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E-urheilu on tietojdrjestelmien vélitykselld tapahtuvaa urheilua. E-urheilu on
kasvattanut viime vuosina suosiotaan ja se on jo ldhes verrattavissa perinteiseen
urheiluun suosion ja rahan suhteen. E-urheilua seurataan samoista syistd kuin
mitd perinteistd urheilua. E-urheilun seuraaminen voi esimerkiksi toimia pako-
keinona arjesta, sen avulla voidaan oppia uusia taitoja tai toisten katsojien kans-
sa voidaan olla sosiaalisessa kanssakdymisessa.

Digitaalisten palveluiden kayttoon liittyy olennaisena osana maksuhaluk-
kuus. Maksuhalukkuudessa usein halutaan tietdd, paljonko kuluttaja on valmis
maksamaan hyodykkeestd tai palvelusta. Digitaalisten palveluiden kaytossa
usein tarjolla on maksuttomia vaihtoehtoja maksullisille. E-urheilua on usein
mahdollista seurata maksuttomasti, mutta siitd voi joutua myos maksamaan,
etenkin paikan pdilld seurattavissa tapahtumissa. Tamén tutkielman tarkoituk-
sena on selvittdd, miksi kuluttajat maksavat e-urheilun seuraamisesta. Kysely-
tutkimukseen saatiin 128 vastausta. Kyselyssad kysyttiin kuluttajien mielipiteitad
e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen eri tekijoihin liittyen.

Tutkimuksessa kavi ilmi ettd, e-urheilun seuraamisesta maksamiseen posi-
tiivisesti vaikuttivat: pelaajien taito, e-urheilun seuraamisen avulla voitiin kehit-
tdd omia taitojaan, seuraamalla voitiin saada lisédsisdltod seuraamansa peliin
sekd pelid voitiin tukea rahallisesti. Myos peligenrelld oli merkitysta kuluttajan
maksuhalukkuuteen. Eri vertailuryhmien vililld huomattiin my6s jonkin verran
eroja. E-urheilun seuraamisesta paikan pailld maksaneiden ja maksamattomien
vélillda merkitsevdd eroa oli sosiaalisen kanssakdymisen sekd fanituotteiden ja
fanitapaamisten osalta. Lisdksi tutkimuksessa huomattiin, ettd idlld oli merki-
tystd tutkittaessa e-urheilun maksamisen syitdi. Muun muassa seuraavissa sei-
koissa oli merkitsevdd eroa: e-urheilun toimiminen pakokeinona arjesta, pelaa-
jien taito, lisdsisdllon saaminen, fanitapaamiset sekd pelin tukeminen.
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E-sports is a computer-mediated sport. E-sports has grown in popularity in re-
cent years and money that revolves around can almost be compared to the tra-
ditional sports. The reasons why people watch e-sports are similar to the tradi-
tional sports. Watching e-sports can be, for example, a way to escape from reali-
ty, spectators can learn new skills, or people can be in a social interaction with
other spectators.

Willingness to pay is an important aspect when talking about using digital
services. The important question is: How much is consumer willing to pay for
service or product. Usually there are free alternatives when talking about using
digital services. E-sports can be watched free but consumers might also need to
pay for watching it, especially in live events. The aim of this study is to examine
why consumers pay for watching e-sports. 128 answers were acquired with the
questionnaire. Opinions of different aspects were asked from the consumers
about willingness to pay for watching e-sports.

The study showed that following aspects affected positively to the will-
ingness to pay for watching e-sports: skills of the players, acquiring new skills,
getting new content to the game that was watched, and the game could be sup-
ported. The genre of the game also affected consumer’s willing to pay for
watching e-sports. There were differences when different groups were com-
pared. People who had paid for watching e-sports in a live event and those who
weren’'t had different opinions on social interaction, fan meetings and buying
merchandise. Furthermore, it was found that there were differences when peo-
ple from different ages were compared. For example, following aspects had
significant difference: watching e-sports was an escape from reality, players’
skills, getting more content, fan meetings and the supporting of the game.

Keywords: e-sports, willingness to pay, sports consumption, live-streaming,
watching sports, fan
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1 JOHDANTO

Urheilua on harrastettu jo tuhansia vuosia. Urheiluun liittyy olennaisena osana
sen seuraaminen eli niin kutsuttu penkkiurheilu. Urheilun seuraamisen motii-
veja on tutkittu runsaasti (mm. Guttmann, 1981; Apostolou & Zacharia, 2015;
Wann, Allen, & Rochelle, 2004). Taman pro gradu- tutkielman tarkoituksena on
késitelld e-urheilua ja sen seuraamisen motiiveja. Lisdksi tdssd tutkielmassa on
tarkoitus kasitellda maksuhalukkuutta ja median kulutusta kdyton ja mielihyvan
-teorian pohjalta. E-urheilu on tietokonevilitteistd urheilua. (Hamari & Sjoblom,
2017). Tamé&n madritelmdn mukaan e-urheilun ei tarvitse olla fyysistd toimintaa,
vaan my0s tietokoneen ddrelld tapahtuva pelaaminen madritellddan e-urheiluksi.
Maksuhalukkuudella (Willingness-to-pay, WTP) tarkoitetaan valmiutta maksaa
hyodykkeistd ja palveluista (Ries, Nemethova, & Rupp, 2008). Maksuhaluk-
kuutta kasittelevissa tutkimuksissa pyritddn vastaamaan seuraavaan kysymyk-
seen: kuinka paljon kuluttaja on valmis maksamaan tietystd tuotteesta tai palve-
lusta?

E-urheilu on aiheena ajankohtainen ja raha, joka liikkuu e-urheilun ympa-
rilld, on kasvamassa vuosi vuodelta. E-urheilu on esilld mediassa ja jopa perin-
teiset mediat ovat ottaneet e-urheilun osaksi uutistarjontaansa. Vaikka e-
urheilua on harrastettu jo pitkddn, ei siitd kuitenkaan vield ole tehty kovinkaan
paljoa tieteellistd tutkimusta, joten e-urheilu on tutkimusaiheena relevantti.
Uudet tutkimukset voivat auttaa esimerkiksi e-urheilun markkinoinnissa, silld
tutkimuksien avulla voidaan kehittdd e-urheiluun liittyvid tuotteita ja palveluita
(Hamari & Sjoblom, 2017). Tamén tutkielman tarkoituksena on tutkia syitd, jot-
ka vaikuttavat kuluttajien halukkuuteen maksaa e-urheilun seuraamisesta joko
paikan paaélld e-urheilutapahtumissa tai internetin vlityksella.

Nykyisin suosiotaan nostanut e-urheilu eli kilpapelaaminen on myos al-
kanut saamaan seuraajapohjaa ja yhd useampi tietokone- tai konsolipelien har-
rastaja on alkanut myos seuraamaan pelaamista. Tdssd tutkielmassa luodaan
katsaus jo olemassa olevaan e-urheilua kasittelevdadan tutkimukseen. E-urheilun
saralta on muun muassa tutkittu sen katselemisen syitd, miten se eroaa normaa-
lista urheilusta ja mitd e-urheilu ylipddtdan on (Lee & Schoenstedt, 2011; Sjob-
lom & Hamari, 2016; Hamari & Sjoblom, 2017).

Toinen tutkielmassa késitelty teema on kuluttajakdyttdytyminen ja sithen
olennaisena osana liittyvd maksuhalukkuus. Kuluttajakdyttaytymistd tutkitaan
kdyton ja mielihyvan teorian pohjalta ja miten sitd on hyodynnetty tehtdessa
kuluttajakdyttaytymisen tutkimuksia. Kdyton ja mielihyvan teoriaa on kaytetty
jo pitkddn ja se sopii hyvin digitaalisen median kontekstiin (Hamari & Sjoblom,
2017). Teoriaa on muun muassa kdytetty tutkittaessa internetin kayttod, e-
urheilun seuraamista sekd videoiden suoratoistoa (LaRose & Eastin, 2005; Cha,
2014; Hamari & Sjoblom, 2017). Tutkielmassa my®0s selvitettiin median kulutus-
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ta toisen suositun teorian, perustellun toiminnan teorian avulla. Fishbeinin ja
Ajzenin (1975) mukaan ihmisen kéyttdytymisaikomukset johtuvat usean korre-
loidun tekijan summasta. Aiheeseen liittyvan teorian sekéd tutkimuksen pohjalta
tutkimuskysymyksid muotoutui kaksi:

1. Mitd e-urheilu on ja mitd ilmioitd siihen liittyy?
2. Mikd on kuluttajan késitys motivoivien tekijoiden ja maksuhalukkuu-
den vilisestd suhteesta?

Tama tutkielma koostuu kahdesta teorialuvusta. Ensimmadisessd luvussa
pyritddn vastaamaan ensimmadiseen tutkimuskysymykseen: mitd e-urheilu on
sekd syitd ja syitd sen seuraamiseen. Ensimmadisessd pddluvussa syvennytdan
tutkimaan faniutta, koska fanit ovat olennainen osa kilpaurheilua ja osaltaan on
aikaansaanut kilpaurheilun korkean statuksen, jota se tand pdivand on. Toisessa
teorialuvussa kasitellddn kuluttajakdyttdytymistd kdyton ja mielihyvan teorian
ja perustellun toiminnan teorian pohjalta sekd ja perehdytdan maksuhalukkuu-
teen kahdelta eri kantilta: yleisesti digitaalisten palveluiden kaytossd seka ur-
heilun seuraamisessa. Tutkielman toinen osa on tutkimusosuus. Tutkimuksessa
pyritddn selvittamaan, mitkd syyt vaikuttavat kuluttajan mielestd hanen haluk-
kuuteensa maksaa e-urheilun seuraamisesta. Kysymykset pohjautuvat Trailin ja
Jamesin (2001) tutkimukseen. Lisdksi kysymyksissd tutkitaan maksuhalukkuut-
ta faniuden sekd peliin saatavan sisdllon kannalta. Tutkimusosuuden jidlkeen
vertaillaan, onko kirjallisuudessa ja tutkimuksessa huomattavissa samankaltai-
suuksia tai eroja. Esimerkiksi vaikuttavatko samat syyt e-urheilun seuraamisen
kuin mitka vaikuttavat perinteisen urheilun seuraamiseen. Lopuksi tutkimuk-
sesta saadaan johtopddtokset ja pohditaan mahdollisia jatkotutkimusaiheita.
Tutkielman lopusta loytyvit kdytetyt ldhteet sekd liitteend tutkimusosuudessa
kédytetty kysely.

Lahteiden etsimiseen kéaytettiin paddasiassa Google Scholar -palvelua. En-
simmdisessd pddluvussa kaytettiin muun muassa seuraavia hakusanoja: e-
sports, e-sports watching, sports spectator, sports consumption. Lisdksi lahteind
kdytettiin muutamia www-ldhteitsd, joista saatiin tietoa esimerkiksi e-
urheilutapahtumien historiasta ja niiden kehityksestd. Toisessa pddluvussa kdy-
tettiin hakusanoina seuraavia: willingness to pay, uses and gratification theory,
consumer behaviour, digital services ja ndiden variaatioita. Lihteet valittiin nii-
den relevanttiuden ja laadun mukaan.



2 URHEILU JA SEURAAMISEN MOTIIVIT

Nykyisin urheilua on monenlaista ja erilaisia urheilulajeja on satoja, ellei jopa
tuhansia. Urheilu voi olla pelkkd harrastus, ammatti tai jotain siltd valilts. Ta-
méan luvun tarkoituksena on kdyda lapi urheilun sekd e-urheilun maééritelmia.
Lisdksi luvussa pohditaan urheilun sekd e-urheilun seuraamisen motiiveja. Ur-
heilun ja seuraamiseen liittyy olennaisesti myos fanius, jota kasitelldan viimei-
sessd alaluvussa.

2.1 Urheilu

Urheilun harrastamiselle on kauaskantavat juuret. On vditetty, ettd alkujaan
kreikkalaiset keksivat urheilun. He olivat ensimmadinen kansa, joka harrasti fyy-
sisid taitoja vaativia kilpailuja, joiden tarkoituksena oli voittaa vastustaja.
(Guttmann, 1981.) Paremmuudesta kilpailtiin tuohon aikaan muun muassa
vaunukilpa-ajoissa sekd nykyisinkin kadytdvissd olympialaislajeissa, kuten juok-
semisessa. Kilpailuja jdrjestettiin areenoilla, joissa kisoja kdytiin seuraamassa.
Urheilijat seurasivat toisten urheilijoiden suorituksia, mutta seuraamassa oli
myds katsojia, jotka itse eivit olleet kisaamassa. (Guttmann, 2004.)

Suits (2007) mddrittelee urheilun pelin pohjalta. Hinen mukaan kaikki ur-
heilu on pelid. Pelit ovat ensinndkin paamaéadrdadn ohjaavia, sekd niissda on hou-
kuttelevia keinoja, joilla saavutetaan pelin tavoite. Esimerkiksi nditd keinoja
voivat olla maalin teko tai maaliin saapuminen ensimmdisend. Kolmantena
kohtana peli koostuu perussddnnoistd, jotka médrittelevat, kuinka pelid pela-
taan. Huomionarvoista on, ettd tama sddnto erottaa pelaamisen muusta pda-
maédrdtavoitteisesta toiminnasta silld, ettd se rajoittaa tai vaikeuttaa pelid. Esi-
merkiksi juoksussa olisi hyodyllistd kampittaa vastustaja, jotta voittaminen olisi
helpompaa. Tdmé kuitenkin on sddnnoissad kielletty. Neljantend kohtana on pe-
russdantsjen tiedostaminen ja hyvaksyminen, jotta pelid voidaan pelata. Pelid ei
voi pelata, elleivdt osallistujat noudata yhteisesti sovittuja sdantoja. Nadiden
seikkojen lisdksi urheilulla on neljd piirrettd. 1) Urheilu on taitopeli, 2) urheilu
koostuu fyysisestd toiminnasta, joissa tarkedssa roolissa ovat yksilon liikkeet. 3)
urheilu koostuu laajasta seuraajapohjasta seké 4) urheilu on saavuttanut yhteis-
kunnallisen aseman, eli se on tarkedd sosiaalista toimintaa. (Suits 2007.)

Toisen teorian mukaan urheilu tietyn lajin tai toiminteen harjoittamista,
jossa tavoitteena on kehittdd fyysisid ja psyykkisid ominaisuuksia (Tiedemann
2004). Myos Rodgersin (1977) médritelmédn mukaan urheilua maéériteltdessa sii-
né tulisi olla aina ldasnd fyysinen aktiivisuus. Liséksi siind pitdisi olla ajanviet-
teellinen aspekti. Ideaalisessa tapauksessa siihen liittyy kilpailua ja sen taustalla
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on jokin instituutio tai organisaatio. Ndiden lisdksi Gratton ja Taylor (2000)
mainitsevat yleisen hyviaksynnadn osana maédrittelyd, onko jokin laji urheilua tai
ei.

2.2 E-urheilu

Tassd luvussa kasitellddan e-urheilua. Aluksi kdyd&dan ldpi e-urheilun madritel-
mé ja mitd e-urheilu on ilmion&. Tadssd luvussa kdyddan myos ldapi hieman e-
urheilun historiaa. Lopuksi késitellddn muita ilmiditd, joita e-urheiluun liittyy.
E-urheilu on késitteend verrattain uusi. Ensimmadisid kertoja e-urheilusta puhut-
tiin 90-luvun lopussa Online Gamers Associationin toimesta. Tdméd on ensim-
mdisid kertoja, kun luotetuissa julkaisuissa on kaytetty e-urheilu-késitettd. (Ges-
talt, 1999.) Termind e-urheilu on jo parikymmentd vuotta vanha, joten vaikka
ilmio on suhteellisen tuore, on e-urheilun olemassaolosta kuitenkin tiedetty ja
sanana tiedostettu jo jonkin aikaa.

E-urheilun on sanottu koostuvan kahdesta ajanjaksosta: pelihalli- ja inter-
net-ajasta (Lee & Schoenstedt, 2011). Ennen peleissd oli usein tarkoituksena
saada mahdollisimman paljon pisteitd ja ndiden pisteiden pohjalta voitiin méaéa-
rittdd, kuka pelissd oli paras. Esimerkiksi Pinball-peleissd on kilpailtu parem-
muudesta jo ainakin vuodesta 1980 asti (IFPA, 2017). Tuohon aikaan kokoon-
nuttiin pelisaleihin ja jo tuolloin kilpailuilla oli seuraajia. Kisoja ei vield tuolloin
kuvattu televisioon, joten jos halusi seurata tuon ajan e-urheilua, tdytyi menna
paikan pdille. Voidaankin sanoa, ettd vaikka nykyisin kilpapelaaminen mielle-
tddn tietokoneilla tai pelikonsoleilla harrastettavaksi toiminnaksi, on huomioi-
tavaa, ettd kilpailullista pelaamista on harrastettu jo pitkddn ennen kotitietoko-
neiden sekd kotona pelattavien pelikonsoleiden yleistymista.

Vaikka e-urheilua on harrastettu suhteellisen kauan, ei siitd termind ole
puhuttu vield kovinkaan pitkddn. Kuten aiemmassa luvussa mainittiin, urheilu
on lajin tai toiminteen harjoittamista, jossa voidaan kehittdd fyysisid seka
psyykkisid ominaisuuksia (Tiedemann, 2004). Wagner (2006) mddrittelee e-
urheilun timdn pohjalta lisdten aiempaan maédritelmddn informaatio- seka
kommunikaatioteknologioiden kontekstin. Hamarin sekd Sjoblomin (2017) mu-
kaan e-urheilu sports on urheilua, jota harrastetaan tietokonejarjestelmien avus-
tuksella. Pelaajien ja joukkueiden liikkeet tapahtuvat ihmisen ja tietokoneen
vilisessd vuorovaikutuksessa. He myos mainitsevat, ettd e-urheilua voidaan
my0s kutsua kilpailulliseksi pelaamiseksi.

Kilpaileminen voi tapahtua harrastelija- tai ammattilaistasolla. E-urheilija
eroaa satunnaisesta pelaajasta. Ammattipelaaja ei pelaa viihteen vaan kilpailun
takia ja he usein madadrittelevit pelaamisen tyokseen. (Ma, Wu, & Wu, 2013.)
Seon (2016) mukaan kilpapelaajat eivit yleisesti pidd e-urheilua vapaa-aikana
eiviatkd tyond, vaan jotain siltd valilta. E-urheilua pidettiin myos alustana il-
maista itseddn. E-urheiluun liittyy olennaisena osana liigat seké erilaiset turna-
ukset. Varsinkin ammattilaistasolla e-urheilijat eli kilpapelaajat kuuluvat usein
johonkin organisaatioon tai joukkueeseen. Heilld myos yleensd on sponsoriso-
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pimuksia yritysten kanssa. (Hamari & Sjoblom, 2017.) Ndiden avulla he eivit
taysin ole riippuvaisia peliturnauksista saaduista voitoista, vaan e-urheilijoilla
on sddnnollinen tulonldhde.

E-urheilusta on kdyty keskustelua, onko se urheilua vai ei. Esimerkiksi
Taylor (2012) korostaa, ettd e-urheiluturnaukset ja niiden ldhettdminen, saannot,
jdrjestelmadt ja itse pelit ovat verrattavissa perinteiseen urheiluun. Lisdksi hdnen
mukaansa e-urheilijoiden harjoittelutavoissa ja ammattimaisuudessa on samoja
piirteitd kuin perinteisessd urheilussa. Vaikka e-urheilu vaikuttaa ajoittain ka-
oottiselta, on siind huomattavissa lihemmalla tarkastelulla erittdin hienostunei-
ta vivahteita, joita ei ymmarrd, jos ei ole sisdistanyt kilpailtavaa pelid. E-
urheilijoita on myo6s verrattu shakin pelaajiin. Molemmissa vaaditaan omistau-
tumista sekd kyky omaksua taitoja, joiden oppimiseen voi joutua uhraamaan
satoja, ellei jopa tuhansia tunteja. (Reeves, Brown, & Laurier, 2009.) E-
urheilijjoita kannustavia tekijoitd ovat muun muassa suuret palkintopotit seka
ihailu ja tunnettavuus peliyhteison jaseniltd (Faust, Meyer, & Griffiths, 2013).

Tassi (2014) vdittdd, ettd e-urheilu ei ole urheilua, vaan ldhinni kilpailullis-
ta toimintaa. Hinen mukaan toisaalta ei ole vilid, onko e-urheilu teknisesti ur-
heilua vai ei. Tarkeintd on, ettd kilpailullinen kokemus on ldsné ja katsojat naut-
tivat katsomastaan viihteestd. On kuitenkin huomionarvoista, ettd vaikka pelaa-
jat istuvat pelikoneiden ddressd, ovat he silti kovan stressin alaisuudessa ja pe-
laajien sykkeet pelitilanteissa ovat keskimdarin yli 100 lyontid minuutissa ja tiu-
koilla hetkilld jopa 160-180 lyontida minuutissa (Rudolf, Grieben, Achtzehn ja
Frobose, 2016). Tama osaltaan kertoo siitd, ettd e-urheilu on varsinkin psyykki-
sesti ajoittain erittdin raskasta, mutta myos fyysisesti, silld pelaajien on kyettava
toimimaan tarkasti kovan stressin alaisuudessa.

