yleisempéd. Toisaalta ammattimaisesti
pelaavien piirissd ja muun muassa turnauksissa ei juurikaan ilmene ammattipe-
laajien vilistd huutelua, vaikka tunnekuohuja saattaisi syntyd vastustajien tai
omien tiimildisten valilld. Erds haastateltava pohtii, ettd epdasiallinen kaytos
muita pelaajia kohtaan vaikuttaa todenndkdisesti negatiivisesti pelaajan ima-
goon ja tdten kynnys vihamieliseen huuteluun nousee. Esimerkiksi inklusiivisen
johtamisen kaytantoja hyodyntdmailld voidaan luoda hyvaksyttavan kayttayty-
misen normeja ja edistdd avointa keskustelua (Fredman & Deane, 2013, 187). Fox
ja Tang (2017, 1303) esittdvit, ettd jos esimerkiksi peliyhtiot jattavat puuttumatta
seksuaaliseen hdirintddn, osa pelaajista lopettaa pelaamisen. Haastateltavien

70



vastauksissa korostuu, ettd vastuu puuttua epédasialliseen kdytokseen on kaikilla
alan toimijoilla, myos pelaajilla. Esimerkiksi T3 mielestd muiden pelaajien tulee
puuttua epdasialliseen huuteluun. Han kokee, ettd pelaajia taytyy kouluttaa
kayttdaytymdan oikein, mutta hdn ei osaa sanoa, onko muutosta parempaan ta-
pahtunut vuosien saatossa.

Foxja Tang (2017, 1291) summaavat, ettd vaikka héirintd on yleistd verkossa
sukupuolesta riippumatta, naiset kokevat usein vakavampaa héirintdad kuin mie-
het. Esimerkiksi M2 kertoo huomanneensa, ettd hdiriokdyttaytymistd vahatellaan
sanomalla, ettd kaikki kokevat ikdvdad kommentointia somessa. Han lisdd, ettd
sukupuolisidonnaista hdirintdd ei vélttamattd edes tunnisteta. M3 kertoo koke-
mastaan vakavasta kiusaamisesta miesvaltaisessa e-urheiluorganisaatiossa ja
koki tuolloin, ettd hdnen tulee pdrjdtd ominensa, jotta hidn sdilyttdd muiden pe-
laajien kunnioituksen. Han spekuloi, ettd vastaavaa tilannetta ei valttamatta olisi
syntynyt, jos osapuolet olisivat olleet miehid. Sen sijaan, ettd oletetaan alaisten
sopeutuvan organisaation normeihin, olisi tarkoituksenmukaisempaa miettid,
miten organisaation toiminnan tulisi muuttua osallistavammaksi (Fredman &
Deane, 2013, 196).
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5 POHDINTA

5.1 Johtopditokset

Tdssd luvussa esitetddn tutkimuksen johtopdatokset. Tuloksia tarkastellaan suh-
teessa aiheeseen liittyvddn aikaisempaan tutkimukseen ja teoriaan. Taman tutki-
muksen tarkoituksena oli tarkastella Suomen ammattimaisen e-urheilun nykyti-
laa, pohtia alan johtamista erityisesti monimuotoisuuden ndkokulmasta ja tutkia
osuuskuntamallin mahdollisuuksia ja kdyttod e-urheilussa. Tutkimuksen tavoit-
teena oli tuottaa laadukasta empiiristd tutkimusta, nostaa e-urheilua ja siihen liit-
tyvid johtamisen teemoja esiin, koska e-urheilusta on vield verrattain vahdn em-
piiristd tutkimusta erityisesti Suomessa.