Kilpailullinen pelaaminen alkoi tulla tunnetuksi suuren yleisén joukossa
internetissd pelattavien pelien tullessa markkinoille. Varsinkin internetin suora-
toistopalveluiden yleistyminen lisédsi e-urheilun suosiota. Suoratoistolla tarkoi-
tetaan median nauhoittamista ja ldhettamistd reaaliajassa. Lahettdminen tapah-
tuu kédyttamalld yhtd tai useampaa kommunikaatioteknologian vilinettd, jolla
lahetys ldhetetddn paikasta toiseen. Sen avulla katsoja voi kokea olevansa pai-
kalla seuraamassa ldhetystd. (Chen & Lin, 2018.) Suoratoisto tarjoaa reaaliaikais-
ta sosiaalista kanssakdymistd suoratoiston ldhettdjan sekd katsojan valilla (Hil-
vert-Bruce, Neill, Sjoblom, & Hamari, 2018).

Nykyisin ldhes jokaisella on kdytossddn internet-yhteys, joten myos tama
on osaltaan auttanut moninpelien ja ndiden pohjalta e-urheilun kehitysta.
Kadannekohtana pelaamisessa kilvoitteluun voidaan sanoa olleen ensimmaéisen
persoonan rdiskintdpelien ilmestyminen markkinoille. Peleistdi Doom sekd
Quake toimivat uranuurtajina t&lld saralla. Niissd useampi henkil6 kykeni ole-
maan samaan aikaan pelaamassa joko ldhiverkossa tai internetin valitykselld
toisiaan vastaan. (Kushner, 2003.) Endéd peleissd ei pelattu vain tietokonetta vas-
taan, vaan ne olivat muuttuneet toisia pelaajia vastaan pelattaviksi (Griffiths,
1993). Pelit olivat joko kaikki vastaan kaikki -tyyppisid tai joukkueet kilpailivat
keskenddn paremmuudesta (Kushner, 2003).



12

Turnauksissa pelataan joko internetin vilitykselld tai sitten pelaajat ko-
koontuvat samaan tilaan, joissa turnauksia jdrjestetddan. Nditd kutsutaan niin
sanotuiksi LAN-tapahtumiksi (Local Area Network.). Vuonna 1997 aktiivisena
oli jo useita monia ammattimaisia tai puoliammattimaisia turnauksia. Yksi tuon
ajan tunnetuimmista jdrjestoistd oli Cyberathlete Professional League (CPL),
jonka ensimmadinen ldhiverkkotapahtuma oli The FRAG. CPL:n toiminta on
viime vuosina hiljentynyt (CPL, 2017). Sen tilalle on kuitenkin tullut useita mui-
ta jarjestojd, kuten Eleague, Major League Gaming (MLG), The International
sekd monet muut. Jos verrataan esimerkiksi vuoden 1997 The FRAG -
tapahtuman sekd vuonna 2017 jarjestettavain MLG CS:GO Chamionship: Co-
lumbus-tapahtumien palkintopotteja, on niissd tapahtunut suuri muutos. Vuo-
den 1997 turnauksen palkintopotti koostui 4000 dollarista. 4000 dollaria ei kui-
tenkaan ollut kédteisend, vaan tuotepalkintoina. (CPL, 2017.) 2017 vuoden MLG-
turnauksen palkintopotti oli miljoona dollaria, joka jaettiin osallistujien kesken
(Major League Gaming, 2017). Pelaamisella tienatut ansiot ovat saaneet aikaan
sen, ettd kilpapelaamsen voidaan sanoa nykyisin olevan oikea ammatti ja silld
voi tienata elantonsa. Aiemmin e-urheilua pidettiin vain harrastuksena ja jos
pelaamisesta voitti jotain, pidettiin sitd positiivisena lisdn4, ei itseisarvona. On
kuitenkin huomioitavaa, ettd palkintopotit kehittyivit suhteellisen nopeasti jo
e-urheilun alkuaikoina. Vuonna 2001 CPL World Championshipissa jaettiin
palkintoina jo 150 000 dollaria (CPL, 2017). Neljdssd vuodessa palkintopotit
nousivat roimasti ja nykypdivandkin trendi on ollut koko ajan ylospdin.

On olemassa erilaisia peligenrejd, joissa kilpaillaan. Té&lld hetkelld suosi-
tuimpia pelimuotoja ovat moninpelattavat taisteluareenat eli MOBA:t, ensim-
mdisen tai kolmannen persoonan ammuntapelit, reaaliaikaiset strategiapelit,
korttipelit sekd urheilupelit. (Hamari & Sjoblom, 2017.) Jos verrataan e-urheilua
normaaliin urheiluun, voidaan huomata, ettd myos e-urheilussa on olemassa
erilaisia niin sanottuja “lajeja”, joihin pelaajat ovat erikoistuneet ja jossa pelaajat
kisaavat. Vaikka usein kuluttajat eivét keskity yhteen peliin, ovat e-urheilijat
yleensd vain yhden pelin ammattilaisia.

E-urheilu ja pelaaminen ovat vihitellen alkaneet ottaa jalansijaa mediassa
ja pelaamisesta on alkanut tulla hyvéaksytympé&a ajanvietettd kuin jos verrataan
esimerkiksi kymmenen vuoden takaisiin aikoihin. Jos tarkastellaan viime vuo-
sien tilastoja, on peleistd ja pelaamisesta huomattavissa suurta kasvua (Meulen
& Rivera, 2013). Vield muutama vuosi sitten pelaamista pidettiin, jos ei suoras-
taan haitallisena, niin ainakin hukkaan heitettyna aikana. Namé mielipiteet ovat
vidhitellen muuttuneet myonteisemmiksi ja endd ei pelaamalla elantonsa tie-
naaminen kuulosta niin absurdilta kuin aikaisemmin. E-urheilu on myos alka-
nut saamaan lisdd mediandkyvyyttd. On olemassa sivustoja, jotka ovat pelkas-
tadan keskittyneet tiedottamaan e-urheilusta, mutta myos niin sanotut normaalit
uutissivustot ovat alkaneet ottaa e-urheilu-uutisia osaksi uutistarjontaansa.
Esimerkiksi Yleisradion, jota pidetddn perinteisend mediana, nettisivuilla on
olemassa oma osio elektroniselle urheilulle. (Yle, 2017.) Vaikka perinteisesti e-
urheilua seurataan internetin suoratoistopalveluista, on e-urheiluldhetyksid al-
kanut myos ndkymaéén televisiossa. Esimerkiksi Yle on ldhettanyt useita suuria
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Counter Strike: Global Offensiven turnauksia sekd tv:ssd ettd Ylen internetin
suoratoistopalvelu Yle Areenassa. Tamd kertoo paljon e-urheilusta ilmiond. Jos
perinteiset mediat ovat hyvéksyneet e-urheilun, on todenndkdistd, ettd se on
tullut jadddkseen osaksi muuta urheilutarjontaa. Myos Gratton ja Taylor (2000)
maédrittelevét, ettd e-urheilu hyvaksytddn urheiluksi, jos media hyviksyy sen
lahetyksiinsa tai se saa palstatilaa uutisissa.

E-urheilusta on kasvanut tarked toimiala. E-urheilutapahtumat ovat usein
loppuunmyytyjd ja niitd sponsoroidaan, joka kertoo niiden taloudellisesta di-
mensiosta (Hallmann & Giel, 2018). Varsinkin nuorten keskuudessa e-urheilu
on suosittua (Hamari & Sjoblom, 2017). E-urheilun ekosysteemissd on huomat-
tavissa erilaisia kdyttdytymismalleja. N&itd ovat muun muassa pelaaminen, kat-
sominen, ajan viettiminen sekd liveldhettaminen. Kayttdjid on monen tyyppisid,
muun muassa pelaajia, streamaajia, katsojia sekd lahjoittajia. Lisdksi e-
urheilussa on huomattavissa erilaisia ihmisten vilisida suhdetyyppejd. Nditd
ovat esimerkiksi streamaaja -katsoja, pelaaja - streamaaja, pelaaja - pelaaja sekd
lahjoittaja - streamaaja. (Wohn & Freeman, 2019.) Téllaiset suhdetyypit ovat
nousseet suoratoistoldhetysten johdosta.

Peliturnauksissa on huomattavissa samoja piirteitd kuin perinteisissd ur-
heiluturnauksissa. Ne on organisoitu samalla tavalla, niitd sponsoroidaan ja
niissd jaetaan mitaleja ja sijoituksia sekd niissd on huomattavissa samoja arvoja.
(Hallmann & Giel, 2018.) E-urheilun suosion kehityksessd on tdrkedd, ettd ta-
pahtumien jdrjestdmisessd keskitytdan luomaan kokonaisvaltainen e-
urheilukokemus sen sijaan, ettd keskitytdan pelkkddn peliin (Seo, 2016). Myos
Turtiainen, Friman sekd Ruotsalainen (2018) toivat esille tutkimuksessaan, etta
perinteisissd urheiluldhetyksissd ja e-urheiluldhetyksissd on runsaasti saman-
kaltaisuuksia. Pelid tai ottelua ennen on esildhetys, jossa kdydaan lapi joukku-
eiden aikaisempia suorituksia sekd molempien joukkueiden heikkouksia ettd
vahvuuksia sekd itse joukkueiden pelaajat. Esildhetyksen studiossa usein on
analyytikkoina pelin tuntevia henkiloitd, peliin olennaisesti kuuluvia persoonia
tai entisid kilpapelaajia. Studiossa analysoidaan, kumpi joukkueista on ennak-
kosuosikki. Studiossa myds usein veikataan, kumpi joukkue tulee voittamaan
ottelun. Liséksi lahetyksessd nédytetdan turnauksessa tapahtuneita pelisuorituk-
sia kohokohtina. Ndiden tarkoituksena on hehkuttaa tulevaa ottelua ja luoda
kilpailullinen ilmapiiri. Pelildhetyksid usein selostamassa on kaksi selostajaa,
joista toinen selostaa ottelun tapahtumia reaaliajassa, kun taas toinen analysoi
jdlkeenpdin tarkemmin pelitapahtumia, joita aikaisemmin tapahtui. Jos ottelus-
sa on valiaika, kdyd&an talloin usein ldpi statistiikkaa ja analysoidaan, kumpi
tulee viemédan voiton puoliajan jdlkeen. Pelin jdlkeen ottelu kdydé&an lapi tarkas-
ti ja analysoidaan, miksi toinen joukkue voitti ottelun. (Turtiainen, Friman, &
Ruotsalainen, 2018.) E-urheiluldhetyksissd on siis huomattavissa paljon saman-
kaltaisuuksia kuin perinteisissd urheiluldhetyksissd. Toisaalta tama voi johtua
siitd, ettd urheiluldhetysten kaava on kehittynyt pitkdn ajan kuluessa ja se on
todettu toimivaksi, joten e-urheiluldhetyksissd on vain voitu kayttdd hyodyksi
samaa hyvéksi havaittua kaavaa.
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Vedonlyonti on olennainen osa urheilua. Vedonlyontisivustot ovat alka-
neet enenevissd mddrin ottamaan e-urheiluun liittyvid kohteita palveluihinsa.
E-urheilun seuraajat voivat lyodd vetoa e-urheiluun keskittyvilld veikkaussi-
vustoilla, mutta myo6s perinteiset veikkaussivustot, kuten Veikkaus tai Unibet
ovat alkaneet lisidmadan e-urheilun kohteita sivustoillaan. Toisaalta, vaikka ve-
donlyontid ajoittain paheksutaan, kertoo se kuitenkin siitd, ettd e-urheilua pide-
tddn taitopeling, jossa voittaminen ei ole sattumankauppaa. Muita tapoja, joilla
peleistd voidaan lyodd vetoa, ovat pelinsisdisilld tavaroilla kdyty vedonlyonti
tai virtuaalisella rahalla kdyty vedonlyonti (Macey & Hamari, 2019). Virtuaali-
nen valuutta voi esimerkiksi olla peleissd on tarjolla olevia erilaisia hahmoille
puettuja varusteita tai aseen ulkoasua muokkaavia ”“skinejd”, joiden arvo voi
vaihdella senteistd useisiin satoihin euroihin. Niiden arvo on sidottu tiettyyn
kontekstiin, joten niiden arvo on sidottu siihen, missd niitd kédytetddan (Hamari
& Keronen, 2017). On kuitenkin huomionarvoista, ettd vaikka esineilld voi olla
tosimaailmassa jokin arvo, voi itse esineen muuttaminen takaisin rahaksi olla
hankalaa, ellei jopa mahdotonta. Esineitd voidaan vaihtaa kayttdjien kesken tai
vaihtoon voidaan kayttdd kolmansien osapuolien sivuja. Yleisesti peliyhtiot
pyrkivit kieltimddn tdllaisen toiminnan, mutta sen tdysi estiminen on hyvin
hankalaa. Pelinsisdisilld tavaroilla kdytyd vedonlyontid on rajoitettu rajusti ja
suurimpia vedonlyontisivustoja, jotka olivat keskittyneet ndihin vedonlyotntita-
poihin, on jopa jouduttu sulkemaan. Virtuaalisella rahalla kdyty vedonlyonti on
ollut ongelmallista varsinkin nuorten keskuudessa, silld usein vedonlyonnille
on asetettu 18 vuoden ikdraja. Pelin sisdisilld tavaroilla kdydylld veikkaamisella
tiatd on voitu kiertdd, joten ymmarrettdvaa on, ettd tdtd on pyritty rajoittamaan.

2.3 Urheilun seuraamisen motiivit

Taman luvun tarkoituksena on kisitelld, miksi ihmiset seuraavat urheilua. Tés-
sd tutkielmassa urheilun lasketaan késittdvan sekd perinteisen urheilun ettd
elektronisen urheilun vaikkakin tutkimus kohdistuu e-urheilun puolelle. Aluksi
kdydé&an lapi urheilun seuraamisen historiaa, jonka jdlkeen verrataan, onko pe-
rinteisen urheilun sekd e-urheilun seuraamisen motiiveissa eroja. Lajeja ei rajoi-
teta, eli sekd joukkuelajit ettd yksilolajit lasketaan kuuluvaksi vertailun piiriin.

Kuten aiemmassa luvussa mainittiin, on urheilua harrastettu pitkdan. Ur-
heilua harrastettiin jo antiikin aikaan, joten voidaankin todeta, ettd urheilua on
harrastettu ja seurattu jo todella pitkddn. Yleensd urheilukilpailuja on seuraa-
massa lajista kiinnostuneita. Kilpailuja seurataan joko paikan pdilléd tai radion
ja television vilitykselld, oheistuotteita, kuten joukkueen fanituotteita ostetaan
tai lajista lyodddn vetoa tai lajia vain yksinkertaisesti seurataan. (Borland &
Macdonald, 2003.) Urheilun seuraajat voidaan jaotella neljadn eri ryhmaan: tu-
kijat, seuraajat, fanit sekd sivustaseuraajat (Giulianotti, 2002). Urheilun seuraa-
minen vaatii yksiloltd resursseja. Resurssit voivat esimerkiksi olla aikaa tai ra-
haa. Ndiden resurssien uhraamisella kuluttaja saa viihdettd. (Apostolou &
Zacharia, 2015.)
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Urheilutapahtumien jdrjestdminen syntyy tarpeesta. Jos mielenkiintoa tul-
la seuraamaan urheilua ei ole, ei myoskddn ole kannustimia jdrjestdd tapahtu-
mia. Urheilun seuraamiselle on sekd suoraa ettd johdettua kysyntdd. Suoralla
kysynnilld tarkoitetaan sitd, kun kuluttaja hyotyy urheilukilpailusta ja sen seu-
raamisesta. Nditd ovat muun muassa se, ettd tapahtumia péddsee seuraamaan
paikan pddlld tai urheilua voi seurata esimerkiksi tilauspohjaisten suoratoisto-
palveluiden vilitykselld. Johdetulla kysynnalla tarkoitetaan sitd, ettd urheiluta-
pahtumaa kiytetddn jonkin toisen palvelun tai hyddykkeen valmistukseen. Nai-
td ovat televisio-, radio- sekéd internet-lahetysten kayttaminen mainostustarkoi-
tuksiin tai suoratoistopalveluiden myyminen yksikoille tai organisaatioille.
Johdettua kysyntdd on my6s mainoskampanjoiden sekd sponsorisopimusten
luominen, jotta brandid voidaan kehittdd. Lisdksi sithen kuuluu organisaatioi-
den fanituotemyynti. Ndihin kuuluvat muun muassa vaatetus. Fanituotteet
voivat koostua joukkueiden, liigojen, tapahtumien tai yksittdisten urheilijoiden
tuotteista. Ndihin kuuluvat myos tapahtumapakettien myynti stadioneille seka
tapahtumille, jotta kuluttaja saisi kokonaisvaltaisen kokemuksen. Myos urheilu-
tapahtumien jdrjestiminen, jotta tapahtumakaupunkiin tuodaan lisdad kassavir-
taa esimerkiksi turistien tuomana, on yksi néistd seikoista. Lisdksi tekijoitd ovat
vedonlyonti sekd fantasiaurheilu ja myos media uutisldhteend. (Borland &
Macdonald, 2003.)

Mutta mikd saa ihmiset saapumaan paikan péélle katsomaan tai nykyisin
asettumaan vastaanottimen dédreen seuraamaan, kun urheilijat tekevéat parhaan-
sa valitsemassaan lajissa? Urheilun seuraamisen ja urheilun kuluttamiseen on
kehitetty useita teorioita, joiden avulla voidaan tutkia kuluttajien motiiveja. Yk-
si ndistd on, Milnerin sekd Mcdonaldin (1999) urheilukuluttajan motivaatioteo-
ria. Se koostuu 12 kohdasta, joita ovat: 1) Riskin otto, 2) Stressin lievitys, 3) Ag-
gressio, 4) Yhteen kuuluminen, 5) Sosiaalinen helpotus, 6) Itsetunto, 7) Kilpailu,
8) Saavutukset, 9) Taidon omaksuminen, 10) Estetiikka, 11) Arvon kehitys seka
12) Itsensd toteuttaminen. Toinen suosittu teoria tutkimaan urheilun seuraamis-
ta ja faniutta on urheilu fanin motivaatioskaala (Sports Fan Motivation Scale).
Kyseisen teorian tarkoituksena on tutkia fanien motivaatioita seurata halua-
maansa lajia. Kyseinen skaala koostuu kahdeksasta kohdasta. Ensinnékin fani-
us tarjoaa hyvilaatuista stressid. Toiseksi fanius tarjoaa itsetuntoa kohottavia
hyotyja. Kolmanneksi se on keino paeta arkea. Neljanneksi fanius tarjoaa viih-
dettd kuluttajalle. Viidenneksi fanius tarjoaa ekonomisia hyotyjd, esimerkiksi
vedonlyénnin muodossa. Kuudentena kohtana on urheilijoiden ja lajin esteetti-
syys. Seitsemédntend kohtana on ryhmé&dn kuuluminen ja kahdeksantena per-
heelliset tarpeet. (Wann, 1995.)

Edelld mainittujen teorioiden lisdksi on kehitetty teoria tutkimaan urhei-
lun kuluttamista. Se on Trailin ja Jamesin (2001) kehittdimd motivaatioskaala
urheilun kuluttamiselle (MSSC). Kyseinen teoria on johdettu Wannin (1995)
urheilufanin motivaatioskaalasta (SFMS) sekd Milnerin ja McDonaldin (1999)
urheilun kuluttajien motivaatioskaalasta. MSSC:n avulla voidaan tutkia yksilon
psykologisia motiiveja muun muassa urheilutapahtumien osallistumiseen, fani-
tuotteiden ostamiseen ja muihin kuluttamiskayttaytymisiin. Psykologisten mo-
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tiivien tunnistamisella voidaan myos selvittdd syitd, miksi ihmiset alkavat kan-
nattamaan tiettyd lajia tai joukkuetta. Alkuperdinen MSSC koostuu yhdekséasta
kohdasta: 1) toisen puolesta saavutettu onnistuminen, 2) tietimyksen hankinta,
3) estetiikka, 4) sosiaalinen kanssakdyminen, 5) draama, 6) pakokeino arjesta, 7)
perhe, 8) fyysinen viehéttdavyys sekd 9) fyysiset taidot. (taulukko 1) Tutkimuk-
sen tuloksena on havaittu, ettd MSSC:114 on sopivat psykometriset ominaisuu-
det kuvaamaan luotettavasti ja tdsmallisesti urheilun seuraajien kuluttamisen
kayttaytymistd. (Trail & James, 2001.) MSSC-malli on jatkojalostettu Kayton ja
mielihyvan teoriasta (Uses and gratifications theory). MSSC:dd on kuitenkin
mielekkddampédd kayttad urheilun kuluttamisen tutkimiseen, silld siind konstruk-
tiot on valittu sen mukaan, ettd ne sopivat kasittelemddn urheilun kuluttamista.
(Xiao, 2019.) On huomionarvoista, ettd MSSC:std johdetuissa tuoreemmissa tut-
kimuksissa faktorit ovat suurimmilta osin pysyneet samoina, tosin tuoreemmis-
ta tutkimuksista perhe faktori on otettu pois.

TAULUKKO 1 Urheilun kuluttamisen motivaatiotekijat

Urheilun kuluttamisen | Urheilufanin Urheilun kuluttajan
motivaatioskaala (Trail & | motivaatioskaala (Wann, | motivaatiot (Milne &
James, 2001) 1995) Mcdonald, 1999)
1) Toisen puolesta saavutettu | 1) Hyvélaatuinen stressi 1) Riskin otto
onnistuminen
2) Tietamyksen hankinta 2) Itsetunnon hyodyt 2) Stressin lievitys
3) Estetiikka 3) Pakokeino arjesta 3) Aggressio
4) Sosiaalinen kanssakdyminen 4) Viihdearvo 4) Yhteen kuuluminen
5) Draama 5) Rahalliset hyodyt 5) Sosiaalinen helpotus
6) Pakokeino arjesta 6) Estetiikka 6) Itsetunto
7) Perhe 7) Ryhméédn kuuluminen 7) Kilpailu
8) Fyysinen viehdttavyys 8) Perheen tarpeet 8) Saavutukset
9) Fyysiset taidot 9) Taidon omaksuminen
10) Estetiikka
11) Arvon kehitys
12) Itsend toteuttaminen

Urheilun seuraaminen on ajanvietettd. Ajanvietteen tarkoituksena on pitada ylla
keskittymista ja mielenkiintoa (Chen & Lin, 2018.) On havaittu, ettd urheilusta-
dionin ilmapiiri on tdrked osa urheilutapahtumaa ja sen avulla katsojia voidaan
motivoida kdymddn tapahtumissa. Kuluttajan halukkuuteen seurata urheiluta-
pahtumaa voi juontaa juurensa joko tapahtuman jarjestdjastd, muista katsojista
tai itse ottelun tai kisailun tapahtumista. (Uhrich & Benkenstein, 2010.) Muun
muassa yleiso, tulostaulun laatu, penkkien mukavuus, cheerleaderit, maskotit,
taustamelu ja muu yleison huutelu, aplodit ja buuaukset sekd pelaajien esiintu-
lo ovat vaikuttavia tekijoitd luomassa urheilutapahtumien ilmapiirid (Chen, Lin,
& Chiu, 2013). Funk (2008) tuo esille sen, ettd urheilua seurataan erityisesti
muiden seurassa. Kokemuksia urheilutapahtumissa tarjoavat tapahtumien or-
ganisoijat, muut katsojat sekd itse urheilutapahtumat (Chen, Lin, & Chiu, 2013).
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On huomattu, ettd miehet seuraavat mieluummin muiden miesten kuin
naisten kilpailemista. Miehilld on tapana samaistua toisiin miehiin. My6s naisil-
la oli huomattavissa samoja piirteitd. Hekin seurasivat mieluummin oman su-
kupuolen vililld tapahtuvaa urheilu. On myos vditetty, ettd urheilun seuraami-
nen miehilld juontaa juurensa ystdvien etsimiseen. (Apostolou, Frantzides, &
Pavlidou, 2014.) Fanit pyrkivdt luomaan suhteita pelaajiin, toisiin faneihin ja
tietyssd mielessd myos itseensd (Rose & Wood, 2005). Urheilun seuraaminen on
usein hyvin kiivasta toimintaa ja joukkueen kannattajat voivat tukeutua saman
joukkueen kannattajiin niin hyvind kuin huonoinakin hetkind. Ilmién huomaa
varsinkin alasarjajalkapallossa. Joukkueilla saattaa olla tiivis kannattajakunta,
joka tulee paikalle illasta toiseen katsomaan pelejd, vaikka joukkue ei pelaisi-
kaan korkealla tasolla. Lisdksi seuramaalla urheilua katsojat voivat oppia tek-
niikoita liittyen katsottuun lajiin sekd oppia toimimaan samoissa tilanteissa jos
katsoja itse harrastaa seuraamaansa lajia. Tdméa on luonnollista, silld usein ihmi-
set matkivat toisten tekemisid, varsinkin jos toimintamallit mielletddn positiivi-
siksi. (Apostolou & Zacharia, 2015.) On myos ehdotettu, ettd varsinkin miesten
urheilua seurataan siitd syystd, ettd katsojat kokevat jonkinasteisen spektaakke-
lin seuratessaan urheilua. Urheilijat voivat olla fyysisiltd olemuksiltaan sellaisia,
josta keskivertokatsoja voi vain uneksia, joten urheilijoiden edesottamuksia
seurataan mielellddn. Urheilun seuraamiseen liittyy vahvoja tunteita. Hornby
(1998) menee jopa niin pitkélle, ettd vertaa viime hetken mestaruuden voitta-
mista orgasmiin. Ylldtyksellinen, monta vuosikymmentd odotuksen alla ollut
mestaruus voi aiheuttaa hyvin voimakkaita tunnereaktioita.

2.4 E-urheilun seuraamisen motiivit

Kirjallisuutta urheilun seuraamisen motiiveista on olemassa. E-urheilu on toi-
saalta ainakin vield jadnyt vdhemmadlle huomiolle. Tamd osaltaan johtuu toden-
nakoisesti siitd, ettd itse e-urheilu on suhteellisen nuori ilmio ja vasta viime
vuosina alkanut nostaa suosiotaan. Toisaalta kysymyksid on jo heitetty ilmoille,
miksi ihmiset katsovat toisten ihmisten pelaamista tai mitd mielihyvaa pelaami-
sen seuraaminen tarjoaa verrattuna jos itse olisi pelaamassa. On oletettu, etta
pelaaminen ei tarjoa samanlaista jannityksen tai osallistumisen tunnetta, koska
katsoja ei pddse samalla tavalla vaikuttamaan pelin tapahtumiin. (Sjoblom &
Hamari, 2016.) On kuitenkin huomioitavaa, ettd sosiaaliset aspektit ovat olleet
merkityksellisid videopelien suoratoistossa. Lisdksi oppiminen sekd viihdearvo
ovat tarkeitd, jos ajatellaan videopelien suoratoistoa ja sen seuraamista. (Hamil-
ton, Garretson, & Kerne, 2014.)

Jos verrataan e-urheilua ja perinteistd urheilua, on niissi huomattavissa
samoja piirteitd. Molemmat ovat erittdin kilpailullisia ja niihin liittyy kova har-
joitteleminen, varsinkin huipputasolla. (Brown ym., 2018.) Pelit voivat olla erit-
tdin jannittdvid ja ratketa vasta viime minuuteilla (Xiao, 2019). On kuitenkin
huomioitava, ettd toisin kuin perinteisessd urheilussa, e-urheilussa kilpailu ta-
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pahtuu virtuaalisen hahmon avustuksella virtuaalisessa maailmassa (Brown
ym., 2018).

E-urheilun seuraaja on usein myos videopelien pelaaja (Xiao, 2019). Tama
osaltaan johtuu siitd, ettd usein motiivi seurata e-urheilua ldhtee siitd, ettd seu-
raaja voi todenndkoisesti itsekin pelata kyseistd pelid. On kuitenkin huomioita-
vaa, ettd videopelien pelaamisessa ja seuraamisessa on myos eroja. Pelaaminen
on enemmadn aktiivista toimintaa, kun taas e-urheilun seuraaminen passivoivaa.
(Xiao, 2019.) On tutkittu, ettd e-urheilun seuraaja on todenndkoisimmin nuori
mies, joka on tdysipdivdisessd tydssd. Lisdksi he voivat myos olla sellaisia hen-
kiloitd, jotka eivit sddnnollisesti pelaa seuraamaansa pelid, vaan vain seuraavat
sitd. (Gainsbury, Abarbanel, & Blaszczynski, 2017.)

E-urheilussa pddroolissa ovat eri joukkueet sekd niiden pelaajat, jotka
pyrkivit olemaan parhaita tietyssd pelissd. E-urheilun seuraamisen keskiossa
on sanottu olevan juuri edelld mainitut seikat (Hallmann & Giel, 2018.) Urhei-
lun seuraamisen tutkimiseen on kehitetty erilaisia malleja. Kuten aiemmassa
luvussa mainittiin, kaksi laajalti kédytettyd mallia ovat urheilun kuluttamisen
motivaatioskaala (MSSC) sekd urheilufanin motivaatioskaala (SFMS). MSSC
kasittelee urheilun kuluttamisen motiiveja ja SFMS urheilun fanien motivaatioi-
ta. Edelld mainitut mallit on tarkoitettu kéytettavaksi tutkimaan perinteisten
urheilulajien seuraamista ja kuluttamista, mutta kyseiset mallit sopivat myos e-
urheilun tutkimiseen. Hamari ja Sjoblom (2017) kayttivat MSSC:td tutkiakseen
e-urheilun katsojien motiiveja seurata e-urheilua. MSSC:std on tehty useita eri
variaatioita, mutta Hamarin ja Sjoblomin (2017) tutkimukseen valikoitui seu-
raavat kymmenen kohtaa: 1) toisen puolesta saavutetut saavutukset 2) urheilun
esteettisyys 3) urheilun draama 4) urheilun katsominen keinona paeta arkea 5)
urheilijoiden taitojen ihaileminen 6) tiettyyn lajiin liittyvien taitojen kartuttami-
nen 7) sosiaalinen kanssakdyminen muiden katsojien kanssa 8) e-urheilijoiden
tai itse pelin fyysinen viehdttavyys 9) uusien joukkueiden ja pelaajien uutuuden
viehétys sekd 10) nautinto, jonka voi saada seuraamalla aggressiota tai aggres-
siivista urheilijoiden kaytostd. (Trail & James, 2001.) My6s Xiaon (2019) mukaan
toisen puolesta koetut onnistumisen tunteet voivat lisédtd positiivista suhtautu-
mista e-urheilun seuraamista kohtaan. Mitd vahvempi tunne, sitd voimak-
kaampana kyseinen suhtautuminen voidaan kokea.

SFMS-mallissa on huomattavissa samoja puolia kuin MSSC:ssd, mutta sii-
nd on kuitenkin my®0s joitain eroavaisuuksia. Siind yhtend eroavana tekijand
pidetddn mahdollisuutta viettdd aikaa perheen kanssa. Lisdksi urheilun seu-
raamisesta voi saada positiivista stressid. Ndiden kahden seikan ohella urheilun
fanien motivaatioiksi esitettiin halu olla yhteydessd muiden ihmisten kanssa,
intohimo laadukkaan urheilun seuraamiseen seké faniutta pidettiin pakokeino-
na. Namad seikat tulivat ilmi myos MSSC:ssd. Pakokeinolle on annettu parikin
selitystd. Katsojat joko seurasivat urheilua vélttddkseen tylsistymistd tai he piti-
vit sitd rentoutumiskeinona. (Wann, Allen & Rochelle, 2004.) My6s Chen ja Lin
(2018) madrittelevét viihteen olevan hetkellinen pakokeino arjesta ja sen avulla
katsoja voi hetkellisesti jattda huolet taakseen.
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MSSC-mallia peilatessa E-urheiluun seuraavat seikat vaikuttivat positiivi-
sesti e-urheilun katsomiseen: E-urheilun katsominen toimii pakokeinona, tie-
don kerddminen kyseiseen lajiin liittyen, uutuuden viehitys e-urheilua kohtaan
sekd aggressiivisen kdytoksen seuraaminen e-urheilussa. (Hamari & Sjoblom,
2017.) On ylldttavad, ettd Hamarin sekd Sjoblomin (2017) tutkimuksesta kavi
ilmi, ettd sosiaalinen kanssakdyminen ei vaikuttanut positiivisesti e-urheilun
seuraamiseen. Toisaalta e-urheilun seuraaminen tapahtuu usein kotona tieto-
koneen ddressd ja vaikka suoratoistopalveluissa yleensd on jokin keskustelu-
toiminto, on katsojia yleensd niin paljon, ettd syvillinen keskustelu e-
urheilutapahtumasta on mahdotonta. Myods draaman vaikuttamattomuus e-
urheilun seuraamiseen ihmetyttdd. Tapahtumien jdrjestdjdt luovat usein draa-
maa joukkueiden vilille luodakseen strategisia jannitteitd. Tutkimuksen mu-
kaan tama ei kuitenkaan vaikuttanut myonteisesti e-urheilun katsojien motii-
veihin seurata e-urheilua. Muissa lajeissa, kuten jalkapallossa on olemassa tiet-
tyjd joukkueita, joiden vailisida kamppailuita pidetddn korkeassa arvossa. Esi-
merkiksi jalkapallossa on olemassa tdllaisia otteluita. Real Madridin ja FC Bar-
celonan vilisid otteluita, joita myos El Classicoiksi kutsutaan, pidetddn suuressa
arvossa.

Vaikka e-urheilussa on olemassa tiettyjd joukkueita, joiden valisid kamp-
pailuita pidetddn korkeammassa arvossa, ei niiden vaikutus seuraamisen kan-
nalta kuitenkaan ollut positiivinen e-urheiluun seuraamiseen Hamarin ja Sjob-
lomin (2017) mukaan. On kuitenkin huomionarvoista, ettd katsojamdaréat kas-
vavat, mitd ldhemmads loppuottelua turnauksissa mennddn. Sama ilmié on
huomattavissa my6s e-urheilun saralla. Tamd on ymmarrettdvas, silld usein
jatkoon pddsevit vain parhaat ja on odotettavissa, ettd myos pelien laatu para-
nee, kun turnauksissa ldhestytéan finaaleja.

Kuluttajat ldhestyvit pelejd ja niiden seuraamista eri tavalla kuin muita
medioita. Pelien suoratoistosta eli streamauksesta on tehty helppoa ja nykytek-
nologian ansiota ldhes kuka tahansa voi perustaa oman suoratoistokanavan
esimerkiksi Twitchiin tai Youtubeen. Onkin vditetty, ettd median kuluttaminen
tulee muuttumaan tulevaisuudessa yhteiskunnassa. Suoratoistopalvelujen ldhe-
tykset tulevat kuluttajalle reaaliajassa ja kuluttaja voi samaan aikaan olla tehok-
kaasti yhteydessd muihin kanssaseuraajiin. (Sjoblom & Hamari, 2016.) Sjoblom
ja Hamari (2016) tutkivat syitd miksi ihmiset seuraavat muiden ihmisten pe-
laamista. Tdssd tapauksessa ei vilttamattd puhuttu turnausten seuraamisesta
vaan mukana oli normaaleja pelien suoratoistajia. Kavi ilmi, ettd pelien seuraa-
minen tdyttdd kuluttajien tarpeita samalla tavalla kuin pelien pelaaminenkin.
He tutkivat mielihyvan saamista pelien seuraamisesta viideltd eri kantilta: kog-
nitiiviselta, tunnepitoiselta, sosiaaliselta, jinnittyneisyyden laukaisun sekd hen-
kilokohtaisen huomioonottamisen kantilta. Tutkimuksessa selvisi, ettd jokainen
edelld mainituista kohdista oli relevantti suoratoistopalvelun seuraamisen kan-
nalta. On my®6s tutkittu, ettd positiiviset kokemukset viihteen seuraamisesta
vaikuttavat positiivisesti halukkuuteen kayttdd tiettyd mediaa (Chen & Lin,
2018).



20

Sjoblomin ja Hamarin (2016) tutkimuksesta kavi ilmi, ettd merkittdvin te-
kij4, joka vaikutti siihen, kuinka kauan videopelien pelaamista seurattiin, oli
jannittyneisyyden laukaisu. Kyseiselld ndkokohdalla oli myos merkitystd, kun
tutkittiin, kuinka montaa eri suoratoistopalveluldhetyksen ldhettdjdd, eli strea-
maajaa seurattiin. Ne, jotka pitivédt pelien seuraamista irtiottona arjesta, olivat
myos niitd, jotka méadrallisesti katsoivat suoratoistovideoita eniten. Lisdksi mer-
killepantavaa oli se, ettd kuluttajat katsovat vain muutamia streamaajia. Kulut-
kuin siihen, ettd seuraisi useita eri streamaajia. Tutkijat my6s mainitsevat suora-
toistopalveluissa yhteenkuuluvuuden tunteen tiarkeyden. Suunniteltaessa suo-
ratoistopalveluita ja niiden suoratoistopalveluiden ldhetyksid on tdrkedd, ettd
katsoja voi tuntea osallistuvansa tapahtumiin. Taméd osaltaan tulee ilmi yhtei-
sollisyytend. Toisaalta pelkdt keskusteluominaisuudet eivat véalttamattd ainoas-
taan riitd tuomaan riittdvaa yhteisollisyyden sekd yhteenkuuluvuuden tunnetta.
Suoratoistopalveluissa voi olla myds kadytossd yksityisid keskustelukanavia,
joihin on pddsy vain kanavan tilaajilla. Tdimd osaltaan kertoo siitd, ettd ne, jotka
olivat fanaattisempia katsojia ja maksoivat kanavan tilauksesta, halusivat myos
lisdsisdltod ja vastinetta kdytetylle rahalle. (Sjoblom & Hamari, 2016.)

Xiao (2019) on tehnyt laajan tutkimuksen liittyen e-urheilun seuraamisen
motiiveihin. Tutkimuksen tuloksena oli, ettd saavutuksilla, esteettisyydelld, tie-
donhankinnalla, urheilun draamalla, pakokeinolla arjesta sekd sosiaalisella
kanssakdymiselld oli positiivisia vaikutuksia e-urheilun seuraamiselle. Myos
positiivisella asenteella e-urheilun seuraamiselle oli vaikutusta, ettd yksilon ai-
komus e-urheilun seuraamiselle kasvoi. Yleinen tutkimus tuo my®os esille sen,
ettd jannitys ja draama, joka e-urheilupeleissa kehittyy, on yksi padarvoista, kun
tutkitaan e-urheilun katsomiskokemusta. Kuitenkin on huomionarvoista, etti e-
urheilun katsojat saattavat mieluummin katsoa e-urheilutapahtumia yksin ei-
véatkd pida sitd sosiaalisena tapahtumana, vaikka heilld olisi mahdollisuus olla
kanssakdymisessd keskusteluyhteisoissd. (Xiao, 2019.) Myos Hamarin ja Sjob-
lomin (2017) tutkimuksessa tdma tuli ilmi. E-urheilun seuraaminen ei tayta yk-
silon sosiaalisia tarpeita riittdvasti. Myods vedonlyonti voi lisdtd yksilon e-
urheilun seuraamista (Macey & Hamari, 2019). On my6s huomattu, ettd suora-
toiston tyyli on tarkedampi kuin itse seurattava peli (Sjoblom, Térhonen, Hamari,
& Macey, 2017).

Hamarin sekd Sjoblomin (2016) tutkimuksen mielenkiintoisena kuriosi-
teettina pidettiin sitd, ettd yksilon huomioonottamista pidettiin jopa negatiivi-
sena aspektina. Tamd osaltaan kertoo siitd, ettd usein suoratoistopalveluita ha-
luttiin seurata vain taka-alalta ja vain pienempi osa halusi olla osallisena tapah-
tumiin. My6s muiden kanavien valjastaminen suoratoistopalveluiden lisdksi
lisdsi kuluttajien kiinnostusta ja paransi tunnettavuutta. Esimerkiksi Youtube-
videoiden julkaiseminen suoratoistoldhetysten lisdksi vaikutti lisddvésti suora-
toistopalveluiden kuluttajiin. Kuluttajien ei valttamatta tarvinnut aina olla sil-
loin laitteen ddressd, kun haluttu suoratoistaja oli paikalla. Videopalveluista
pystyi seuraamaan kyseisen kayttdjan tai turnauksen videoita silloin, kun itselle
parhaiten sopi. On kuitenkin huomioitavaa, ettd suoratoistopalveluiden kulut-
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tajat tekevit usein muutakin kuin pelkdstddn seuraavat suoratoistoa (Chen &
Lin, 2018). Kuluttajat voivat esimerkiksi syodd, pelata jotain pelid tai esimerkik-
si tehdd kotitditd, samalla kun seuraavat suoratoistoldhetyksid. Suoratoistoldhe-
tyksen seuraamisessa tdrkeimpind tekijoind pidettiin seuraavia: sosiaalinen
kanssakdyminen, yhteisoon kuulumisen tunne, uusien ihmisten tapaaminen,
viihde, tiedon etsiminen ja ulkoisen tuen puute tosieldmdssd. On myos todettu,
ettd toisin kuin massamedia, liveldhetyksien seuraamisessa motivaatiot osallis-
tua viihteeseen ovat painottuneet sosiaalisiin ja yhteisollisiin aspekteihin. (Hil-
vert-Bruce, Neill, Sjoblom, & Hamari, 2018.) Jos kuluttaja on tunnepohjaisesti
sitoutunut esimerkiksi Twitchiin, on yksillld usein suurempi motivaatio katsoa
suoratoistoja, tilata kanavia ja tehd& niille lahjoituksia (Hilvert-Bruce, Neill,
Sjoblom, & Hamari, 2018).

2.5 Fanius

Aiemmassa luvussa késiteltiin syitd, miksi ihmiset seuraavat urheilua. Tdhdn
olennaisena osana liittyy tietyn joukkueen tai yksittdisen henkilon fanittaminen.
Tdamdn luvun tarkoituksena onkin kdydd tarkemmin ldpi, mitd fanius on ja mita
asioita ilmioon liittyy.