E-urheilun tutkimuksessa on pitkddn kayty keskustelua siitd, voidaanko e-
urheilua pitdd urheiluna (Funk ym., 2017; Hamari & Sjoblom, 2017; Ruotsalainen,
2022). Tutkimuksen painopiste on myos ollut alan taloudellisissa ndkokulmissa
(esim. Xue ym., 2019) ja kehittymisessd liiketoiminnaksi (esim. Taylor, 2012;
Scholz, 2019; 2020). Tutkijoita on lisdksi kiinnostanut, miksi e-urheilua katsotaan
(esim. Hamari & Sjoblom, 2017). Taméan pro gradu -tutkielman tuloksista selviaa,
ettd haastatellut suomalaiset e-urheilualan toimijat kokevat alan liiketoimintara-
kenteet vield keskenerdisiksi. Loydokset ovat linjassa aikaisemman tutkimuksen
kanssa (esim. Fox & Tang, 2017; Scholz, 2019; 2020; Peng ym., 2020; Hayday &
Collison, 2020; Nystrom ym., 2022). E-urheilu on nopeasti kasvava ala, mutta yh-
tendisten rakenteiden puutteen takia alan kehittdminen tapahtuu pitkalti kokei-
lujen kautta. Keskitssd on liiketoimintamallien kehittdminen, oikeudellisten ja
taloudellisten rakenteiden luominen seké vakauttaminen, joten esimerkiksi in-
klusiivisiin kdytantoihin ja pelaajien hyvinvointiin keskittyminen saattaa jaada
taka-alalle (Hayday & Collison, 2020, 206). Urheiluorganisaatiot kuuluvat tyypil-
lisesti johonkin kattojarjestoon, joka luo rakenteita ja sddtelyd sekd valvoo jdse-
norganisaatioidensa toimintaa. Pyrkimyksistd huolimatta e-urheilualalle ei olla
pystytty luomaan Kkattojarjestod, jolla olisi legitiimisyys maailmanlaajuisesti
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(Peng ym., 2020, 9). E-urheilu on hyviksytty useassa maassa urheilulajiksi, mutta
esimerkiksi Olympiakomitea harkitsee vield e-urheilun lisddmista olympialajiksi
(Ruotsalainen, 2022, 36). Olympialajina tunnustaminen saattaisi tuoda e-urhei-
luun kaivattuja rakenteita ja saddtelya.

Nystromin ym. (2022) tutkimuksessa korostetaan alan eri sidosryhmien
merkitystd alan haasteiden ratkaisemissa. Tdlloin ala kehittyy pitkdjanteisesti ja
kestavésti. Tamd tutkimus vahvistaa Nystromin ym. (2022) havainnot. Alan ke-
hittdmisen kannalta eri toimijoiden ja organisaatioiden yhteisty6 on erittdin tar-
kedd. Valtion tulisi tukea e-urheilua samalla tavalla kuin se tukee perinteistikin
urheilua. Taméd edesauttaisi esimerkiksi alueellisesti ohjattua toimintaa ja edis-
tdisi alan kestdvad kehitystd. Haastateltavat nostavat huolekseen, ettd selkedd
polkua ammattipelaajaksi ei ole ja se vaikeuttaa alalle padsya. Ohjatussa e-urhei-
lutoiminnassa on myds kehitettdvad. Vanhempien tulee tukea pelaamista, jotta
se voisi olla tavoitteellista. My06s esimerkiksi Siutila ym. (2022, 48-49) ovat teh-
neet samoja havaintoja tutkimuksessaan polusta ammattipelaajaksi, ohjatusta
toiminnasta ja vanhempien tuesta.

Yksi alan kestdvddan kehitykseen liittyvad teema on Nystromin ym. (2022)
mukaan inklusiivisuus ja terveys. Haastateltavat kokevat, ettd e-urheilualan mo-
nimuotoisuutta tulisi edistdd ja ettd siitd olisi hydtyd ammattimaiselle pelaami-
selle sekd alan elinvoimaisuudelle. Monimuotoisuutta e-urheilussa on tutkittu
eri sukupuolien ndkokulmasta (esim. Rogstad, 2021; Ruotsalainen, 2022; Piggott
ym., 2022), mutta sukupuoli esitetddn tyypillisesti binddriseksi. Tutkimuksissa ei
ole myoskddn késitelty laajemmin seksuaalisen suuntautumisen ndkokulmaa.
Monimuotoisuutta on tutkittu my6s kansalaisuuden ja kulttuurin ndkékulmasta
(esim. Parshakov ym., 2018; Kotodziej, 2019; Scholz, 2019; 2021; Nyckowiak ym.,
2023). Monimuotoisuuden vaikutus tiimikokoonpanon onnistumiseen on maéri-
telty tutkimuksissa taloudellisena menestymisena.