Tarkeimmait syyt Parkerin sekd Stuartin (1997) mukaan joukkueen tuke-
miselle juontavat juurensa vanhemmista tai ne voivat johtua maantieteellisest&
sidoksesta. Jos jompikumpi vanhemmista on kannustanut tiettyd joukkuetta,
niin suurella todenndkoisyydelld myos lapset alkavat kannattamaan samaa
joukkuetta. Oman kotikaupungin joukkuetta myds usein kannustetaan, osal-
taan johtuen siitd, ettd pelejd voi mennd seuraamaan paikan pdadlle. Valittu kan-
nattamisen kohde pysyy sekd hyvind ettd pahoina aikoina. Varsinkin jalkapal-
lossa tamd nakyy selkedsti. Vaikka joukkue esimerkiksi havidisi, tippuisi alem-
paan sarjaan tai jokin skandaali tapahtuisi, pysyvit fanit yleensd lojaaleina
joukkuetta kohtaan. (Parker & Stuart, 1997.) Vaikka vanhemmat ovat voineet
vaikuttaa lasten fanittamisen kohteisiin, on tirkeda huomioida, ettd e-urheilussa
talla todenndkoisesti ei ole ainakaan vield huomattavissa suoraa vaikutusta. E-
urheilu on ilmiond sen verran nuori, ettd niin kutsuttua isdltd pojalle siirtymistd
ei todenndkdisesti ole vield ehtinyt tapahtua. Tamé kuitenkin saattaa muuttua
vuosien saatossa, kun uudet sukupolvet kasvavat.

Urheilun katsojat voidaan jaotella neljddn eri ryhmaan: tukijat, seuraajat,
fanit sekd sivustaseuraajat. Jaottelu madrittelee, onko kuluttajan suhde kuuma
tai viiled ja onko suhde traditionaalinen vai kuluttajakeskeinen. Traditionaalisil-
la faneilla on usein pidempi ja perinteisempi suhde kannatettavaan seuraan,
kun taas kuluttajakeskeiset fanit kdyttavit rahaa seuratuotteisiin. Kuuma ja vii-
led suhde maddrittelee, miten henkilokohtaisena yksilo pitdd seuraa ja miten se
vaikuttaa yksilon omakuvaan ja sen kehitykseen. (Giulianotti, 2002.) Vaikka
Giulianotin (2002) tutkimus rajoittuu jalkapallon seuraajiin, voidaan samanlai-
sia ilmititd huomata my6s muiden urheilulajien seuraajissa. Seuraavassa kay-
d&dn lapi lyhyesti jokainen neljastd katsojatyypista.
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Traditionaalisilla ja kuumilla katsojilla, eli tukijoilla on pitkéd henkilokoh-
tainen ja jopa emotionaalinen suhde joukkuetta kohtaan. Joukkuetta tueta usein
rahallisesti ostamalla esimerkiksi joukkueen osakkeita tai ostamalla joukkueen
fanituotteita. Tukijat pitdvat tiukasti kiinni suhteestaan joukkueeseen ja joukku-
een fanit ovat kuin perhe. Yksilon tuki on pysyvadd ja joukkueen virit nakyvat
tukijan pukeutumisessa ja dédritapauksissa kehoon jopa tatuoidaan joukkueen
logoja. Toisena tyyppind ovat traditionaaliset ja viiledt katsojat, eli seuraajat.
Taman tyyppiset seuraajat kannustavat joukkuetta, mutta ovat myos pelaajien,
managerien sekd muiden jalkapallohenkil6iden seuraajia. Joukkue, jota seura-
taan, voi vaihtua sen perusteella, jos jokin tietty pelaaja vaihtaa toiseen seuraan.
Lisdksi kannustettava seura voi muuttua ja yksilolle ei valttamattd kehity syva
suhde joukkuetta kohtaan. Seuraa kuitenkin kunnioitetaan, vaikkakin se voi
johtua vain kdytdnnon syistd. (Giulianotti, 2002.)

Kolmas katsojatyyppi on kuluttajakeskeinen ja kuuma katsoja, eli fanit.
Fanit muodostavat intiimin suhteen joukkuetta tai sen pelaajia kohtaan. Suhde
kuitenkin on kaukaisempi kuin tukijoilla ja se usein markkinakeskeinen. Fanin
suhde joukkuetta tai pelaajaa kohtaan materialisoituu kulutustuotteiden muo-
dossa. Fani ostaa fanituotteita, ostaa osakkuuksia joukkueesta tai osallistuu
rahankerdyksiin. Myos urheiluaiheisten lehtien seké tilauksien, jotta pelejd voi
seurata television vilitykselld, kuuluu olennaisena osana fanin toimintatapoja.
Myos Richardson ja Turley (2007) esittdvit, ettd fanit, jotka eivit ole paikallisia
pitdvat tarkednd omistaa virallisia fanituotteita, jotta he voivat pitdd itseddn
joukkueen todellisena fanina. Neljantend sekd viimeisend katsojatyyppind on
kuluttajakeskeinen ja viiled katsoja, eli sivustaseuraaja. Tamdn tyyppinen seu-
raaja pitdd sen seuran vérejd, jotka ovat hdnen mielestdan muodikkaita. Téallai-
sella katsojatyypilld ei kehity suhdetta kannatettavaan seuraan, vaan suhde on
taysin materialistinen. (Giulianotti, 2002.)

My06s muita urheilun fanien jaottelutapoja on kehitetty selventdméadn ur-
heilufanien kenttdd. Richardson ja Turley (2007) jakoivat fanit kahteen osaan.
Fanit kuuluvat joko sisdiseen alakulttuuriin tai laajempaan alueelliseen yhtei-
soon. Sisdiseen alakulttuuriin kuuluvat paikalliset fanit ja alueelliseen yhteis66n
muut seuran fanit. Wann, D. L. ja kumppanit (2001) liséksi jakoivat urheilun
seuraajat live-katsojiin ja epdsuoriin katsojiin. Live-katsojat kdyvit seuraamassa
otteluita paikan pdilld ja epdsuorat katsojat katsovat otteluita esimerkiksi tele-
vision vilitykselld. Urheilun faneilla on tarve saada niin sisdisid kuin ulkoisia-
kin osallisuuden tunteita (Thorne & Bruner, 2006). Taméd toimii erddnlaisena
hyvaksynnan tunteena. Fanit tuntevat kuuluvansa joukkoon, jos kokevat ole-
vansa osallisia urheilutapahtumissa.

Urheilun kuluttamista on tutkittu myo6s fanien osallistumisen kannalta.
Fanilla, joka osallistuu, on suurempi aikomus ostaa lippuja tapahtumiin tai
hankkia joukkueen fanituotteita (Yoshida, Gordon, Nakazawa, & Biscaia, 2014).
Fanin asenteella joukkuetta kohtaan on vaikutusta yksilon valintaan katsoa ur-
heilutapahtumia (Mahony & Moorman, 2000). Liséksi jos verrataan perinteisen
urheilun faneja sekd e-urheilun faneja, niin usein e-urheilun fanit voivat olla itse
pelin faneja, eivdtkd niinkddn joukkueen tai tietyn urheilijan (Xiao, 2019). Kor-
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keatasoisen pelin seuraaminen kiinnostaa, vaikka katsoja ei olisi kummankaan
joukkueen suoranainen fani. Toisaalta samanlaista katsomiskokemuksia on
huomattavissa myos perinteisen urheilun saralla. Esimerkiksi jalkapallon mm-
kisojen loppuottelu saa ihmiset ruudun &dareen, vaikka kumpikaan joukkue ei
vélttamatta kuuluisi katsojan suosikkeihin. T&lloin katsojan padtokseen katsoa
ottelu vaikuttaa se, ettd katsoja pddsee seuraamaan, kun kaksi huippujoukkuet-
ta mittelee keskendan.
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3 MEDIAN KULUTUS JA MAKSUHALUKKUUS

3.1 Kaiyton ja mielihyvian teoria

Median kulutusta voidaan kasitelld usealta eri kantilta ja sitd tutkimaan on luo-
tu useita teorioita. Yksi ndistd teorioista on kdyton ja mielihyvén teoria (uses
and gratification theory). Teorian tarkoituksena on selvittaa, miksi yksilot valit-
sevat eri median kulutuksen muotoja (Rubin, 2009). Lisdksi teoriassa tdarkedssa
roolissa on tutkia median vetovoimavaikutusta sekéd sosiaalisia ja psykologisia
tarpeita, joita median kuluttaminen aiheuttaa (Ruggiero, 2000). Teorian perus-
ajatuksen on ettd medialla on vain rajallinen vaikutus. Tiettyd mediaa kdytetdan
tietyn mielihyvan saamisen takia. Median tarkoituksena on olla ajanvietteena
sen sijaan, ettd sen kuluttaminen olisi tarkoituksellista aktiviteettia. Median ku-
luttamisen tarve ldhtee yksilostd sen sijaan, ettd media itsessddn vaikuttaisi yk-
siloon. Media myos kilpailee muiden tarpeen tyydyttdmisen ldhteiden kanssa.
Namad ldhteet voivat olla muutakin kuin pelkédstddn erilaisia medioita. Tarpeet
vaihtelevat ja ne ovat yksilostd riippuvaisia. Kdyton ja mielihyvan teoriassa on
myo6s huomioitavaa se, ettd yksilot usein ovat tietoisia omista tarpeistaan ja mo-
tiiveistaan. (Katz, Blumler, & Gurevitch, 1973.)

Teorian tarkoituksena on saada tietoa miksi ja kuinka ihmiset kuluttavat
eri medioita ja miten he saavuttavat niiden avulla tarpeitaan (Hamari & Sjob-
lom, 2017). Tarkedssa roolissa ovat yksilolliset tarpeet, joita median kuluttajat
pyrkivat tayttamaan sellaisilla median muodoilla, jotka parhaiten sopivat yksi-
16n omiin mieltymyksiin (Ruggiero, 2000). Lisdksi kun median kulutuksessa
otetaan huomioon helppokayttoisyys sekd kayttdjien itsehallinnan vapaus, voi-
vat median kuluttajat tehd&d aktiviteetteja tehokkaasti ja saavuttaa enemman
mielihyvadd median kéytostad (Shao, 2009).

Kéyton ja mielihyvén teoriassa voidaan ndhdéa olevan viisi eri kategoriaa,
johon tarpeet voidaan luokitella: kognitiivinen, tunteisiin liittyvd, henkilokoh-
tainen huomioonottaminen, sosiaalinen huomioonottaminen sekéd jannittynei-
syyden laukaisu. Kognitiivisiin tarpeisiin ndhdddn kuuluvan informaation ja
tiedon kerddaminen. Median kulutuksella haetaan lisétietoa jo olemassa olevaan
tietopohjaan tai tietoa haetaan tdysin uudesta asiasta. Tunteisiin liittyviin tar-
peisiin kuuluvat tunteelliset, miellyttavit tai esteettiset kokemukset. Henkil6-
kohtaisen huomioonottamisen tarpeisiin ndhdddn kuuluvan luotettavuuden,
itseluottamuksen ja statuksen lisddntyminen. Sosiaalisiin huomioonottamisen
tarpeisiin sisdltyvat kytkdsten parantuminen ystdvien ja tuttavien kesken. Vii-
meiseksi jannittyneisyyden laukaisun tarpeisiin kuuluvat pako ja valttely. Nail-
14 tarkoitetaan sitd, ettd median kulutuksella haetaan vaihtoehtoisia aktiviteette-
ja silld hetkelld toiminnan alla oleville aktiviteeteille. Kdyttn ja mielihyvén teo-
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rian mukaan kuluttajat ovat tietoisia omasta median kulutuksestaan ja tdten
osaavat arvioida omia kulutustottumuksiaan ja -motivaatioitaan. (West & Tur-
ner, 2013.) Kuluttajan oletetaan olevan aktiivisessa roolissa, kun hén valitsee ja
kuluttaa mediaa tdyttddkseen haluamiaan tarpeitaan. Nditd tarpeen muotoja
ovat muun muassa viihde, rentoutuminen, harhaanjohtaminen, pako seka tie-
don hankinta. (Katz, 1987.)

Kédyton ja mielihyvan teoriassa suoratoistopalveluiden kayton osalta voi-
daan ndhdéd ainakin kahdeksan eri sosiaalista motivaatiota selittdmé&an kulutta-
jan sitoutumiseen: Viihde, tiedonhankinta, uusiin ihmisiin tutustuminen, sosi-
aalinen kanssakdynti, sosiaalinen tuki, yhteenkuuluvuus, sosiaalinen ahdistu-
neisuus sekéd ulkoinen tuki. (Hilvert-Bruce, Neill, Sjoblom, & Hamari, 2018.)

3.2 Perustellun toiminnan teoria

Toinen kédytetty teoria median kulutuksen tutkimiseen on perustellun toimin-
nan teoria (theory of reasoned action). Sen tarkoituksena on tutkia ihmisen
kayttaytymisaikomuksia. Fishbeinin ja Ajzenin (1975) mukaan ihmisen kayttay-
tyminen ei johdu vain motivaatiotekijoistd tai asenteista, vaan on usean korre-
loidun tekijin summa. Teorian mukaan kdyttdytyminen aiheutuu kayttayty-
misaikomuksista, joita taas ohjaa asenne sekd subjektiiviset normit. On my0s
todettu, ettd yksilon uskomukset sekd sosiaaliset normit vaikuttavat joko posi-
tiivisesti tai negatiivisesti asenteisiin sekd subjektiivisiin normeihin. Nama us-
komukset vaikuttavat, miten yksilon koetaan kadyttaytyvan tietyissa tilanteissa.
Jos yksilo kokee saavansa mielihyvdd tai jotain muuta hyotyd jonkin asian te-
kemisestd, nostaa se yksilon aikomusta tehda kyseinen asia. (Fishbein & Ajzen,
1975.) E-urheilun osalta jos yksilo kokee saavuttavansa jonkin halutun lopputu-
loksen e-urheilun seuraamisesta, esimerkiksi rentoutumisen, nostaa se yksilon
uskomuksia siitd, ettd e-urheilun seuraaminen on hyodyllistd toimintaa ja nédin
ollen yksilolle kehittyy positiivinen asenne e-urheilun seuraamista kohtaan
(Xiao, 2019).

3.3 Maksuhalukkuus

Maksuhalukkuudella (willingness to pay) tarkoitetaan valmiutta maksaa hyo-
dykkeistd ja palveluista. Riesin, Nemethovan sekd Ruppin (2008) mukaan mak-
suhalukkuus on juontanut juurensa subjektiivisesta sekd havaitusta palvelun
laadusta (Quality of service). Namd havainnot ovat tdysin ihmisestd riippuvai-
sia ja niihin vaikuttaa palvelun kaytettdvyys ja siitd saatava nautinto. Werten-
borch seké Skiera (2002) médrittelevat maksuhalukkuudelle ominaisuuden: Pal-
jonko kuluttaja on maksimissaan valmis maksamaan tietystd hyodykkeestad tai
palvelusta.
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Maksuhalukkuuden tutkimus voidaan jakaa karkeasti kahteen kategori-
aan: Ensinndkin maksuhalukkuutta voidaan tutkia havainnoimalla kuluttajia ja
heiddn kulutustottumuksiaan. Namd voivat koostua esimerkiksi kenttd- tai la-
boratorio-olosuhteissa tehdyistd tutkimuksista tai tilastoista. (Breidert, 2005.)
Toisessa kategoriassa ovat suorat ja epdsuorat kyselyt. Kuluttajilta kysytdaan
suoraan maksuhalukkuudesta kédyttden avoimia tai suljettuja kysymyksid. Tatd
kutsutaan ehdollisen arvottamisen menetelmédksi (contingent valuation). (Mit-
chell & Carson, 1989.) Epdsuorissa menetelmissd kuluttajille tarjotaan joukko
tuotteita, joita kuluttajien tulee arvostella sen mukaan, miten he kokevat kysei-
set tuotteet tai palvelut. Ndistd arvosteluista saadaan lopulta analysoitua kulut-
tajien halukkuus maksaa tai kuluttaa tuotteita sekd palveluita. Téllaisesta ldhes-
tymistavassa kadytetddn usein CA-menetelmdd, eli conjoint analyysid. (Green,
Krieger, & Wind, 2001.)

Seka tarkkailuun perustuvia ettd kyselyyn perustuvia menetelmid on kay-
tetty tutkittaessa maksuhalukkuutta ja niille voidaan ndhdé olevan sekd hyotyja
ettd haittoja. Tarkkailuun perustuvien menetelmien havaittu olevan tarkempia
ja luotettavampia, mutta ne vaativat enemman panostusta. Tutkijoilta vaaditaan
resursseja, jotta kuluttajia ja heiddn maksukadyttaytymistddn voidaan tutkia ja
saada relevanttia informaatiota, josta tehdd johtopdatoksid koskien maksuha-
lukkuutta. Kyselyt puolestaan ovat helppoja toteuttaa ja niissd on mahdollista
saada paljon tietoa kuluttajilta, mutta niissd piilee vaarana se, ettd kuluttajilta ei
valttamatta saa tdysin eksaktia informaatiota, vaan ne ovat vain kuluttajien
omia arvioita. Kuluttajat voivat yli- tai aliarvioida maksuhalukkuutensa. (Mak-
konen, Halttunen, & Frank, 2011.) Yhdistettynd niistd voidaan kuitenkin saada
hyvinkin tarkkaa dataa maksuhalukkuudesta. Toisaalta usein kyselyyn perus-
tuvista kyselyistd saadaan riittdvan tarkkaa tietoa, joten se on ollut kdytetympi
menetelmd tutkittaessa maksuhalukkuutta (Makkonen, Halttunen, & Frank,
2011).

Kuluttajan maksuhalukkuuteen voivat vaikuttaa muun muassa tulot seka
riskien havainnointi. Lisdksi etiikalla on tdrked rooli vaikuttamassa positiivises-
ti maksuhalukkuuteen. Tama erityisesti ndkyy maksuihin perustuvien musiik-
kipalveluiden, kuten iTunesin ja Spotifyn tyyppisten palveluiden kohdalla.
(Breidert, 2007.)

Kun puhutaan maksuhalukkuudesta, on tirkedd myos ottaa huomioon
maksuhaluttomuus. Maksuhaluttomuudella tarkoitetaan sitd, ettd kuluttaja ei
ole valmis maksamaan mitdédn tuotteesta tai palvelusta (Makkonen, Halttunen,
& Frank, 2011). Usein digitaalisia palveluita tutkittaessa voidaan huomata, etta
palveluista ja tuotteista ei valttamattd haluta samalla tavoin maksaa kuin perin-
teisistd palveluista. Tdmé voi johtua siitd, ettd maksullisille tuotteille ja palve-
luille on usein olemassa maksuttomia vaihtoehtoja. Esimerkiksi musiikkia voi
kuunnella Youtubesta sen sijaan, ettd kdyttdisi jotain maksullista palvelua, ku-
ten Spotifyd. Maksuhaluttomuuteen liittyy my06s olennaisena osana piratismi.
On olemassa kuluttajia, jotka haluavat kdyttda digitaalisia maksullisia hyodyk-
keitd tai palveluita siitd kuitenkaan maksamatta. Piratismista johtuvat tappiot
voivat olla vuositasolla kymmenid miljardeja dollareita. (Chiang & Assane,



27

2009.) Piratismia on tutkittu kirjallisuudessa ja siitd on saatu ristiriitaisia tulok-
sia. Esimerkiksi Zentner (2006) tutki musiikin laitonta tiedostonjakoa ja tuli sii-
hen tulokseen, ettd kuluttaja 30 prosenttia epatodenndkdisemmin tekee osto-
pddtoksen musiikin ostamisesta, jos kuluttaja hankkii musiikkia laittomin kei-
noin. Toisaalta tutkimuksissa on kdynyt myos ilmi, ettd musiikinjaolla ei olisi
mitddn vaikutusta musiikin myyntiin (Oberholzer-Gee & Strumpf, 2007).

3.3.1 Maksuhalukkuus digitaalisten palveluiden kiytossa

Kuten aiemmin mainittiin, maksuhalukkuuden tutkimisessa on kaytetty sekéa
tarkkailuun perustuvia menetelmid ettd kyselyihin perustuvia menetelmid. On
kuitenkin huomattu, ettd kyselyihin pohjautuvat tutkimukset ovat paljon ylei-
sempid kuin tarkkailuun pohjautuvat. Kuten aiemmin jo mainittiin, kyselytut-
kimusten suosio osaltaan johtuu niiden jdrjestdmisen helppoudesta. Tutkimuk-
sen suorittamiseen ei tarvitse resursoida henkilitd vaan riittdd, ettd kysely saa-
daan levitettyd vastaajille, jonka jdlkeen vastaukset voidaan analysoida. Kysely-
tutkimuksista suosituimpia ovat olleet suorat kyselyt, joissa kysytdan yksi tai
useampi avoin kysymys. (Makkonen, Halttunen, & Frank, 2011.)

Kuluttajan maksuhalukkuus riippuu tuotteesta. Optimaalisin strategia
saada mahdollisimman suuri tuotto on madritelld hinta niin, ettd jokainen ku-
luttaja maksaa hyodykkeestd sen maksimihinnan, jonka kuluttaja on valmis
maksamaan. (Bauxmann, Pohl, Johnscher, Strube, & Groffmann, 2005.) Tallai-
nen hinnoittelutyyli on kuitenkin lihes mahdoton jdrjestdad digitaalisissa palve-
luissa, joten kompromisseja joudutaan tekemddn. On kuitenkin huomioitava,
ettd osassa digitaalisista palveluista hintoja voidaan erotella. Esimerkiksi mu-
siikkilatauksissa yrityksen kannalta jarkeva hinnoittelu riippuu artistin tunnet-
tavuudesta, onko kyseessd uusi vai vanha kappale tai levy ja onko artistin kap-
pale tai levy harvinainen. (Bauxmann, Pohl, Johnscher, Strube, & Groffmann,
2005.)

Wohn ja Freeman (2019) tutkivat syitd, jotka vaikuttavat seuraajien mak-
suhalukkuuteen e-urheilun sekd suoratoistoldhetysten seuraamisessa. Tutki-
muksessa huomattiin, ettd jos katsoja koki liveldhetyksen pitdjan laheiseksi,
saattoi se vaikuttaa positiivisesti katsojan halukkuuteen lahjoittaa rahaa. Lisdksi
maksuhalukkuuteen positiivisesti vaikuttivat jos suoratoiston ldhettdjaa pidet-
tiin arvokkaana, eli hdnen taitojaan ja osaamistaan ihailtiin. Suoratoistoldhetyk-
sen pitdjan persoonallisuudellaan oli my6s merkitystd maksuhalukkuuden suh-
teen. On kuitenkin huomionarvoista, ettd tutkimuksessa sekd katsojan etta live-
lahetyksen ylldpitdjan sukupuolella ei ndhty olevan vaikutusta katsojan maksu-
halukkuuteen. Myoskéddn fyysiselld ulkondolld ei tdmédn tutkimuksen osalta
huomattu olevan vaikutusta maksuhalukkuuteen. (Wohn & Freeman, 2019.)

Maksuhalukkuus digitaalisten palveluiden kdytossd on suhteellisen al-
haista. Digitaalisista palveluista ei haluta maksaa samassa suhteessa kuin perin-
teisestd mediasta. (Makkonen, Halttunen, & Frank, 2011.) On kuitenkin huo-
mionarvoista, ettd suoratoistopalvelut ovat viime vuosina kasvattaneet suosio-
taan. Esimerkiksi musiikin suoratoistopalvelu Spotify on vuodessa saanut 20
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miljoonaa maksavaa asiakasta lisdd palveluunsa. (Gartenberg, 2017.) Tama osal-
taan kertoo siitd, ettd digitaalisten palveluiden suosio on kasvussa ja kasvun ei
odoteta laantuvan.

3.3.2 Maksuhalukkuus urheilun seuraamisessa

Urheilua voidaan joko seurata maksuttomasti tai siitd voidaan maksaa. Urhei-
lua voidaan seurata joko paikan péilld tai urheilua voi seurata esimerkiksi tele-
visiosta tai internetin suoratoistopalveluista. Tutkimusta kuluttajien maksuha-
lukkuudesta koskien urheilun seuraamista ei ole kovinkaan paljoa, mutta
Hammervold sekd Solberg (2006) ovat tutkineet kyseistd aihetta. Heiddan paa-
tarkoituksenaan oli selvittdd syitd, jotka vaikuttavat kuluttajien halukkuuteen
maksaa urheilun katsomisesta. Tutkimuksessa tutkittiin TV-palveluita, joiden
perustana olivat kuukausi- tai kertamaksulliset tilaukset tai kaapelioperaattoril-
le maksettavat maksut. Tutkimuksessa ei tarkasteltu, paljonko kuluttajat olivat
valmiita maksamaan. Kysymykset olivat kylld tai ei-tyyppisid. Kysymyksissa
kaytettiin yhdestd kymmeneen arvostelua, jonka avulla saatiin tietdd, olivatko
vastaajat samaa vai eri mieltd kysymyksistd. Lisdksi tutkimuksessa kysyttiin
kiinnostusta TV-urheilusta samalla skaalalla. Toisessa ddripddssd oli ei-
kiinnostunut ja toisessa kiinnostunut.

Lajin, josta pitdd, seuraaminen oli yksi tarkeimmistd syistd maksaa urhei-
lun katsomisesta. Sen ohella oman suosikkijoukkueen seuraaminen oli vaikut-
tava tekija. Myo0s se, jos kyseessd olivat kansainviliset mestaruuskisat tai kdyn-
nissd oli mielenkiintoinen tai laadukas ottelu tai kilpailu, olivat ne osatekijoind
vaikuttamassa maksuhalukkuuteen. Myos ystdvien ldasndololla oli vaikutusta
maksaa urheilun seuraamisesta. Jos ystavat kokoontuivat seuraamaan urheilua,
olivat he my6s halukkaampia maksamaan urheilun seuraamisesta. Viimeisena
mainitsemisen arvoisena kohtana ndhtiin kansallismielisyys. Urheilusta mak-
settiin, jos oman maan urheilijoita oli kisailemassa. (Hammervold & Solberg,
2006.)

Hammervoldin sekd Solbergin (2006) tutkimuksessa kédvi myos ilmi, ettd
miehien maksuhalukkuus oli korkeampi kuin naisten. Lisdksi ne urheilun seu-
raajat, joiden intohimo urheilun seuraamista kohtaan oli korkealla, olivat my&s
valmiita maksamaan enemmaén. Tutkimuksessa todettiin myds, ettd ikad vaikutti
maksuhalukkuuteen. Nuoret olivat valmiimpia maksamaan urheilun seuraami-
sesta kuin vanhat. Tdmd voi osaltaan johtua siitd, ettd nuoret voivat olla val-
miimpia maksamaan harrastuksestaan vanhempiin ihmisiin verrattuna. Ham-
mervold ja Solberg (2006) panivat myds merkille, ettd joukkuelajien seuraami-
sesta oltiin valmiimpia maksamaan kuin yksiltlajien seuraamisesta. Tama osal-
taan voi johtua siitd, ettd joukkuelajit ovat usein pallopelejd, joiden katsojamaa-
ratkin ovat usein korkeammat kuin muiden lajien. My®os ilmapiirilld on vaiku-
tusta ihmisten maksuhalukkuuteen. Positiivinen katselukokemus voi lisdtd ku-
luttajien maksuhalukkuutta urheilun seuraamiseen. (Chen, Lin, & Chiu, 2013.)

On kuitenkin huomioitavaa, ettd Hammervoldin ja Solbergin tutkimus on
jo yli 10 vuotta vanha ja kulutustottumuksissa on tdna aikana ehtinyt tapahtua
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paljon muutoksia. Erilaisia digitaalisia palveluita on syntynyt tarjoamaan urhei-
lun seuraajille uusia mahdollisuuksia pddstd seuraamaan haluamaansa lajia.
Lisédksi ennen usein joutui maksamaan tietystd kanavapaketista, jossa oli tarjolla
urheilulajeja, joita kuluttaja ei kokenut merkityksellisiksi. Nykyisin on kuiten-
kin tarjolla paketteja, joissa tarvitsee maksaa vain haluamastaan lajista tai mak-
saa vain haluamansa joukkueen otteluista (esimerkkind Telian tarjoamat liiga-
lahetykset). Jos Hammervoldin ja Solbergin (2006) tutkimus tehtdisiin tdnd pdi-
vand, voisivat tulokset olla erilaisia.

3.4 Kirjallisuuskatsauksen yhteenveto

Perinteisen urheilun rinnalle on kehittynyt tietoteknisten laitteiden valitykselld
tapahtuvaa urheilua, e-urheilua (Hamari & Sjoblom 2017). Vaikka e-urheilu
termind onkin suhteellisen nuori, on siitd alettu puhumaan jo enenevissd maa-
rin, erityisesti viimeisen vajaan 10 vuoden aikana. E-urheilua voidaan seurata
joko paikan pddlld tai suoratoistopalveluiden vélitykselld. Turnauksia jdrjeste-
tddn ja niitd seurataan ympdri maailmaa ja pelaajat ovat voineet kadyttdd jopa
tuhansia tunteja saavuttaakseen korkean taitotason pelaamassaan pelissad. Tur-
nausten palkintopotit voivat nousta jopa miljooniin euroihin, joten endi siitd ei
voida puhua vain marginaalisena viihteend. Osaltaan e-urheilun suosiosta ker-
too se, ettd se on tullut osaksi perinteisid uutismedioita. Esimerkiksi Ylen urhei-
lu-osiosta 16ytyy oma alaosionsa pelkastddn e-urheilulle. (Yle, 2019.)

Urheilun ja E-urheilun seuraamiselle on monia syitd. E-urheilun seuraa-
minen voi muun muassa toimia pakokeinona arjesta, urheilijoiden taitoja voi-
daan ihailla, sitd pidetddn esteettisend, sen avulla voidaan olla sosiaalisessa
kanssakdymisessd toisten katsojien kanssa tai sen avulla voi kartuttaa omia tai-
tojaan seuraamassaan lajissa. (Trail & James, 2001.) Urheilun seuraajia voi olla
monen tyyppisid. Katsoja voi olla joko tukija, seuraaja, fani tai sivustaseuraaja
riippuen siitd, millainen katsojan suhde on seurattavaan lajiin tai joukkueeseen.
(Giulianotti, 2002.) Urheilua ja e-urheilua verrattaessa faniuden osalta on huo-
mattavissa, ettd toisin kuin urheilun seuraajat, e-urheilun voivat olla pelin fane-
ja, eivdtkd niinkddn joukkueen tai tietyn urheilijan (Xiao, 2019).

Urheilutapahtumia seuraamaan lihteminen joko paikan pdadlle tai suora-
toistoldhetysten vdlitykselld ldhtee tarpeesta. Kuluttaja valitsee haluamansa
median sen mukaan, mika tarjoaa itselle mielihyvad. Yksilot ovat usein tietoisia
tarpeistaan ja motiiveistaan ja valitsevat median sen mukaan, miké tayttdd hei-
dén tarpeensa. (Katz, Blumler & Gurevitch, 1973; Ruggiero, 2000.) Median kulu-
tusta voidaan tutkia myo6s kdyton ja mielihyvan teorian avulla. Sen mukaan
yksilod ohjaavat subjektiiviset normit sekd asenne. Jos yksilo kokee saavansa
mielihyvéad jonkin asian tekemisestd, nostaa se hanen aikomustaan tehdéa kysei-
nen asia. (Fishbein & Ajzen, 1975.) Jos yksilo kokee saavansa nautintoa urheilun
tai e-urheilun seuraamisesta, kehittdd se hanen asennettaan positiivisella tavalla
urheilun tai e-urheilun seuraamista kohtaan. (Xiao, 2019).
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Urheilutapahtumien seuraaminen voi olla joko maksutonta tai maksullista.
Yleensd paikan pdilld seurattavat urheilutapahtumat ovat maksullisia, kun taas
internetin vilitykselld ldhetettdvdt suoratoistoldhetykset voivat varsinkin e-
urheilun osalta usein olla maksuttomia. Olennaista on tieto siitd, paljonko ur-
heilutapahtumien lipuista voidaan veloittaa, jotta tapahtumien ja otteluiden
jarjestiminen on kannattavaa. Tutkittaessa kuluttajien kulutustottumuksia on
tarkedd maadritelld termi maksuhalukkuus. Maksuhalukkuudella tarkoitetaan
valmiutta maksaa hyodykkeistd sekd palveluista. Maksuhalukkuus yhdist&a
subjektiivisen sekd havaitun palvelun laadun (Ries, Nemethova, & Rupp 2008).
Maksuhalukkuus on yksilokohtaista ja sitd voidaan tutkia esimerkiksi havain-
noimalla kuluttajia ja heiddn kulutustottumuksiaan tai luomalla kyselyita
(Breidert, 2005; Mitchell & Carson, 1989). Kuluttajan maksuhalukkuutta méaéari-
tettdessd on tdarked pohtia, mikd on niin kutsuttu kultainen keskitie, jonka kulut-
tajat keskimddrin olisivat valmiita maksamaan (Bauxmann, Pohl, Johnscher,
Strube, & Groffmann, 2005). Jos digitaalisia ja perinteisid palveluita verrataan,
huomataan, ettd digitaalisista palveluista ei olla valmiita maksamaan samalla
tavalla kuin perinteisistd (Makkonen, Halttunen, & Frank, 2011.)

Urheilun seuraamisen osalta maksuhalukkuuteen positiivisesti vaikuttaa
muun muassa seurattu laji, jos oma suosikkijoukkue tai oman maan joukkue on
pelaamassa. Myos ystdvien ldasndololla koettiin olevan vaikutusta urheilun seu-
raamisen maksuhalukkuuteen. (Hammervold & Solberg, 2006.) Lisdksi positii-
vinen katselukokemus voi lisdtd kuluttajan maksuhalukkuutta urheilun seu-
raamista kohtaan (Chen, Lin, & Chiu, 2013). E-urheilun ja suoratoistoldhetysten
seuraajien osalta maksuhalukkuuteen positiivisesti vaikutti ldhetyksen intiimi-
ys, suoratoistoldhetyksen pitdjan taidot sekd hanen karismansa (Wohn & Free-
man, 2019).

Tdamdn kirjallisuuskatsauksen pohjalta seuraavaksi on tarkoitus tutkia syi-
td, miksi kuluttajat voisivat olla valmiita maksamaan e-urheilun seuraamisesta.
Kuten aiemmin mainittiin, on e-urheilun seuraaminen internetin suoratoisto-
palveluissa yleensd maksutonta. Tarkoitus on tutkia, onko olemassa seikkoja,
joista katsojat voisivat olla halukkaampia maksamaan e-urheilun seuraamisessa.
Tapahtumia paikan pddlle seuraamaan meneminen on yleensd maksullista,
mutta my0s tdstd voidaan saada lisdtietoa. Tutkimuksen avulla on ehkd mah-
dollista pystyd kehittdméadn tapahtumia niin, ettd tapahtumien jdrjestdjdt voisi-
vat saada paremman tuoton jdrjestimailleen tapahtumalle ja e-urheilun seuraa-
jat voisivat saada rikkaamman katselukokemuksen.
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4 MENETELMA

Taman luvun tarkoituksena on kuvata tutkimuksen tavoite, tutkimuksessa kay-
tetyt menetelmaét, miten kyselytutkimus on toteutettu, miten aineisto on keritty
ja miten tutkimusta analysoidaan.

4.1 Tutkimuksen tavoite

Tutkimuksen tavoitteena on kerdtd tietoa kuluttajien maksuhalukkuudesta e-
urheilun seuraamista kohtaan. Aikaisemmin on tutkittu syitd, miksi kuluttajat
seuraavat e-urheilua. Tdmén tutkimuksen tarkoituksena on laajentaa tdtd tut-
kimusta selvittdméadn syitd, miksi kuluttajat maksavat e-urheilun seuraamisesta.
Tutkimuksen tarkoituksena on verrata erilaisia syitd, jotka voivat vaikuttaa po-
sitiivisesti kuluttajan halukkuuteen maksaa e-urheilun seuraamisesta joko onli-
ne-palveluissa tai paikan pdilld seurattuna. Tarkoituksena ei ole selvittdd, pal-
jonko kuluttaja on valmis maksamaan, vaan kuluttajan tulee pohtia yksittdisid
seikkoja liittyen e-urheilun seuraamiseen ja pohtia henkilokohtaisesti, vaikutta-
vatko ne maksuhalukkuuteen positiivisesti vai ei. Kyselyn tarkempi rakenne
tulee esille aineiston keruu - luvussa.

Kyselyssd on kdytetty kvantitatiivisia menetelmid. Kvantitatiivisella tut-
kimuksella voidaan kuvata ilmi6té tilastollisten menetelmien avulla. Maaralli-
sessd tutkimuksessa tuloksena saadaan numeerisia arvoja, joita tulkitaan ja josta
saadaan vertailtavia ominaisuuksia, miten jokin asia liittyy tai eroaa toisesta.
(Vilkka, 2007.) Kvantitatiivinen menetelmd sopii tdhdn tutkimukseen, koska
kyselystd saadaan numeerisia arvoja. Tutkimuksesta on tarkoitus saada vasta-
uksia prosenttiosuuksia ja lukumaéarid koskeviin kysymyksiin. Tarkoituksena
on my0s tutkia asioiden vilisid riippuvuuksia ja suhteita, joten myos tédstd syys-
td kvantitatiivinen menetelma sopii hyvin tdiman tutkimuksen menetelmiksi.

4.2 Tutkimuksen etiikka

Tieteellisen tutkimuksen tarkoituksena on olla hyvien tieteellisten kaytantojen
mukaista. Tieteellinen tutkimus on huolellisesti tehty ja rehellistd, tutkimukses-
sa kdytetddn yleisesti hyvaksyttyjd menetelmid tiedon kerdamiseen, tutkimuk-
sen tekemiseen ja arviointiin. Muiden tekemien tutkimukset huomioidaan ja
kunnioitetaan ja niiden pohjalta luotu oma tutkimus tallennetaan niin kuin ylei-
sesti on madritelty tieteelliselle tutkimukselle. Jos tutkimukseen vaaditaan lupia,
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on ne hankittu ja jos tutkimuksen tulee ottaa eettisyys huomioon, on ennakko-
arviointi tehty. Jos kyseessd on tutkimushanke tai tutkimusryhmd, niin luodaan
sopimukset, joissa médritellidn osapuolten vastuut ja velvollisuudet. Jos tutki-
muksessa kadytetddn rahoitusta, tulee tdméd mainita tuloksia julkistaessa tai tut-
kimuksessa on ollut mukana muita sidosryhmia. Jos tutkijalla on jotain sidoksia
tutkittavaan aiheeseen, tulee heiddn olla estyneitd jos tutkimuksessa tarvitsee
tehdd pdatoksid tai arviointeja. Lisdksi sekd tietosuoja, talous- ja henkilostohal-
linto tdytyy olla otettuna huomioon, kun tutkimusta tehddan. (Varantola, Lau-
nis, Helin, Spoof, & Jappinen, 2013.)

4.3 Aineiston keruu

Tdamdn tutkielman aineisto on keréatty kyselylld. Kysely on helppo tapa kerita
dataa vastaajilta ja se on tarkkailuun perustuvia menetelmid kdytetympi mene-
telmd tutkittaessa maksuhalukkuutta, joten se on valittu tdmén tutkielman ai-
neiston keruumenetelmiksi. (Makkonen, Halttunen, & Frank, 2011). Kysely on
luotu Webropol-palvelussa. Kyselyd on jaettu peliyhteisdissd, muun muassa
Suomen elektronisen urheilun liiton seké elektronisen urheilun firmaliigan, Ka-
naliigan Discord-kanavilla. Kysely on myo6s julkaistu suositussa Reddit-
palvelussa Dota2 -alasivustolla. Kyselyd on myos jaettu Steam-videopelien jake-
lu- ja viestintdalustassa. Kyselyn jakelukanavat on valittu sen mukaan, ettd ky-
selyyn on pyritty saamaan vastaamaan sellaisia henkil6itd, jotka ovat kiinnos-
tuneita e-urheilusta tai ovat jo valmiiksi e-urheilun seuraajia. Téllaiset henkilot
voivat olla motivoituneempia maksamaan e-urheilusta kuin sellaiset henkil6t,
jotka eivdt seuraa e-urheilua, joten heiddn vastauksensa ovat mielekkdampia
tutkimuksen kannalta. Tarkoituksena on tutkia, mitkd seikat vaikuttavat e-
urheilun seuraamisesta maksamiseen. Jos vastaajat eivit seuraa e-urheilua tai
eividt ole valmiita maksamaan siitd ollenkaan, niin kyselyn vastausten ana-
lysoinnista ei valttamattd pystytd loytaméaan erottavia tekijoita.

Kyselyyn vastaaminen avattiin 10.10.2019 ja kysely oli vastattavissa
5.11.2019 asti. Ténd aikana kyselyyn saatiin 128 vastausta. Kyselyn vastausaikaa
ei tarvinnut jatkaa, koska kyselyyn saatiin riittdvasti vastauksia kyselyn au-
kioloaikana analysointia varten. Tulosten analysointi on kuvattu tarkemmin
aineiston analysointi -luvussa.