Monimuotoisuuden julistaminen tavoitteeksi ilman aitoja tekoja ei tuota
toivottua lopputulosta vaan todenndkoisesti aiheuttaa vahinkoa (Fredman &
Deane, 2013, 196-197). Aloitteita e-urheilualan monimuotoisuuden edistdmiseksi
on tehty, mutta moni haastateltava kokee ne vield verrattain pintapuolisiksi. Toi-
saalta vaikka jokin organisaatio pyrkisi esimerkiksi kannustamaan naisia ammat-
tipelaajiksi, toimet voidaan tulkita julkisuustempauksiksi tai niiden motiiveja
voidaan pitdd kyseenalaisina. Taylor (2012, 126-127) mainitsee, ettd naisille suun-
natut turnaukset voidaan ndhda pelkkdnd huomion hakemisena. Median tavalla
uutisoida e-urheilualan tapahtumia voidaan vaikuttaa alan yleiseen ilmapiiriin
(Painter & Sahm, 2022, 516). Haastateltavien mukaan kaikilla alan toimijoilla on
vastuu alan monimuotoisuuden edistdmisessa. Tama havainto on linjassa Schol-
zin (2019; 2020) tutkimuksien kanssa, jonka mukaan alan sidosryhmét voidaan
nahdéa arvoketjuna, jossa kaikki sidosryhmit ovat keskindisesséd riippuvuussuh-
teessa. Haastateltavat nostivat konkreettisina keinoina monimuotoisuuden edis-
tamiseksi pelikasvatuksen, esimerkilld johtamisen ja erilaiset hankkeet.

Haastateltavat ovat sitd mieltd, ettd alan toksisuus ja kommunikaatiohaas-
teet eivét ole yksinomaan e-urheilun ongelma, vaan kyseessd on laajempi ilmio.
Toisaalta osa haastateltavista mainitsee, ettd alalla on myo6s ndkymaétontd
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suvaitsemattomuutta ja syrjintdd. Haydayn ja Collisonin (2020, 198) tutkimuksen
mukaan kaikki alan marginaaliryhméat kohtaavat toksista ja vihamielista kay-
tostd. Haastateltavat korostavat, ettd kaikkeen erilaisuuteen puututaan herkasti.

E-urheilu on haastateltavien mukaan tilld hetkelld vahvasti sukupuolittu-
nut ja alalle on vaikeaa saada ammattimaisia tai tavoitteellisia naispelaajia. Pig-
gottin ym. (2022, 59-60) e-urheiluorganisaatiota koskevan tutkimuksen perus-
teella alan miesvaltaisuutta ei ndhty merkittdvand ongelmana Norjassa. Suo-
messa yhden sukupuolen dominanssi alalla ndhdddn haasteena. Sekd Norjassa
(Piggott ym., 2022) ettd Suomessa tasa-arvoa edistdvien toimien esteend pidetdan
resurssipulaa. Tutkimuksen tulokset antavat lisdksi viitteitd siitd, ettd alan epé-
muodolliset rekrytointiprosessit ylldpitdvdt omalta osaltaan alan miesvaltai-
suutta. Myos Piggott ym. (2022, 56) ovat tehneet vastaavan havainnon tutkimuk-
sessaan. Samoin pelisarjojen jaottelu sukupuolten mukaan koetaan haittana ja
yksittdisten pelaajien kehitystd rajoittavana. Haastateltavat kokevat sukupuo-
lesta riippumattomien turnauksien yhdeksi esteeksi taitotasojen eroavuuden
miesten ja naisten vélilld t4lld hetkelld. Nimenomaan mahdollisuus pelata hie-
man itseddn kokeneempien pelaajien kanssa ja heitd vastaan on merkittava tekija
taitojen kehittdmisessd. Taitotasojen eroa ylldpitdd turnauksien jaottelu suku-
puolten mukaan. (Taylor, 2012, 125.) Turnausten jaottelu sukupuolittain voisi
kuitenkin olla valiaikainen ratkaisu, jolla esimerkiksi naisia saataisiin lisdd am-
mattimaiseen pelaamiseen.