Kysely koostuu kymmenestd kohdasta. Kyselyn alussa kysytdan vastaaji-
en perustiedot, kuten ikd, sukupuoli sekd kauanko ovat harrastaneet pelaamista,
ovatko joskus seuranneet e-urheilua internetin suoratoistopalveluista tai olleet
paikan pddlld seuraamassa e-urheilua ja ovatko maksaneet sen seuraamisesta.
Sukupuoleksi oli mahdollista valita mies, nainen tai muu. Vastaajan ikidd ja
kauanko on harrastanut pelaamista, ei ole erikseen kategorisoitu, vaan vastaaja
voi kirjoittaa vastauksen numeroin. Avoimet vastaukset on mahdollista katego-
risoida aineiston analyysivaiheessa. E-urheilun seuraamisesta paikan padlla tai
internetin suoratoistopalveluista ja niistd maksamiseen liittyvit kysymyksissa
vastauksiin vastattiin joko kyll4 tai ei.
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Perustietojen jdlkeen vastaajilta kysytddn ovatko he samaa vai eri mieltad
vdittamistd liittyen e-urheilun seuraamisesta maksamiseen. Kyselyssd on kay-
tetty 5-portaista likert-asteikkoa asteikolla tdysin samaa mieltd - tdysin eri miel-
td. Kyselyssd “tdysin samaa mieltd”-vaihtoehdolle on annettu arvo 1 ja ”tdysin
eri mieltd”-vaihtoehdolle arvo 5. Loput vaihtoehdot samaa mieltd, ei samaa eika
eri mieltd sekd eri mieltd sijoittuvat ndiden vastausten vilille. Ensimmaiset ky-
symykset otsikon “Evaluate following claims about why consumers might pay
for watching e-sports” alla on johdettu Trailin ja Jamesin (2001) urheilun kulut-
tamisen motivaatioskaala -teoriasta. Vastaajilta kysyttiin vaikuttavatko seuraa-
vat seikat positiivisesti heiddn e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen:
Pelaajien menestys, e-urheilun kauneus, e-urheilun draama, e-urheilun seu-
raaminen on pakokeino arjesta, pelaajien taidot, omien taitojen kehittdminen,
sosiaalinen kanssakdyminen muiden seuraajien kanssa, e-urheilun uutuuden-
viehdtys, pelaajien fyysinen viehdttavyys sekd pelin aggression seuraaminen.

Kyselyn toisessa osassa kysymykset on johdettu yleisistd syistd, miksi e-
urheilua seurataan ja miksi siitd voitaisiin maksaa. Perinteisen urheilun seu-
raamisen maksamisesta voi saada lisdhyddykkeitd. Esimerkiksi kausikortin os-
taja voi saada ilmaisen kahvikupin kaupan pddlle tai urheilutapahtumassa li-
pun ostaja voi osallistua arvontoihin. Samalla tavalla e-urheilun seuraamisesta
maksaja voi saada virtuaalisia hyodykkeitd maksamalla tai arvontoihin osallis-
tumalla. Vastaajilta tiedusteltiin seuraavia seikkoja, joilla voi olla vaikutusta
kuluttajan halukkuuteen maksaa e-urheilun seuraamisesta: Peligenren vaikutus,
lisdsisdllon saaminen, harvinaisten tavaroiden saaminen, arvontoihin osallistu-
minen, vedonlyonti.

Kyselyn kolmannessa osassa kdydddn ldpi syitd liittyen e-urheilun tuke-
miseen ja fanina olemiseen ja vaikuttavatko ndma seikat e-urheilun seuraajien
halukkuuteen maksaa e-urheilun seuraamisesta. Kysymykset on johdettu
Hammervoldin ja Solbergin (2006), Giulianottin (2002), Thornen ja Brunerin
(2006) seka Xiaon (2019) tutkimuksista. Kolmannessa osassa kysyttiin seuraavi-
en seikkojen vaikutusta kuluttajan halukkuuteen maksaa e-urheilun seuraami-
sesta: Fanituotteiden ostaminen, pelaajien fanitapaamiset, faniyhteison jasenena
oleminen sekd seurattavan pelin tukeminen. Kyselylomake on tutkielman lo-
pussa liitteend (liitel).

4.4 Aineiston analyysi

Kuten aikaisemmassa alaluvussa mainittiin, kyselyssa kéytettiin 5-portaista Li-
kert-asteikkoa. Tutkimus on kvantitatiivinen, joten numeeristen arvojen saami-
nen kyselystd sopii tutkimuksen analysointiin. Kyselyd analysoidaan normaa-
lein deskriptiivisin menetelmin. Aluksi vastaajien ikdjakaumasta selvitetdan
keskiarvo, keskihajonta, mediaani sekéd selvitetddn ikien minimi ja maksimiar-
vot. Videopelien pelaamisesta selvitetddn keskiarvo, sekd keskihajonta. E-
urheilun seuraamisesta seké siitd maksamisesta lasketaan vastauksien prosen-
tuaaliset osuudet.
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Perustietojen jdlkeen kaikkia vastauksia tutkitaan aluksi kokonaisuutena
ilman vertailtavia luokkia, jotta saadaan yleiskuva koko kyselystd ja saadaan
selville, mitkd seikat vaikuttavat eniten kuluttajien halukkuuteen maksaa e-
urheilun seuraamisesta. Eri vastauksista saadaan prosentuaaliset sekd maaralli-
set osuudet sekd jokaisen vastauksen kohdalta keskiarvo sekd mediaani vastaus.
Perustietojen jdlkeisid kysymyksid kahdeksan, yhdeksdan ja kymmenen tutki-
taan omina kokonaisuuksina ja niistd luodaan omat taulukot visualisoimaan
analyysia.

Kun vastauksista on saatu kokonaiskuva, voidaan alkaa selvittdmaéan, 16y-
tyyko vastaajien joukosta erilaisia ryhmid ja onko niissa tilastollista merkitse-
vyyttd. Sopiviksi vertailuryhmiksi valittiin seuraavat: E-urheilun seuraamisesta
paikan pddlld maksaneet ja ne, jotka eivét ole maksaneet e-urheilun seuraami-
sesta paikan pddlld, e-urheilua paikan pdilld seuranneet ja ne, jotka eivit ole
seuranneet e-urheilua paikan pdalld sekd alle 27-vuotiaat sekd 27-vuotiaat ja sitd
vanhemmat. E-urheilusta maksaneiden ja e-urheilua paikan p&illd seurannei-
den vertailu oli luonnollista. Ik&rajaksi vertailtavien ryhmien vélilld valittiin 27
vuotta, silld koko kyselyn vastanneiden henkildiden ikien keskiarvo oli 26,6
vuotta, joten oli luonnollista valita rajoittavaksi idksi 27 vuotta. Talld haluttiin
selvittdd, onko idlld vaikutusta e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen.
Aikaisemmassa tutkimuksessa katsojan idlld oli vaikutusta halukkuuteen mak-
saa perinteisen urheilun seuraamisesta. (Hammervold & Solberg, 2006). Myos
tassd tutkimuksessa on luonnollista vertailla vanhempia sekd nuorempia, onko
maksuhalukkuuden motiiveissa eroja. Lisdksi vertailuun valittuihin ryhmiin
saatiin riittdvésti vastauksia molempiin vertailtaviin ryhmiin, jotta khiin nelio -
testi voidaan suorittaa. Esimerkiksi sukupuolten vélistd eroa ei voitu tutkia,
silld kyselyyn vastasi vain seitsemén naista.

Vastauksista ajetaan khiin nelio -testi, jotta voidaan selvittdd, onko ryh-
missd merkitsevdd eroa. Vastauksista on kuitenkin ensin yhdistetty tdysin sa-
maa mieltd ja samaa mieltd -vastaukset sekd tdysin eri mieltd sekd eri mieltd -
vastaukset, jotta vastauksia saadaan riittdvasti jokaiseen kategoriaan khiin nelio
-testid varten. Testilld voidaan laskea odotusarvot, joiden pohjalta saadaan p-
arvo, jonka pohjalta voidaan tehda olettamuksia, onko eri ryhmien viélilla eroja.
Odotettuja frekvenssejd, joiden arvo on alle viisi, ei saa olla yli kahtakymmenta
prosenttia kaikista vastauksista. (Taanila, 2011.) Khiin neli¢ -testistd saadaan
odotetut frekvenssit, vapausasteluvut, khiin neli6 -testimuuttujan arvo seka p-
arvo. Tutkimuksen tuloksiin taulukoidaan khiin neli6 -testimuuttujan arvo, va-
pausasteluku sekd p-arvo. Perusjoukossa oleva riippuvuus tai ero voidaan to-
deta p-arvon ollessa pienempi kuin 0,05 eli 5 prosenttia. Tulokset raportoidaan
tuna. Koko Khiin nelio -testin ristiintaulukointi 16ytyy tutkielman lopusta liit-
teend (liite 2).
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5 TUTKIMUKSEN TULOKSET

5.1 Kyselyn perustiedot

Kyselyyn vastasi 128 henkilod. Kyselyyn vastanneista suurin osa, noin 92 pro-
senttia oli miehid. Kyselyyn vastanneiden keski-ikd oli 26,6 vuotta. Vastaajien
ian mediaani oli 25 vuotta ja vastaajien idt sijoittuivat 12 ja 60 ikdvuoden vailille.
Vastaajien idn keskihajonta oli 6,94. Vastaajien idt kuviona alla (kuvio 1).
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KUVIO 1 Vastaajien idt

Videopelejd oli keskiarvollisesti pelattu noin 18 vuotta ja keskihajonta videope-
lien pelaamiselle oli 5,98. Jos ajatellaan, ettd keski-ikd oli noin 26 vuotta ja vi-
deopelejd oli pelattu keskiarvollisesti noin 18 vuotta, niin voidaan todeta, ettd
pelien pelaaminen on kuulunut vastaajien harrastuksiin suurimman osan hei-
dén eldmédstdan. Alla  kuvaaja videopelien pelaamisesta (kuvio 1)
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Vastaajista 95,31 prosenttia on seurannut e-urheilua online-palvelussa, kun taas
paikan pé&dlld ainoastaan 50 prosenttia. Tama osaltaan kertoo siitd, ettd vaikka
e-urheilua ei intensiivisesti seuraisi, on se helposti saatavilla internetissd ja suu-
rin osa vastaajista ainakin jossain mddrin on seurannut e-urheilua. On kuitenkin
huomattava, ettd vaikka e-urheilua on seurattu internetin suoratoistopalveluis-
sa, siitd maksaneita on vain 9,37 prosenttia. Paikan péélld e-urheilusta seuraa-
misesta maksaneita oli hieman suurempi osuus. Tama osuus oli 29,69 prosenttia.

Pelien pelaaminen on yleisesti koettu nuorten miesten harrastukseksi. Pe-
lien pelaaminen ja seuraaminen usein kulkee kési kddessd, joten myods taméan
kyselyn vastaajien sukupuoli ja ikd tuli oletetusti suurimmaksi osaksi koostu-
maan nuorista miehistd, jotka harrastavat pelaamista.

5.2 Yleiskuva motiiveista maksaa e-urheilun seuraamisesta

Kyselyn toisessa osassa peilattiin Trailin ja Jamesin (2001) méérittelemid urhei-
lun kuluttamisen motiiveja e-urheilusta maksamiseen. Tutkimuksessa kavi ilmi,
ettd keskiarvollisesti vastaajien maksuhalukkuuteen positiivisesti vaikutti pe-
laajien taito. 72,65 prosenttia vastauksista sijoittui tdysin samaa mieltd tai samaa
mieltd - akselille, kun taas tdysin eri mieltd oli vain 7,03 prosenttia. Toiseksi tér-
keimmaéksi tekijaksi vastaajat mddrittelivdat omien taitojen kehittdmisen. Mak-
suhalukkuus e-urheilun seuraamisesta oli korkeampaa, jos pelid seuraamalla
pystyi kehittdmadn omia taitojaan. Keskiarvollisesti vastauksessa oli jo huomat-
tavissa paljon kielteisempi kanta e-urheilun maksuhalukkuudella. Kun keskiar-
vo pelaajien taidon vaikutuksella oli 2,11, oli se 2,50 omien taitojen kehittymi-
selle. Kokonaiskeskiarvo kohdan kahdeksan vastauksille oli 2,92, joten kokonai-
suutena vastauksissa oltiin neutraaleja.

Pelaajien viehdttdvyys oli maksuhalukkuuteen vahiten positiivisesti vai-
kuttava tekijd. Vastauksien keskiarvo oli 3,95. 42,97 prosenttia vastaajista vasta-
si tdhan kysymykseen ”Tdysin eri mieltd” ja mediaani vastaus oli eri mieltd,
joten suurin osa ei kokenut pelaajien viehéttdvyyden vaikuttavan positiivisesti
e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen. Myo6skdan aggression seuraami-
sella ei koettu olevan kovin positiivista vaikutusta maksuhalukkuuteen. Ndiden
vastauksien keskiarvo oli 3,59 ja mediaani vastaus neljd, eli eri mieltd. Alla ovat
vastausten prosenttiosuudet sekd lukumaarit taulukoituna (taulukko 2). Huo-
mionarvoisena seikkana keskiarvosta sekd mediaanista on se ettd, ettd arvolla
yksi vastaukset ovat tdysin samaa mieltd ja arvolla 5 tdysin eri mielta.

TAULUKKO 2 Motivaatiotekijoiden vaikutus maksuhalukkuuteen. Lukumaérét ja prosent-
tiosuudet.

Kysymys: Strongly | Agree Neutral | Disa- Strongly | Kes- Me-
agree gree disagree | kiarvo | diaa-
ni
1. Success of the | 22 49 30 14 13 2,59 2
e-sports players | 17.19 % 3828 % |23.44 % |10.94 % |10.15 %
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has a positive
effect on my
willingness  to
pay for watching
e-sports

2. Beauty of e-
sports has posi-
tive effect on my
willingness  to
pay for watching
e-sports.

19
14.84 %

52
40.62 %

29
22.66 %

22
17.19 %

4.69 %

2,56

3. I enjoy the e-
sports drama
and it has a posi-
tive effect on my
willingness  to
pay for watching
it

18
14.06 %

36
28.12%

28
21.88 %

31
24.22%

15
11.72 %

2,91

4. Ability to es-
cape from reality
or to procrasti-
nate has a posi-
tive effect on my
willingness  to
pay for watching
e-sports

15
11.72 %

45
35.16 %

19
14.84 %

34
26.56 %

15
11.72 %

2,91

5. The skills of
players has a
positive effect on
my willingness
to pay for watch-
ing e-sports

50
39.06 %

43
33.59 %

15
11.72 %

11
8.60 %

7.03 %

2,11

6. The ability to
enhance my
skills has a posi-
tive effect on my
willingness  to
pay for watching
e-sports

31
24.22%

43
33.59 %

24
18.75 %

19
14.85 %

11
8.59 %

2,5

7.  Communica-
tion with other
spectators has a
positive effect on
my willingness
to pay for watch-
ing e-sports

12
9.37 %

42
32.81%

29
22.66 %

24
18.75 %

21
16.41 %

8. Novelty of e-
sports has a pos-
itive effect on
my willingness
to pay for watch-
ing e-sports

547 %

32
25%

51
39.84 %

23
17.97 %

15
11.72 %

3,05
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9. The attrac- |4 16 18 35 55 3,95 4
tiveness of the | 3.13% 1250% | 14.06% | 27.34% | 42.97 %
players has a
positive effect on
my willingness
to pay for watch-
ing e-sports

10. Watching | 9 18 29 33 39 3,59 4
aggression in | 7.03% 14.06 % 22.66 % 25.78 % 30.47 %
games has a
positive effect on
my willingness
to pay for watch-
ing e-sports

Seuraavassa kohdassa tutkittiin yleisid asioita, jotka voivat vaikuttaa kuluttajan
maksuhalukkuuteen seurata e-urheilua. Peligenrelld seka lisdsisdllon saamisella
koettiin olevan suurin vaikutus e-urheilun seuraamisesta maksamiselle. Myos
harvinaisten tavaroiden saamiselle huomattiin olevan jonkin verran positiivista
vaikutusta. Vaikka kolmen edelld mainitun mediaanivastaus oli “samaa mieltd”,
niin keskiarvollisesti vastauksissa oli eroja. Genren merkityksen keskiarvo oli
2,05, lisdsisdllon saamisen 2,17 ja harvinaisten tavaroiden saamisella 2,70. Ar-
vontoihin osallistumisella sekd vedonlyonnilld huomattiin olevan huomattavas-
ti pienempi vaikutus e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen. Keskiarvot
ndille vastauksille olivat 3,27 arvontoihin osallistumiselle ja 3,57 vedonlyonnille.
Vastausten prosenttiosuudet sekd lukumaddrat 16ytyvat alta taulukoituna (tau-
lukko 3).

TAULUKKO 3 Pelisiséltoon, arvontoihin sekd uhkapelaamiseen liittyvat tekijat

Kysymys: Strongly Agree Neutral | Disa- Strongly | Kes- Medi-
agree gree disagree | kiarvo | aani
The genre of | 48 48 16 9 7 2,05 2

the game | 37.50 % 37.50% | 1250% | 7.03% 5.47 %
I'm watch-
ing has posi-
tive effect on
my willing-
ness to pay
for watching

e-sports

Getting 37 57 15 13 6 2,17 2
more  con- | 28.90 % 4453% | 11.72% | 10.16 % | 4.69%

tent to the

game I'm
playing has
a  positive
effect on my
willingness
to pay for
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watching e-
sports

Getting rare
items in the
game I'm
watching

has a posi-
tive effect on
my willing-
ness to pay
for watching
e-sports

22
17.19 %

50
39.06 %

17
13.28 %

22
17.19%

17
13.28 %

2,7

Participat-
ing in raffles
has a posi-
tive effect on
my willing-
ness to pay
for watching
e-sports

10
7.81 %

28
21.88 %

35
27.34%

28
21.88 %

27
21.09 %

3,27

Gambling
has a posi-
tive effect on
my willing-
ness to pay
for watching
e-sports

11
8.59 %

20
15.63 %

22
17.19%

35
27.34%

40
31.25%

3,57

Kyselyn kolmannessa ja viimeisessd osiossa tutkittiin maksuhalukkuutta e-
urheilun seuraamiseen faniuden sekd e-urheilun tukemisen kautta. Kyselyn
vastaukset jaottuivat suurimmalta osin vastausvilin keskelle. Yli 70 prosenttia
kysymysten vastauksista oli vililld ”“samaa mieltd” - ”eri mieltd”. Keskiarvolli-
sesti tarkeimmaksi tekijéksi e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen koet-
tiin pelin tukeminen. Keskiarvo tdlle vastaukselle oli 2,26, mutta huomionar-
voista on, ettd vain 7,03 prosenttia vastaajista vastasi tdhdan kysymykseen “tay-
sin eri mieltd”. Pelin tukemista ei siis koettu e-urheilun seuraamisen maksuha-
lukkuuteen negatiivisesti vaikuttavaksi tekijdksi. Vastausten prosenttiosuudet
sekd lukumadarat 16ytyvit alta taulukoituna (taulukko 4).

TAULUKKO 4 Faniuteen ja e-urheilun tukemiseen vaikuttavat tekijét

Kysymys: Strongly | Agree Neutral | Disa- Strongly Kes- Medi-

agree gree disagree kiarvo | aani
Buying mer- | 9 38 29 29 23 3,15 3
chandise has | 7.03 % 29.69% | 22.65% |2266% | 17.97%

a  positive
effect on my
willingness
to pay for
watching e-
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sports

Seeing play- | 19 34 25 30 20 2,98 3
ers in fan |1484% |2656% | 19.53% |23.44% | 15.63%

meetings

has a posi-
tive  effect
on my will-
ingness  to

pay for

watching e-

sports

Being part | 7 31 38 26 26 3,26 3

in a fan club | 5.47 % 24.22% | 29.69% | 20.31% | 20.31%
has a posi-
tive  effect
on my will-
ingness  to
pay for
watching e-
sports

Supporting | 37 48 25 9 9 2,26 2
the game | 2891% |3750% |1953% |7.03% |7.03%
the players
are playing
has a posi-
tive  effect
on my will-
ingness  to

pay for
watching e-
sports

Kun verrataan kaikkia kyselyyn vastanneita niihin, jotka ovat maksaneet e-
urheilun seuraamisesta paikan pdilld, on huomattavissa se, ettd e-urheilun seu-
raamisen maksuhalukkuuteen suhtauduttiin positiivisemmin. Kaikkien vastaa-
jien vastauksien keskiarvo esimerkiksi pelaajien taitojen vaikutuksesta maksu-
halukkuuteen oli 2,11, kun taas e-urheilun seuraamisesta paikan paéalld maksa-
neilla se oli 1,76. Lihes kaikissa kysymyksissd oli huomattavissa sama ilmidg,
paitsi pelaajien viehdttdvyyden osalta, jossa keskiarvo oli korkeampi e-urheilun
seuraamisesta maksaneilla. Tdmad oli mielenkiintoinen huomio, silld paikan
pdélld e-urheilun seuraajat padsevéat samaan tilaan e-urheilijoiden kanssa, mutta
vastaajat eivit kuitenkaan kokeneet timén seikan vaikuttavan heiddan maksuha-
lukkuutensa. Toisaalta kuten internetin suoratoistopalveluiden, my6s paikan
pdédlld seuratuiden e-urheilutapahtumien katsominen johtuu itse pelistd, ei pe-
laajista. Yleisten asioiden osalta oli my6s huomattavissa samoja piirteita kuin
aiemmassa kohdassa. Ne, jotka olivat maksaneet e-urheilun seuraamisesta, oli-
vat hieman halukkaampia maksamaan e-urheilun seuraamisesta, kuin ne, jotka
eivit olleet. Sama toistui myos kysymyksissd, jotka késittelivdt fanina oloa ja
syitd maksaa e-urheilun seuraamisesta.
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Kuvaajat e-urheilun seuraamisesta paikan paillda maksaneille ja niille, jot-
ka eivit olleet maksaneet, olivat hyvin samankaltaiset. Huomionarvoista kui-
tenkin oli se, ettd e-urheilun seuraamisesta maksaminen, jotta se toimii pako-
keinona arjesta, oli hieman positiivisempaa niiltd, jotka eivit olleet maksaneet e-
urheilun seuraamisesta paikan p&dlld. Kuten aiemmin mainittiin, vastaajien
mediaani-ikd oli 25 vuotta. Kun verrattiin mediaania nuorempia sekd mediaa-
nia vanhempia vastaajia, huomattiin, ettd mediaania nuoremmat vastaajat oli-
vat hieman halukkaampia maksamaan e-urheilun seuraamisesta kuin mediaa-
nia vanhemmat. Kaikkien vastausten keskiarvo mediaania nuoremmilla oli 2,72,
kun mediaania vanhemmilla se oli 3,01. Naisten ja miesten osalta tutkimuksessa
ei huomattu olevan suuria eroja.

Tamdn luvun tarkoituksena oli luoda yleiskuvaus ja saada tilastolliset
tunnusluvut koko otoksesta. Seuraavissa luvuissa selvitetddn, 1oytyyko eri
ryhmien vililtda merkitsevdd eroa tilastollisesti. Saaduista arvoista lasketaan
khiin nelio -testin avulla p-arvo, joka suoraan kertoo, onko perusjoukkoon ver-
rattuna riippuvuutta tai eroa.

5.3 Vertailu e-urheilun seuraamisesta paikan pdillda maksaneiden
sekd maksamattomien valilld

Kysymyksestd seitsemdn erotellaan e-urheilun seuraamisesta paikan paalld
maksaneet ja ne, jotka eivit ole maksaneet e-urheilun seuraamisesta. E-urheilun
seuraamisesta paikan pddlld maksaneita oli 38 ja niitd, jotka eivit olleet maksa-
neet 90. Trailin ja Jamesin (2001) pohjalta luotujen kysymysten osalta ainoastaan
sosiaalisen kanssakdymisen néhtiin olevan merkitsevdd eroa. Khiin nelio -testin
mukaan e-urheilun seuraamisesta paikan pdilld maksaneiden (n=38) sekd e-
urheilun seuraamisesta paikan pdilld maksamattomien (n=90) vililld on eroa
sosiaalisen kanssakdymisen osalta: df=2; X2(2)=11,54; p= 0,003. Muiden tekijoi-
den osalta p-arvo ei ollut pienempi kuin 0,05, joten tekijoiden osalta ei voida
todeta, ettd tuloksissa olisi tilastollista merkitsevyyttd. Huomionarvoista kui-
tenkin on, ettd pelaajien taitojen vaikutus vertailtavien tekijoiden valilld oli 1&-
helld raja-arvoa (p-arvo 0,053). Alta loytyvit loput arvot taulukoituna (taulukko
5).

TAULUKKO 5 E-urheilusta maksaneiden vertailu urheilun kuluttamisen motivaatioskaa-
laan pohjautuen

Kysymys: Khiin neli6 X* Vapausasteluku df p-arvo

1. Success of the e- | 3.63 2 0.163
sports players has a
positive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

2. Beauty of e-sports | 4.08 2 0.130




42

has positive effect on
my willingness to pay
for watching e-sports

3. | enjoy the e-sports
drama and it has a
positive effect on my
willingness to pay for
watching it

2.22

0.329

4. Ability to escape
from reality or to
procrastinate has a
positive effect on my
willingness to pay for
watching e-sports

0.11

0.949

5. The skills of play-
ers has a positive
effect on my willing-
ness to pay for
watching e-sports

5.88

0.053

6. The ability to en-
hance my skills has
a positive effect on
my willingness to
pay for watching e-
sports

1.43

0.490

7. Communication
with other specta-
tors has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

11.54

0.003

8. Novelty of e-
sports has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

2.80

0.247

9. The attractiveness
of the players has a
positive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

1.63

0.442

10. Watching ag-
gression in games
has a positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

0.24

0.886
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Seuraavaksi sama testi ajettiin yleisten tekijoiden osalta. E-urheilusta paikan
pddlld maksaneiden sekd e-urheilusta paikan pdillda maksamattomien valilld ei
khiin neli¢ -testin perusteella huomattu olevan tilastollista merkitsevdd eroa.
Oheisessa taulukossa 16ytyvét saadut arvot (taulukko 6).

TAULUKKO 6 Yleisten tekijoiden vaikutus maksaneiden ja ei-maksaneiden valilla

Kysymys: Khiin neli6 X Vapausasteluku df p-arvo

The genre of the | 1.40 2 0.497
game I'm watching
has positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

Getting more con- | 3.45 2 0.178
tent to the game I'm
playing has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Getting rare items in | 2.82 2 0.244
the game I'm watch-
ing has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

Participating in raf- | 1.72 2 0.422
fles has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

Gambling has a pos- | 0.25 2 0.883
itive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Lopuksi khiin nelio -testi ajettiin faniutta sekd pelien tukemista késittelevien
tekijoiden osalta. Testin osalta huomattiin ettd sekéd e-urheilun fanituotteiden
ettd fanitapaamisten osalta oli merkitsevdd eroa. Fanituotteiden ostamisen osal-
ta e-urheilun seuraamisesta paikan p&illda maksaneiden (n=38) sekd e-urheilun
seuraamisesta paikan pddlld maksamattomien (n=90) vililld on eroa: df=2;
X2(2)=12,14; p= 0,002. Vastaava arvo fanitapaamisten osalta on: df=2; X2(2)=6,57;
p= 0,037. Muiden tekijoiden osalta merkitsevdd eroa ei ollut. Khiin neli6 -testin
taulukko 16ytyy alta (taulukko 7).

TAULUKKO 7 Faniuden ja pelin tukemisen vaikutus maksuhalukkuuteen

Kysymys: ‘ Khiin neli6 X* ‘ Vapausasteluku df ‘ p-arvo
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Buying merchandise | 12.14 2 0.002
has a positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

Seeing players in fan | 6.57 2 0.037
meetings has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Being part in a fan | 2.09 2 0.352
club has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

Supporting the | 3.47 2 0.176
game the players are
playing has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

E-urheilun seuraamisesta paikan pdilld maksaneiden sekd e-urheilun seuraa-
misesta paikan pddlld maksamattomien viélilld merkitsevdd eroa oli sosiaalisen
kanssakdymisen, fanituotteiden ostamisen seké e-urheilijoiden fanitapaamisten
osalta. Kun tiedetddn e-urheilun seuraamisesta paikan pddlld maksaneiden ja
maksamattomien merkitsevit erot, on seuraavaksi luonnollista tutkia, 16ytyyko
e-urheilun seuraamisesta paikan pé&dlld seuranneiden ja seuraamattomien valil-
14 eroja.

54 Vertailu e-urheilua paikan pdillda seuranneiden ja ei-
seuranneiden valilla

Sekd E-urheilua paikan p&dlld seuranneita ettd e-urheilua paikan pailld seu-
raamattomia vastauksia molempia oli 64 kappaletta. Merkitsevdd eroa e-
urheilua paikan pdilld seuranneiden (n=64) ja e-urheilua paikan pédédlld seuraa-
mattomien (n=64) vililld oli e-urheilun draaman osalta: df=2; X?(2)=7,07; p=
0,0029. Huomionarvoista on myds se, ettd e-urheilijoiden fyysisen viehdttavyy-
den havaittiin olevan tdsmélleen sama e-urheilua paikan p&dlld seuranneiden
sekd e-urheilua paikan pé&dlld seuraamattomien valilla: df=2; X2(2)=0,00; p=
1,000. Alta loytyvat taulukoituna khiin nelio -testin tulokset (taulukko 8).
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TAULUKKO 8 E-urheilua paikan p&dllda seuranneiden vertailu urheilukuluttamisen
motivaatiotekijoiden osalta

Kysymys: Khiin neli6 X Vapausasteluku df p-arvo

1. Success of the e- | 2.30 2 0.317
sports players has a
positive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

2. Beauty of e-sports | 4.79 2 0.091
has positive effect on
my willingness to pay
for watching e-sports

3. l enjoy the e-sports | 7.07 2 0.029
drama and it has a
positive effect on my
willingness to pay for
watching it

4. Ability to escape | 0.66 2 0.720
from reality or to
procrastinate has a
positive effect on my
willingness to pay for
watching e-sports

5. The skills of play- | 1.93 2 0.382
ers has a positive
effect on my willing-
ness to pay for
watching e-sports

6. The ability to en- | 1.29 2 0.526
hance my skills has
a positive effect on
my willingness to
pay for watching e-
sports

7. Communication | 2.90 2 0.235
with other specta-
tors has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

8. Novelty of e-|267 2 0.263
sports has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

9. The attractiveness | 0.00 2 1.000
of the players has a
positive effect on my
willingness to pay
for watching e-
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sports

10. Watching ag- | 0.64 2 0.725
gression in games
has a positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

Yleisten tekijoiden osalta e-urheilua paikan pdilld seuranneiden ja e-urheilua
paikan pddlld seuraamattomien vélilld ei ollut merkitsevadd eroa. Alta 16ytyvit

khiin nelio -testin tunnusluvut taulukoituna yleisten tekijoiden osalta (taulukko
9).

TAULUKKO 9 Paikan péélld seuranneiden erot yleisten tekijoiden osalta

Kysymys: Khiin nelié X Vapausasteluku df p-arvo

The genre of the | 1.63 2 0.444
game I'm watching
has positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

Getting more con- | 2.60 2 0.273
tent to the game I'm
playing has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Getting rare items in | 0.51 2 0.774
the game I'm watch-
ing has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

Participating in raf- | 0.05 2 0.977
fles has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

Gambling has a pos- | 0.41 2 0.815
itive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Lopuksi selvitettiin 16ytyyko faniuden sekd e-urheilussa pelattavan pelin tuke-
misen osalta merkitsevdd eroa e-urheilua paikan pddlld seuranneiden sekd e-
urheilua paikan pédélld seuraamattomien vaélilld. Merkitsevdd eroa e-urheilua
paikan pé&dlld seuranneiden (n=64) ja e-urheilua paikan p&illd seuraamattomien
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(n=64) vililla oli pelattavan pelin tukemisen osalta: df=2; X2(2)=10,03; p= 0,007.

Muiden tekijoiden osalta merkitsevdd eroa ei ollut. Taulukosta (taulukko 10)
16ytyvit loput khiin nelio -testin tulokset.

TAULUKKO 10 Faniuden ja pelin tukemisen vaikutus paikan pailld seuranneiden osalta

Kysymys: Khiin neli6 X Vapausasteluku df p-arvo

Buying merchandise | 2.28 2 0.319
has a positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

Seeing players in fan | 1.68 2 0.431
meetings has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Being part in a fan | 0.73 2 0.695
club has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

Supporting the | 10.03 2 0.007
game the players are
playing has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Tdssd luvussa khiin nelio -testin osalta merkitsevad eroa e-urheilua paikan paal-
14 seuranneiden sekd e-urheilua paikan pé&dlld seuraamattomien osalta oli e-
urheilun draaman seké pelin tukemisen osalta.

5.5 Vertailu alle 27-vuotiaiden sekd 27-vuotiaiden ja siti van-
hempien valilld

Kolmantena loogisena vertailukohtana on idn merkitys e-urheilun seuraamisen
maksuhalukkuuteen. 26-vuotiaita ja sitd nuorempia vastaajia oli 78 kappaletta
ja 27 vuotta tdyttdneitd ja sitd vanhempia 50 kappaletta. Khiin neli6 -testin pe-
rusteella huomattavissa oli enemmaén merkitsevda eroa kuin aiemmissa vertai-
lukohdissa. Trailin ja Jamesin (2001) tutkimuksesta tekijoistd pakokeino arjesta
sekd e-urheilijoiden taidot olivat p-arvon osalta merkitsevid. Merkitsevdd eroa
alle 27-vuotiaiden (n=78) sekd sitd vanhempien vililld (n=50) oli pakokeinon
arjesta osalta: df=2; X?(2)=11,39; p= 0,003 sekd e-urheilijoiden taitojen osalta
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df=2; X?(2)=6,05; p= 0,048. Alta loytyvdt taulukoituna ensimmdisten tekijoiden
osalta khiin nelio -testin tulokset (taulukko 11).

TAULUKKO 11 Idan vaikutus maksuhalukkuuteen urheilun  kuluttamisen
motivaatioskaalan osalta

Kysymys: Khiin neli6 X Vapausasteluku df p-arvo

1. Success of the e- | 2.45 2 0.294
sports players has a
positive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

2. Beauty of e-sports | 0.88 2 0.643
has positive effect on
my willingness to pay
for watching e-sports

3.l enjoy the e-sports | 1.50 2 0.473
drama and it has a
positive effect on my
willingness to pay for
watching it

4. Ability to escape | 11.39 2 0.003
from reality or to
procrastinate has a
positive effect on my
willingness to pay for
watching e-sports

5. The skills of play- | 6.05 2 0.048
ers has a positive
effect on my willing-
ness to pay for
watching e-sports

6. The ability to en- | 1.25 2 0.536
hance my skills has
a positive effect on
my willingness to
pay for watching e-
sports

7. Communication | 3.91 2 0.142
with other specta-
tors has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

8. Novelty of e-|4.18 2 0.124
sports has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

9. The attractiveness | 4.47 2 0.107
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of the players has a
positive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

10. Watching ag-
gression in games
has a positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

4.63

0.099

Ian vaikutus ryhmien vilisiin eroihin oli yleisten tekijoiden osalta merkitsevad
lisdsisdllon saamisen osalta. Merkitsevdd eroa alle 27-vuotiaiden (n=78) seka
sitd vanhempien vélilld (n=50) oli lisdsisdllon saamisen osalta: df=2; X2(2)=13,77;
p= 0,001. Témé&n osalta voidaan jo puhua erittdin merkitsevand. Lisdksi merkit-
sevdd eroa khiin nelid -testin perusteella oli my6s arvontoihin osallistumisella.
Merkitsevdd eroa alle 27-vuotiaiden (n=78) seki sitd vanhempien valilld (n=50)
oli arvontoihin osallistumisen osalta: df=2; X2(2)=9,99; p= 0,007. Alla olevasta
taulukosta 1oytyvdt loput p-arvot (taulukko 12). Muiden tekijéiden osalta ei ol-
lut huomattavissa merkityksellistd eroa.

TAULUKKO 12 Idn vaikutus yleisten tekijoiden osalta

Kysymys:

Khiin nelio X*

Vapausasteluku df

p-arvo

The genre of the
game I'm watching
has positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

4.24

2

0.120

Getting more con-
tent to the game I'm
playing has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

13.77

0.001

Getting rare items in
the game I'm watch-
ing has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

4.43

0.109

Participating in raf-
fles has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

9.99

0.007

Gambling has a pos-

1.70

0.428
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itive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Myos pelaamisen tukemista koskevissa tekijoissd oli merkitsevdd eroa ikédryh-
mien vdlilld. Fanitapaamisten osalta alle 27-vuotiaiden (n=78) sekd sitd van-
hempien vililld (n=50) merkitsevdd eroa oli: df=2; X?(2)=7,79; p= 0,020. Myos
pelin tukemisen osalta eroa oli merkittdvan rajan yli. Merkitsevéad eroa alle 27-
vuotiaiden (n=78) ja sitd vanhempien vililld (n=50) oli pelin tukemisen osalta:
df=2; X?(2)=6,42; p= 0,040. Taulukosta 16ytyvét loput arvot idn vaikutuksesta e-
urheilun seuraamisen motivaatiotekijoihin (taulukko 13).

TAULUKKO 13 Idn vaikutus pelin ja pelaamisen tukemiseen liittyen

Kysymys: Khiin nelié X Vapausasteluku df p-arvo

Buying merchandise | 3.85 2 0.146
has a positive effect
on my willingness to
pay for watching e-
sports

Seeing players in fan | 7.79 2 0.020
meetings has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Being part in a fan | 1.85 2 0.396
club has a positive
effect on my will-
ingness to pay for
watching e-sports

Supporting the | 6.42 2 0.040
game the players are
playing has a posi-
tive effect on my
willingness to pay
for watching e-
sports

Ryhmi& verratessa huomattiin, ettd idn osalta 16ytyi eniten tekijoitd, joissa ryh-
mien valilld oli merkitsevad eroa. Tekijoitd, joilla oli merkitsevad eroa idn osalta,
olivat: pakokeino arjesta, e-urheilijoiden taidot, lisdsisdllon saamisella, arvon-
toihin osallistumisella, fanitapaamisilla sekd pelin tukemisella.
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6 JOHTOPAATOKSET

Vastaajien maksuhalukkuuteen positiivisesti vaikuttivat eniten pelaajien taidot,
omien taitojen kehittdiminen sekd e-urheilun kauneus, kun maksuhalukkuutta
tutkittiin Trailin ja Jamesin (2001) pohjalta. Omien taitojen kehittdminen oli ai-
noa yhteinen positiivisesti vaikuttava tekija verrattaessa tdta tutkimusta Hama-
rin ja Sjoblomin (2017) tutkimukseen. My6s Hamilton, Garretson ja Kerne (2014)
toivat tdmédn seikan esille tutkimuksessaan. Huomionarvoista oli myds, etta
vaikka Hamarin ja Sjoblomin (2017) sekd Xiaon (2019) mukaan e-urheilun seu-
raamisen toimiminen pakokeinona arjesta oli merkitseva tekijd, ei se vaikutta-
nut maksuhalukkuuteen kovinkaan positiivisesti tdssd tutkimuksessa, kun
kaikki vastaajat otettiin huomioon. Kuitenkin kun vertailtiin alle 27-vuotiaita ja
sitd vanhempia, huomattiin merkitsevda eroa ryhmien valilla. Maksuhaluk-
kuuden osalta idlld on merkitystd, kun e-urheilun seuraamisesta maksamista
pidetddn pakokeinona arjesta. Verrattaessa Hamarin ja Sjoblomin (2017) tutki-
mukseen aggressiivisen kdytoksen seuraamista pidetty tdrkednd tekijand selit-
tam&dan kuluttajan halukkuutta maksaa e-urheilun seuraamisesta. Toisaalta se
voi kuitenkin olla selittdva tekijd, miksi e-urheilua katsotaan.

Peligenrelld oli merkitystd vaikuttamaan vastaajien maksuhalukkuuteen
positiivisesti. My0s lisdsisdllon saamisella peliin, jota katsoi, ndytti olevan posi-
tiivista vaikutusta maksuhalukkuuteen. Pelin tukemisen ja faniuden osalta ai-
noastaan pelin tukemisella oli jonkin verran positiivista vaikutusta e-urheilun
seuraamisen maksuhalukkuuteen. Kun kaikkia vastauksia ajatellaan kokonai-
suutena, niin suhtautuminen e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen oli
suhteellisen neutraalia. Ainoastaan pelaajien fyysisen viehittdvyyden merkitys-
td ei pidetty tekijand, joka vaikuttaisi positiivisesti e-urheilun seuraamisen mak-
suhalukkuuteen.

Fanitapaamisiin osallistumisella huomattiin olevan merkityksellistd eroa
verrattaessa e-urheilusta paikan pddlld maksaneita ja maksamattomia. Tama
osaltaan voi johtua siitd, ettd ne jotka eivét ole maksaneet e-urheilun seuraami-
sesta paikan paalld, eivat valttamattd pida tdllaisia tapaamisia rahanarvoisena.
E-urheilua paikan péélle seuranneilla toisaalta yksi osatekijoistd seurata juuri
paikan pdilld voi johtua siitd, ettd e-urheilijoita voi ndhdd livend ja jopa pddsta
juttelemaan heiddn kanssaan. Osalle e-urheilijat voivat olla idoleita, joita arvos-
tetaan. Tapahtumissa paikan pddlld voi my6s tuntea kuuluvansa joukkoon.
Mielenkiintoista oli se, ettd ne jotka olivat seuranneet e-urheilua paikan paalla
ja ne, jotka eivét olleet seuranneet e-urheilua paikan pailld, eivét kokeneet mer-
kitsevdnd pelaajien fyysistd viehdttdvyyttd. Voidaankin todeta, ettd e-urheilua ei
mennd katsomaan paikan pdaélle, ettd e-urheilijat olisivat fyysisesti viehdttavia.
Toisaalta keskiossd on peli, eivdtkd pelaajat ja tapahtumissa keskitytddn seu-
raamaan pelitapahtumia.
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Internetin vélitykselld e-urheilun seuraamisen tarjonta on yleensd maksu-
tonta, joten e-urheilun seuraamisesta yleisesti ei valttaméttd olla valmiita mak-
samaan, vaikka siitd saisi muitakin hyotyjd. E-urheilua paikan péélld seuran-
neiden osalta maksuhalukkuus oli hieman korkeampaa. Tamé osaltaan johtuu
siitd, ettd tapahtumat usein ovat maksullisia. Lisdksi kuluttajat todenndkoisesti
olettavat saavansa rahalleen vastinetta, joten heiddn mielipiteensd e-urheilun
seuraamisen maksuhalukkuuden osalta voi tédltdkin osin olla suopeampaa. On
kuitenkin huomionarvoista, ettd vaikka lisdsisdllon sekd harvinaisten tavaroi-
den saamisessa peliin on samankaltaisuuksia, pidettiin lisdsisdllon saamista
yleisesti positiivisempana tekijand selittdmadn e-urheilun seuraamisen maksu-
halukkuutta. Harvinaiset tavarat yleensd ovat vain kosmeettisia, joten on mah-
dollista, ettd lisdsisdllon saamisella kuluttaja kokee saavansa rahalle enemméan
vastinetta.