Pelikulttuurissa on tyypillistd, ettd uudet pelaajat joutuvat kohtaamaan " tu-
likokeen”, jossa heiddn vahdistd kokemustaan ja taitojaan saatetaan kritisoida an-
karastikin. Osa heitoista voi olla luonteeltaan seksististd. (Taylor, 2012, 122-123.)
Naisten ja muiden marginaalisessa asemassa olevien kadyttdmid selviytymisstra-
tegioita e-urheilussa on tutkittu jonkin verran (mm. Taylor, 2012; Fox & Tang,
2017; Ruotsalainen 2022). Yleisesti kdytetyiksi selviytymisstrategioiksi on tunnis-
tettu muun muassa sukupuoleen liittyvien piirteiden hdivyttiminen kayttdjani-
men tai pelihahmon valinnan avulla, vuorovaikutuksen vilttely muiden pelaa-
jien kanssa sekd avun ja tuen hakeminen pelin siséltd ja ulkopuolelta. Muita ai-
kaisemmassa tutkimuksessa havaittuja keinoja ovat uhmakas kaytos ja osallistu-
minen hdiriokdytokseen. (Taylor, 2012, 122-123; Fox & Tang, 2017, 1290; Ruotsa-
lainen, 2022, 26). Haastateltavat mainitsevat, ettd he pelaavat tai ovat pelanneet
usein tutussa ryhmdéssa tai tiimissd, mika estdd erityisesti sukupuoleen liittyvien
epdasiallisten kommenttien saamisen. Tama 16ydos vaikuttaa selviytymisstrate-
gialta, jota ei ole mainittu niissd aiemmissa tutkimuksissa, joita on kartoitettu tata
pro gradu -tutkielmaa varten. Tutkimuksen tulokset viittaavat siihen, ettd selviy-
tymisstrategioita kdytetddn, koska sukupuoleen liitdnndiset asiat ndhd&an toissi-
jaisina pelaamiseen keskittymisen sijasta.

Selviytymisstrategioihin turvautuminen antaa viitteitd siitd, ettd alan on
pystyttdva ratkaisemaan taustalla olevat ilmiot. Hairintakdytoksen kokeminen
vaikuttaa esimerkiksi naisten osallistumiseen pelaamiseen (Fox & Tang, 2017,
1301). Jos e-urheilualan toimijat eivit puutu epdasialliseen kdytokseen tai reagoi-
vat hdirintdkdytokseen riittamattomalld tavalla, tilanne ei muutu (Fox & Tang,
2017, 1301; 1303). Tutkimuksen tuloksista nousee esiin, ettd roolimallit voivat
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rohkaista erilaisia pelaajia alalle. Pelin sisdisid roolimalleja voidaan luoda
(Hayday & Collison, 2020, 204) esimerkiksi, jos pelissdé on mahdollista valita
omaa identiteettid ilmentdva hahmo (Taylor, 2006, 110). Toisaalta yksittdisen pe-
laajan toimiminen roolimallina saattaa kasata hanelle ylimaddrdisid paineita.

Erityisesti empiirinen tutkimustieto alan monimuotoisuudesta ja johtamis-
kaytannoistd on vield suhteellisen vahdistd, minké takia aiheen tutkiminen on ai-
heellista. Muun muassa Kallinen-Kuisma ja Auvinen (2018) ovat tutkineet empii-
risesti suomalaista e-urheilun johtamista ja Funk ym. (2017) e-urheilun johtami-
sen hyodyntdmistd koulutuksessa ja tutkimuksessa. Scholz (2021) on puolestaan
tutkinut monikulttuurisen e-urheilutiimin kokoonpanoa ja Falkenthal ja Byrne
(2021) ovat tarkastelleet jaetun johtajuuden kaytantodjen toimivuutta e-urheilu-
kontekstissa. Lisdksi Piggott ym. (2022) ovat tutkineet sukupuolten tasa-arvoa e-
urheiluorganisaatioiden johtotehtavissa.

Johtamisen kaytantojd tulee pdivittdd ja soveltaa muuttuvien tarpeiden mu-
kaisesti (Kallinen-Kuisma & Auvinen, 2018, 41; Viitala & Jylhd, 2019). Tutkimuk-
sen tulokset viittaavat siihen, ettd yksi toimiva tapa on yhdistdd pelialan osaa-
mista perinteiseen liiketoimintaosaamiseen. Jaetun johtajuuden kdytannot voisi-
vatkin sopia erityisen hyvin e-urheilun toimintatapoihin (Falkenthal & Byrne,
2020, 200). Harrisin (2013, 61) mukaan jaetun johtajuuden kdytannot soveltuvat
erityisesti organisaation ja sen toimintojen kehittdmiseen. T&ll6in on huomioi-
tava, ettd paamddrét ja tavoitteet ovat samansuuntaiset. Haastateltavat nostavat
liséiksi urheilujohtamisen kdytantojen hyodyntdmisen e-urheilualla. Johtamiseen
liittyvéat haasteet ovat saman tyyppisid kuin urheilussa yleensikin, joten valmiita
toimintatapoja voisi etsid urheilualalta (Funk ym., 2017, 10). Koska ala on globaalli,
soveltuvia johtamisen kdytdntojd voidaan hakea myos eri maiden organisaa-
tioista. Tutkimuksen 16ydokset antavat viitteitd siitd, ettd perinteisen liiketoimin-
nan johtamisen tavat eivét sellaisenaan sovi e-urheiluun. Esimerkiksi Kallinen-
Kuisma ja Auvinen (2018, 41) korostavat, ettei perinteisten johtamisen kaytanto-
jen toimivuudesta e-urheilussa vield tiedetd tarpeeksi.

Alan globaalista luonteesta huolimatta e-urheilun johtamista monikulttuu-
risissa tiimeissd on tutkittu vain viahan (Scholz, 2021, 3). Muun muassa Parshakov
ym. (2018) ja Scholz (2012) ovat tutkineet kulttuurillisten ulottuvuuksien merki-
tystd tiimin menestymiseen. Kulttuurillisesti monimuotoinen tiimi vaikuttaa joh-
tamiseen ja se on otettava huomioon muun muassa kommunikaatiossa. Heikko
kielitaito saattaa aiheuttaa vadrinkdsityksid ja vadristdd tiimin keskindisid valta-
suhteita (Takita, 2020, 1). Englannin kielen taito on vélttamattomyys ammattipe-
laajalle (Nyckowiak ym., 2023, 3903). Vaikka monikansallinen tiimi voisi toimia
kokonaan virtuaalisesti, aikaisemman tutkimuksen mukaan (Scholz, 2021, 14)
menestyneimmat tiimit vaikuttavat toimivan vain kasvotusten. Haastatteluloy-
dosten mukaan valmennus sujuu tehokkaammin ja pelaajiin saadaan parempi
yhteys ldhikontaktissa. Ndin ollen kasvokkain tapahtuvalla kommunikaatiolla
on selked positiivinen vaikutus tiimityoskentelyyn.

Monikansalliset tiimit menestyvét tutkimuksien (esim. Parshakov ym., 2018;
Kotodziej, 2019; Nyckowiak ym., 2023) mukaan paremmin kuin yhtd kansalli-
suutta edustavat tiimit. Haastateltavat mainitsevat, etti eri maista kotoisin
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olevilla pelaajilla on tietyn tyyppinen pelitapa ja erilaisia pelitapoja yhdistamalla
voidaan parantaa tiimin menestymisen mahdollisuuksia. My6s Scholz (2019, 65)
mainitsee, ettd tuoreet ndkokulmat ja luovuus saattavat tuottaa merkittdavaa etua.
Nadistd tutkimuksin osoitetuista hyodyistd huolimatta olikin ylldttavas, ettd osa
haastateltavista halusi pitdytyd yksinomaan suomalaisessa tiimikokoonpanossa
periaatteellisista syistd. Kaikenlainen kulttuurillinen monimuotoisuus ei toi-
saalta tuo etuja, vaikka organisaatiot saattavatkin hyotyd monimuotoisuudesta
(Parshakov ym., 2018, 10).

Ikdd on puolestaan tutkittu e-urheilussa ldhinnd kilpapelaajan uran kehi-
tykseen liittyen (Scholz, 2019, 70), fysiologisesta ndkdkulmasta (Mangeloja, 2020)
ja tilastollisesti (Kinnunen ym., 2022). Kilpapelaamista on myos tutkittu osana
nuorten poikien eldamad (Siutila ym., 2022). Vaikuttaa siltd, ettd erityisesti nuorten
johtamista e-urheilukontekstissa ei ole vield juurikaan tutkittu. Siutilan ym. (2022,
57) mukaan alan harrastus- ja kilpailujdrjestot edistdvit pelaavien lasten ja nuor-
ten monipuolista kehittymistd sekd urheilijoina ettd yksiloind. Sama havainto
nousee myos taman tutkimuksen tuloksissa esiin. Esimerkiksi taustaorganisaa-
tion yhtend tarkednd vastuualueena koetaan nuorista pelaajista huolehtiminen ja
heiddn kasvattamisensa vanhempien tapaan muun muassa pdivarytmistd huo-
lehtimalla. Sosiaalisen verkoston merkitys korostuukin pelaamisessa. Pelaami-
sen sosiaalinen ulottuvuus kannustaa kehittymddn pelaajana, mutta pelaajien
henkilokohtaiset tavoitteet ja motivaatio vaihtelevat (Siutila ym., 2022, 56; 49).
Motivaatio puolestaan vaikuttaa olennaisesti johtamiseen. Tutkimuksen 16ydok-
sissd korostuu muun muassa pelaajan motivaation merkitys uralla etenemisessa
kilpapelaajaksi, mutta riittiméttoméan motivaation sijaan syynd voi olla raken-
teellisia esteitd. T4llaisia esteitd voivat olla esimerkiksi syrjintd, pelaajalle sopivan
tiimin tai ohjauksen puute.

Yhtend taman tutkimuksen teemana oli selvittdd, soveltuuko osuuskunta
taustaorganisaation toimintamuodoksi. Organisaatiomuodon vaikutusta e-ur-
heiluorganisaation toimintaan ja johtamiseen ei ole tutkittu aiemmin. Osuuskun-
nan toimintaperiaatteita on tutkittu ja esimerkiksi Moilanen ym. (2014, 231) ko-
rostavat erityisind piirteind jasendemokratiaa ja osuuskunnan tarkoitusta jasen-
tensd tukemisessa. Osuuskunta voi tarjota mahdollisuuksia saada jokaisen jase-
nen ddani kuuluviin ja tukea matalahierarkkista organisaatiokulttuuria (Moilanen
ym., 2014, 77). Lisdksi osuuskunta tarjoaa alustan yhdistdd eri osaajien tietotaitoa,
koska se perustuu tasa-arvoiseen, kevyeen ja verkostomaiseen rakenteeseen
(Troberg, 2005, 452). E-urheilu on alana kehittyvd, oppiva ja kokemuksia jakava,
joten osuuskunnan toimintaperiaatteet voisivat soveltua kdytettaviksi. Téallainen
organisoitumismalli vaatii kuitenkin hyvin toimiakseen yhteisid arvoja, tavoit-
teita ja erityisesti johtamisen kyvykkyytta (Troberg, 2009, 43).

Tutkimuksen tulokset vahvistavat esimerkiksi Trobergin (2005, 458) 16y-
dokset, joiden mukaan osuuskunta ei ole toimintamuotona tunnettu. Vaikka
osuuskunnan toimintaperiaatteet olisi tunnettu padpiirteittdin, sen heikkoutena
koettiin perinteiset ja jopa harrastelijamainen mielikuva. Tédssd tutkimuksessa
tehdyn osakeyhtit- ja osuuskuntavertailun perusteella osuuskunnan rakenteissa
tai niiden hallintomalleissa ei itsessddn kuitenkaan ole mitddn sellaista, mikéa
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estdisi sen kdyton e-urheiluorganisaatioiden hallintorakenteena. Vaikka osuus-
kunta ei ole tunnettu organisoitumismuoto, se voisi tarjota hyvat ldhtokohdat
esimerkiksi haastateltavien mainitsemien yhteiskuntavastuun toteuttamiseen ja
alan monimuotoisuuden edistamiseen.

E-urheilualaan liittyvéd aikaisempi tutkimus ja tdméd pro gradu -tutkielma
antavat selkedn kuvan e-urheilusta globaalina toimialana, jonka haasteet ja mah-
dollisuudet ovat yhtenevét maasta riippumatta. Jos alaa halutaan kehittaa kesta-
valld tavalla, Nystromin ym. (2022) esiin nostamiin kehityskohteisiin tulee 16ytaa
ratkaisuja yhteistytssa eri sidosryhmien kanssa. Tama tutkimus on osaltaan pyr-
kinyt lisddméaan ajankohtaista ja empiiristd tutkimustietoa suomalaisen kilpailul-
lisen e-urheilun nykytilasta, johtamisen kdytdnnoistd ja tarpeesta edistdd moni-
muotoisuutta.

5.2 Tutkimuksen rajoitukset ja jatkotutkimusaiheet

Kaikkiin tutkimuksiin liittyy tyypillisesti jonkinlaisia rajoituksia. Yksi tdmén tut-
kimuksen rajoituksista on se, ettd aiempien e-urheilualaa koskevien tutkimusten
méddrd on vdhdinen ja se on vaikeuttanut tulosten vertailua. Monimuotoisuutta
on tarkoituksellisesti késitelty sukupuolen ja seksuaalisen suuntautumisen, kan-
sallisuuden ja kulttuurin sekd idn ndkokulmista. Tutkimukseen ei saatu muun-
sukupuoliseksi identifioituvia tai muita kuin suomalaisia haastateltavia. Osuus-
kuntamuotoisena toimivaa e-urheiluorganisaation edustajaa ei myoskdan saatu
haastateltavaksi.

Jatkotutkimuksen kannalta olisi tarkoituksenmukaista tutkia monimuotoi-
suuden muiden ulottuvuuksien vaikutuksia. Olisi esimerkiksi mielenkiintoista
selvittdd syvemmin, miten muun monimuotoisuuden lisidminen vaikuttaisi kan-
sallisesti heterogeenisten tiimien menestykseen. Toinen tarkastelukulma asiaan
olisi muun muassa, miten kilpapelaajien monimuotoisuus vaikuttaa katsojien
kiinnostukseen seurata e-urheilua.

E-urheiluorganisaatiot ovat valinneet toimintamuodokseen osakeyhtio-
muodon pohtimatta juurikaan muita vaihtoehtoja. Yksi hyddyllinen jatkotutki-
musaihe olisikin, toisiko osuuskunnan kéyttoé organisoitumismuotona jotakin li-
sdarvoa alan rakenteiden kehittdmiseen. E-urheilun ohjattu toiminta on vield al-
kuvaiheessa, joten olisi mielenkiintoista tutkia, miten potentiaaliset kilpapelaajat
saadaan organisoidun toiminnan piiriin ja miten erilaisia pelaajia saadaan roh-
kaistua alalle. Tarve selkeddn pelaajapolkuun tiedostetaan alalla ja esimerkiksi
vertaileva tutkimus perinteiseen urheiluun voisi tuottaa toimivia malleja. Tapoja
entisten kilpapelaajien ammattitaidon ja osaamisen hyodyntamiseen seké jaka-
miseen tulisi kartoittaa jatkotutkimuksella. Lisdksi olisi tarkedd selvittda kilpape-
laajien sitouttamista ja motivointikeinoja.

Uuteen toimialaan liittyy aina piirteitd, jotka vaativat johtamisen kaytanto-
jen sovittamista alan ominaispiirteisiin, eikd e-urheilu ole poikkeus. Taustaor-
ganisaation johtaminen voi vaatia erilaista johtamista kuin pelaajien johtaminen.
Tatd tulisi kuitenkin tutkia lisdd. E-urheilualan kehittdiminen on tapahtunut
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pitkalti kokeilujen kautta, joten jatkotutkimuksissa voitaisiin esimerkiksi kartoit-
taa, minkd tyyppisid asioita on jo kokeiltu, miten ne toimivat kdytannossa tai ei-
vét toimi. Voisi olla hyodyllistd syventyéd siihen, miten eri alojen osaamista voi-
daan yhdistdd e-urheilun kehittdmiseksi. Nuorten johtamiseen liittyvad tutki-
musta tulisi laajentaa koskemaan myos e-urheilua.

E-urheilun suosion nopea kasvu ja markkinaldhtoisyys ovat johtaneet sii-
hen, ettd alan rakenteet tai sithen liittyva tutkimus eivét ole pysyneet kehityksen
vauhdissa. Koska e-urheilun sidosryhmit ovat vahvassa vuorovaikutuksessa
keskenddn, tarjolla on monitahoinen tutkimuskenttd. Alan jatkuva kehittyminen
tarjoaakin mielenkiintoisia ja monipuolisia tutkimusmahdollisuuksia jatkossakin.
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LIITE

HAASTATTELURUNKO

Taustatiedot

Miten olet padtynyt e-urheilualalle tai nykyiseen rooliisi?

Taustaorganisaatio

Miten paddyitte nykyiseen organisaatiomuotoon? Mietittekd muita vaih-
toehtoja, esimerkiksi osuuskuntaa?

Miten organisaationne tavoitteet madritelladan?

Miten toimitaan, jos taustaorganisaation ja pelitiimin tavoitteet ovat erilai-
sia? Kuka viime kddessd pddttdd tavoitteista ristiriitatilanteissa?

Miten taustaorganisaatio tukee tavoitteellista pelaamista?

Mitd valintaperusteita tyypillisesti kdytetddn, kun potentiaalisia pelaajia
kontaktoidaan ja rekrytoidaan?

Kuka tekee lopulliset paatokset rekrytoinnista?

Onko pelaajan kansalaisuudella tai asuinpaikalla erityistd painoarvoa rek-
rytoinnissa?

Pyritaanko pelaajatiimi kokoamaan eri kansallisuuksien edustajista vai ta-
voitellaanko kansallisesti yhdenmukaista tiimirakennetta? Miksi mainit-
semasi pddtos on tehty?

Jos tavoitteena on kansainvilinen pelaajatiimi, koetko, onko merkitysta
silld, kuinka montaa eri kansallisuutta tiimi edustaa?

Onko pelaajan sukupuolella erityistd painoarvoa rekrytoinnissa?

Miten ammattipelaajaksi paastaan?

Miksi mielestdsi ammattipelaajissa on toistaiseksi vahan naispelaajia?
Koetko, ettd e-urheilulle olisi eduksi erotella eri sukupuolten pelisarjat?
Miten sinun mielestdsi e-urheiluun saataisiin lisdéd monimuotoi-
suutta? Onko se realistinen tavoite ja onko monimuotoisuuden edistdmi-
nen toivottu suunta?

Minkilaisia johtamisen haasteita olet itse kohdannut e-urheilu-urallasi?
Mitkd rakenteet tukevat e-urheilun kehittamista?

Valmentaminen

Pyritaanko pelaajatiimi kokoamaan eri kansallisuuksien edustajista vai ta-
voitellaanko kansallisesti yhdenmukaista tiimirakennetta? Miksi mainit-
semasi padtos on tehty?
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e Jos tavoitteena on kansainvélinen pelaajatiimi, koetko, onko merkitysta
silld, kuinka montaa eri kansallisuutta tiimi edustaa?

e Miten pelaajatiimin tavoitteet maaritelldan?

e Miten toimitaan, jos taustaorganisaation ja pelaajatiimin tavoitteet ovat
erilaisia?

o Kuka viime kiddessd pddttad tavoitteista ristiriitatilanteissa?

e Miten kuvailisit ilmapiirid tiimiss&si?

e Miten pelaajatiimin monimuotoisuus vaikuttaa johtamiseen tai valmenta-
miseen?

e Miksi mielestdsi ammattipelaajissa on toistaiseksi vahan naispelaajia?

o Koetko, ettd e-urheilulle olisi eduksi erotella eri sukupuolten pelisarjat?

e Oletko kokenut ennakkoluuloja sukupuolesi takia e-urheilualalla? Miksi
kyll4 tai miksi ei?

e Pyritdankd monimuotoisuutta edistdimé&dn tiimissd? Onko joitakin teki-
jOitd, jotka estdvat monimuotoisuuden edistamista?

e Miten sinun mielestdsi e-urheiluun saataisiin lisid monimuotoi-
suutta? Onko se realistinen tavoite ja onko monimuotoisuuden edistami-
nen toivottu suunta?

Pelaaminen

e Miten kuvailisit ilmapiirid tiimiss&si?

e Pyritdankd monimuotoisuutta edistdimé&dn tiimissd? Onko joitakin teki-
jOitd, jotka estdvat monimuotoisuuden edistamista?

e Koetko, ettd toisten pelaajien kansalaisuus tai sukupuoli vaikuttaa pelaa-
miseen tai tiimin onnistumiseen?

e Miksi mielestdsi ammattipelaajissa on toistaiseksi vahdn naispelaajia?

e Koetko, ettd e-urheilulle olisi eduksi erotella eri sukupuolten pelisarjat?

e Oletko kokenut ennakkoluuloja sukupuolesi takia e-urheilualalla? Miksi
kyll4 tai miksi ei?

e Miten sinun mielestdsi e-urheiluun saataisiin lisdd monimuotoi-
suutta? Onko se realistinen tavoite ja onko monimuotoisuuden edistdmi-
nen toivottu suunta?
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