Hammervold sekd Solberg (2006) toivat esille omassa tutkimuksessaan, et-
td idlla on merkitystd halukkuudessa maksaa urheilun seuraamisesta. Verratta-
essa kyseistd tutkimusta tdhdn tutkimukseen huomataan, ettd myos e-urheilun
osalta oli huomattavissa useita tekijoitd, joissa ikd vaikutti maksuhalukkuuteen
e-urheilun seuraamisessa. E-urheilun seuraajat yleensad mielletddn nuoremmiksi
henkiloiksi, joten myos tdméa voi tuoda esille sen, ettd nuoremmat ovat ehkéa
halukkaampia maksamaan e-urheilun sekd perinteisen urheilun seuraamisesta
mieluummin kuin vanhemmat. Vanhemmat ihmiset eivat valttamatta ole kas-
vaneet nuoruutta pelaten videopelejd, joten myos osaltaan se voi vaikuttaa vas-
tauksiin. Toisaalta suurin osa kyselyyn vastaajista sijoittuu 20 ja 30 ikdvuoden
vdliin, joten suurimmalla osalla vastanneista videopelit ovat olleet jo osa arkea
lapsuudesta asti.

Hammervold sekd Solberg (2006) toivat myos esille sen, ettd laadukkaan
ottelun seuraaminen vaikutti positiivisesti maksuhalukkuuteen urheilua seura-
tessa. My0Os e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuudessa oli huomattavissa
samaa ilmiotd. Pelaajien taito vaikutti positiivisesti halukkuuteen maksaa e-
urheilun seuraamisesta. Yleisesti e-urheilun seuraamisessa pelin ja e-urheilun
tukemista pidettiin tdrkednd tekijand maksuhalukkuutta ajatellessa. Tama toi-
saalta on loogista, silld jos turnausten ja otteluiden jarjestamisesta ei tulisi tuloja,
ei nditd turnauksia jarjestettdisi niin suureessa mittakaavassa.

Tutkimuksessa on muutamia rajoituksia. Suurin rajoitus on kyselyn vas-
taajien madrd. Kyselyyn saatiin vain 128 vastausta, joten otoskoko on suhteelli-
sen pieni. Yleistyksid timdn tutkimuksen osalta ei vilttamaéttd voida tehda. Ky-
selyyn kuitenkin pyrittiin saamaan sellaisia vastaajia, jotka ovat kiinnostuneet
pelaamisesta ja e-urheilusta, joten halukkuus maksaa e-urheilun osalta toden-
nakoisesti on korkeampaa verrattuna henkil6ihin, jotka eivit harrasta pelaamis-
ta tai seuraa e-urheilua. Toinen rajoite on se, ettd kyselyssd pyrittiin selvitta-
madn syitd mitkd vaikuttavat positiivisesti maksuhalukkuuteen. Tutkimuksessa
ei otettu kantaa hinnoitteluun, eli mitd e-urheilun seuraamisesta voi joutua
maksamaan. Jos vastaajalla ei ollut ennakkotietoa e-urheilun seuraamisesta syn-
tyvistd kustannuksista, on se voinut vaikuttaa vastaajan vastauksiin joko posi-
tiivisesti tai negatiivisesti riippuen siitd, miten paljon vastaaja on ajatellut e-
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urheilun seuraamisesta joutuvan maksamaan. Lisdksi kyselyssd olisi voinut ky-
syd alkutietoina lisdd erilaisia ryhmittelevid tekijoitd, jotta analyysissd olisi voi-
nut tehdd lisdd erilaisia ryhmien vertailuja. Esimerkiksi olisi voitu tutkia koulu-
tuksen tai maantieteellisen sijainnin merkitystd e-urheilun seuraamisen maksu-
halukkuuteen.
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7 YHTEENVETO

Taman pro gradu -tutkielman tarkoituksena oli tutkia e-urheilua ja miksi kulut-
tajat maksavat sen seuraamisesta. Aihetta ldhestyttiin tutkimalla, mitad tietoa
aiemmasta kirjallisuudesta 16ytyy e-urheiluun, urheilun seuraamiseen ja faniu-
teen liittyen. Lisdksi aihealueina olivat kuluttajakdyttdytyminen sekd maksuha-
lukkuus. Tutkielmassa pohdittiin syitd kuluttajan halukkuudelle maksaa digi-
taalisista palveluista sekd urheilun seuraamisesta. Tutkielma koostui kirjalli-
suuskatsauksesta sekd kyselytutkimuksesta.

E-urheilu on verrattain uusi ilmi6. Vasta 2000-luvulla on alettu ymmarta-
maddn e-urheilua ja sen merkitystd. E-urheilulla tarkoitetaan urheilua, jota har-
rastetaan tietokonepohjaisten jarjestelmien avulla. Tarkedssd roolissa on ihmi-
sen ja tietokoneen vilinen vuorovaikutus, silld e-urheilu vaatii jonkin laitteen,
jonka vdlitykselld kilpaileminen tapahtuu. E-urheilussa on olemassa erilaisia
organisaatioita, joiden alla joukkueet ja pelaajat ovat. E-urheilussa jdrjestetdan
turnauksia, joten oheistoiminnaltaan siind on 16ydettdvissd samankaltaisia vas-
taavuuksia kuin perinteisessd urheilussa. Vaikka e-urheilu termind onkin uusi,
on kilpailullista pelaamista ollut jo verrattain pitkdan. Jo 80-luvulla kilvoiteltiin
pelihalleissa erilaisilla kabinettipeleilld paremmuudesta. Esimerkiksi Pinball-
peleissd tuloksista on pidetty kirjaa jo vuodesta 1980. Nykyisin turnauksia jar-
jestetddn sekd internetissd ettd lahiverkossa tapahtuvissa turnauksissa ja niiden
palkintopotit ovat nousseet parissa vuosikymmenessd muutamista tuhansista
jopa miljooniin. Palkintopottien kasvulle ei ainakaan vield ole ndkynyt loppua,
vaan vuosittain palkintopotit vain jatkavat kasvamistaan. Jos verrataan e-
urheilua perinteiseen urheiluun, on molemmissa huomattavissa erilaiset ”lajit”,
joissa kisataan. Peleissd ndmé ovat erilaisia peligenrejd, kuten ammuntapelit,
urheilupelit ja reaaliaikaiset strategiapelit.

Pelien negatiivinen leima on alkanut viime vuosina vdistyd ja nykyisin pe-
laamista on alettu jo pitimddn hyvéaksyttavand ajanvietteend. Myos perinteiset
mediat, kuten Yle ovat alkaneet ottaa e-urheilua mukaan uutisointiinsa. Yle on
alkanut my6s ndyttimadan pelaamista kanavillaan, joka osaltaan kertoo ilmitn
kasvusta. On my6s huomionarvoista, ettd myos e-urheilusta voidaan lyoda ve-
toa perinteisen urheilun liséksi.

E-urheiluun kuin perinteiseenkin urheiluun liittyy olennaisena osana sen
seuraaminen. Urheilua on seurattu jo antiikin ajoista saakka, joten silld on jo
pitkét perinteet. Urheilun seuraamisen motiiveja on useita. Urheilua seurataan,
koska urheilijoihin halutaan samaistua. Urheilua my6s seurataan muiden urhei-
lun seuraajien takia. Urheilun parista haetaan ystédvid, joiden kanssa viettdd ai-
kaa. Toisiin saman joukkueen kannattajiin tukeudutaan ja heistd haetaan tukea
sekd hyvind ettd huonoina hetkind. Lisdksi urheilua seurataan oppimisen toi-
vossa. Urheilijoiden taitoja pyritddn kopioimaan, ettd oma lajin harrastaminen



55

kehittyy. Katsojat myos haluavat kokea tietynasteisen spektaakkelin, kun me-
nevit seuraamaan urheilua. Oletusarvoisesti urheilijoiden sekd fyysiset ettd
psyykkiset ominaisuudet ovat paremmat kuin keskivertokatsojalla, joten myos
tamd voi vaikuttaa kuluttajan padtoksentekoon ldhted seuraamaan urheilua.

Samoja piirteitd on huomattavissa my6s e-urheilun seuraamisessa. Urhei-
lun kuluttamisen motivaatioskaala maéérittelee 10 erilaista syytd urheilun seu-
raamiselle. Toisen onnistumisista iloitaan, urheilun esteettisyyttd pidetddan tar-
kednd, urheilussa esiintyvdd draamaa seurataan, urheilun seuraaminen on kei-
no paeta arkea, urheilijoiden taitoja ihaillaan, omia lajitaitoja pyritddn kartutta-
maan, sosiaalinen kanssakdayminen muiden katsojien kanssa, urheilijoiden fyy-
sistd viehdttavyyttd ihannoitiin, uusista joukkueista ja pelaajista oltiin kiinnos-
tuneita sekd aggression seuraamisesta saatiin nautintoa. Edelld mainituista sei-
koista e-urheilun seuraamiseen vaikuttivat pakokeinona toimiminen, lajitaitojen
kartuttaminen, uutuuden viehdtys sekd aggressiivisen toiminnan seuraaminen.
Jos verrataan esimerkiksi jalkapalloon, e-urheilussa ei pidetty tdrkednd sosiaa-
lista kanssakdymistd. Pelien ja pelaamisen seuraamisella kuluttajat saivat taytet-
tyd tarpeitaan samalla tavalla kuin jos kuluttaja itse pelaisi pelia.

Median kulutusta tutkittaessa yksi kdytetyimmistd teorioista on kéyton ja
mielihyvéan -teoria. Sen mukaan medialla on vain rajallinen vaikutus. Median
kulutuksella pyritddn saavuttamaan mielihyvad ja se on vain ajanvietettd tarkoi-
tuksellisuuden sijaan. Lisédksi yksilon merkitys on tarkeampi kuin itse median.
Median kulutus ldhtee yksilostd. Teorian mukaan yksilo on tietoinen omista
tarpeistaan ja haluistaan. Kédyton ja mielihyvan teoriassa tarpeet jaotellaan vii-
teen eri luokkaan: kognitiivinen, tunteisiin liittyvd, henkilokohtainen huomi-
oonottaminen, sosiaalinen huomioonottaminen seka jannittyneisyyden laukaisu.
Median kulutuksella haetaan lisdinformaatiota, pyritddn tayttdmaan tunteisiin
ja esteettisyyteen perustuvat tarpeet, pyritddn lisédmddn itseluottamusta ja
omaa statusta, parantamaan sosiaalisia kontakteja sekd pyritddan vilttelemddn ja
pakenemaan arkea. Kuluttaja osaa arvioida omaa motivaatiota sekd tottumuk-
sia kuluttamiseen.

Median kulutukseen liittyy olennaisesti maksuhalukkuus. Maksuhaluk-
kuudella tarkoitetaan hintaa, jonka kuluttaja on valmis maksamaan tuotteesta
tai palvelusta. Maksuhalukkuutta voidaan tutkia joko observoimalla kuluttajia
tai tekemalld kyselytutkimuksia. Havainnointi voi esiintyd kentta- tai laborato-
riotutkimuksena. Kyselytutkimukset voivat olla joko suoria tai epdsuoria. Ku-
luttajien maksuhalukkuutta kysytddan joko suoraan kdyttden ehdollisen arvot-
tamisen menetelmdd tai kuluttajia pyydetddn arvostelemaan tuotteita ja palve-
luita. Tarkkailuun perustuvat menetelmit ovat usein tarkempia, mutta niissa
tutkijan tulee olla aktiivinen toimija. Kyselytutkimukset ovat toisaalta helpom-
pia jdrjestdd, koska tutkijan tarvitsee vain levittdd kyselya halutulle joukolle, tai
kysely voi olla avoin kaikille. Maksuhalukkuuden vastakohtana on maksuha-
luttomuus. Télld tarkoitetaan sitd, ettd kuluttaja ei halua maksaa tuotteesta tai
palvelusta mitddn. Varsinkin digitaalisia palveluita on tutkittu paljon maksuha-
lukkuuden kannalta. Jos maksuhalukkuutta katsotaan euromaéiriisesti, on se
suhteellisen alhaista, osaltaan johtuen ilmaisista vaihtoehdoista, joita on tarjolla
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maksullisten palveluiden sijaan. On kuitenkin huomionarvoista, ettd digitaali-
set palvelut ovat koko ajan kasvattaneet suosiotaan.

Urheilun seuraaminen on mahdollista joko paikan pédltd tai kotisohvalta.
Osa lahetyksistda on maksullisia, kun taas osaa voi katsella ilmaiseksi. Syitd ur-
heilun seuraamisesta maksamiseen on monia. Yhtend tarkeimmistd syistd seu-
rata urheilua, on pitdd itse lajista. Toisena tekijand nadhtiin joukkueen, jota seu-
raa, tirkeys. Itse ottelun merkitys myos korostui. Jos kyseessd oli esimerkiksi
loppuottelu, pidettiin sitd suuremmassa arvossa kuin normaalia runkosarjape-
lid. Ystdvien seurassa urheilusta saatettiin maksaa herkemmin. My6s kansallis-
mielisyys tuli esille tutkimuksissa. Oman maan joukkueen edesottamuksien
seuraamisella oli merkitystd maksuhalukkuuteen. Lisdksi tutkimuksissa huo-
mattiin, ettd miehet olivat halukkaampia maksamaan urheilun seuraamisesta
kuin naiset. Joukkuelajeista myos maksettiin mieluummin kuin yksil6lajeista ja
nuoret olivat valmiimpia maksamaan kuin vanhat.

Tutkimusosuudessa tutkittiin syitd, mitkd voivat vaikuttaa kuluttajan ha-
lukkuuteen maksaa e-urheilun seuraamisesta. Kysely julkaistiin internetissd ja
sitd jaettiin pelaamisesta ja e-urheilusta kiinnostuneiden yhteisoissd, kuten Do-
ta2 Reddit-sivulla sekd Discord-kanavilla. Vastaajien keski-ikd oli 26,6 vuotta ja
suurin osa vastaajista oli nuoria miehid. Suurin osa vastaajista oli seurannut e-
urheilua joko paikan pdilld tai internetin suoratoistopalveluissa, mutta vain
harvat olivat maksaneet e-urheilun seuraamisesta. Tarkeimpid tekijoitd, jotka
vaikuttivat kuluttajien maksuhalukkuuteen seurata e-urheilua, olivat pelaajien
taito sekd omien taitojen kehittiminen. Positiivinen vaikutus e-urheilun seu-
raamisesta maksamiseen oli myos peligenrelld sekd lisdsisdllon saamisella seu-
raamaansa peliin. Faniuden ja e-urheilun tukemisen osalta tdrkein syy e-
urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen oli itse pelin tukeminen.

Vertailtaessa e-urheilun seuraamisesta maksaneita kaikkiin vastaajiin,
huomattiin, ettd maksuhalukkuus oli hieman suurempaa e-urheilun seuraami-
sesta maksaneilla. Lisdksi idn keskiarvoa nuoremmat olivat hieman haluk-
kaampia maksamaan e-urheilun seuraamisesta kuin idn keskiarvoa vanhemmat.
Vertailtaessa e-urheilun seuraamisesta paikan pdilld maksaneita ja maksamat-
tomia huomattiin, ettd merkitsevid eroja oli sosiaalinen kanssakdyminen, fani-
tuotteiden ostaminen ja fanitapaamiset. Merkitsevdd eroa vertailtaessa e-
urheilua paikan pdilld seuranneita ja seuraamattomia oli e-urheilun draaman ja
sekd pelin tukemisen osalta. Vertailussa alle 27-vuotiaiden ja sitd vanhempien
vélilla loydettiin seuraavat tekijat, joilla oli merkitsevdd eroa: pakokeino arjesta,
e-urheilijoiden taito, lisdsisdllon saaminen, arvontoihin osallistuminen, fanita-
paamiset sekd pelin tukeminen. E-urheilun seuraamisesta maksajia vertailtaessa
idn perusteella huomattiin, ettd idlld 16ytyi eniten erilaisia merkitsevid eroja
maksuhalukkuuden osalta. Toisaalta taimd on ymmarrettavad, silld valttamatta
vanhempi véesto ei ole pelannut videopelejd koko nuoruuttaan. Yleisesti kui-
urheilun seuraamisen maksuhalukkuutta.

Tastd tutkielmassa kasitellyistd aiheista on mahdollista kehittdd jatkotut-
kimusaiheita. Kyselyssa ei tutkittu sitd, minkd verran kuluttajat olisivat valmiita
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maksamaan e-urheilun seuraamisesta. Voisi olla mielenkiintoista tutkia, paljon-
ko kuluttajat olisivat valmiita maksamaan e-urheilun seuraamisesta. Kyseisesta
tutkimuksesta voisi olla hy6tyd varsinkin e-urheilutapahtumien jarjestdjille,
silld sen avulla organisoijat voisivat kehittdd tapahtumia ja saada tapahtumille
enemmadn katetta. Lisdksi e-urheilun seuraamisen maksuhalukkuuteen 16ytyy
varmasti muitakin tekijoitd. Tdssd tutkimuksessa kaytiin ldpi vain murto-osa
osoitettu vaikuttavan e-urheilun ja perinteisen urheilun seuraamiseen. Maksu-
halukkuuteen voi olla tdysin vaikuttavia tekijoitd, joten myds ndiden tutkimi-
nen voisi olla mahdollinen jatkotutkimusaihe.

Peliala on murroksessa. Yhd useampi ihminen on alkanut olemaan kiin-
nostunut e-urheilusta ja voidaankin melkein jo sanoa, ettd siitd on tullut jopa
valtavirran viihdettd. Kuitenkaan maksuhalukkuus pelien seuraamista kohtaan
ei ole lisddntynyt samassa suhteessa e-urheilun suosion nousun kanssa. Digitaa-
listen palveluiden kehittyessda myos valmius maksaa tuotteista tai palveluista
tulee todenndkoisesti kasvamaan. E-urheilu on suhteellisen tuore ilmig, joten se
voi tarjota paljon erilaisia tutkimusmahdollisuuksia. E-urheilua voidaan tutkia
niin pelaajien kuin sen katsojienkin ndkokulmasta. Tulevaisuudessa tullaan to-
denndkoisesti nakemaddn lisdd erilaisia tutkimuksia koskien e-urheilua ilmiona.
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LIITE1 KYSELYLOMAKE

Willingness to pay for watching e-sports

This gquestionnaire is a part of my master's thesis and is about e-sports and willingness to pay for
watching it. The questionnaire consists of two parts: First, there are general questions and second, there
are questions about e-sports watching expenditure.

Answers will be handled confidentionally and wan't be distributed to any other purposes. The
guestionnaire should only take a couple of minutes to answer.

1. Gender *

hale
Fernale

Dther

2. Age *

In years

3. | have played videogames *

In years

4.1 have watched e-sports on an online s ervice *

Yes

Mo

5. | have watched e-sports live in some sort of an event *

Yes

Mo

6. | have paid for watching e-sports on an online service *



Yes
Mo
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7. | have paid for watching esports in some sort of an event *

Yes
Mo

8. Evaluate following claims ab out why consumers might pay for watching e sports *

1. Success of the e-sports players has a
positive effect an my willingness to pay
for watching e-sports

2. Beauty of e-sports has positive effect
on my willingness to pay for watching
e-sparts

3.1 enjay the e-sports drama and it has
a positive effect on my willingness to
pay for watching it

4, Ability to escape from reality or to
pracrastinate has a positive effect an
my willingness to pay for watching
e-sparts

5. The skills of players has a positive
effect an my wilingness to pay for
watching e-sports

6. The ability to enhance my skills has a
positive effect on my willingness to pay
for watching e-sports

7. Communication with other spectators
has a positive effect an my willingness
to pay for watching e-sports

8. Mavelty of e-sports has a positive
effect on my willingness to pay for
watching e-sports

8. The attractiveness of the players has
a positve effect on my willingness to
pay for watching e-sports

Strongly agree Agree MNewtral Disagree Strongly disagree
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otrongly agree Agree Meutral Disagree Strongly disagree

10. Watching aggression in games has
a positve effect on my willingness to
pay for watching e-sports

9. Evaluate following claims ab out general things why cons umers might pay for watching
esports *

Strongly agree Agree Meutral Disagree Strongly disagree

The genre of the game I'm watching has
positive effect on my willingness to pay
for watching e-sports

Getting more cantent to the game I'm
playing has a positive effect on my
willingness to pay for watching e-sports

Getting rare items in the game I'm
watching has a postive effect on my
willingness to pay for watching e-sports

Participating in raffles has a positive
effect an my willingne ss to pay for
watching e-sports

Gambling has a positive effect on my
willingness to pay for watching e-sports

10. Evaluate following claims about being a fan or supporting e-sports generally *

Strongly agree  Agree Meutral Disagree Strongly disagree

Buying merchandize has a positive
effect on my willingne ss to pay for
watching e-sports

Seeing players in fan meetings has a
positive effect on my willingness to pay
for watching e-sports

Being part in a fan club has a postive
effect on my willingne ss to pay for
watching e-sports

Supporting the game the players are
playing has a positive effect on my
willingness to pay for watching e-sports
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Vertailu e-urheilun seuraamisesta paikan paallad

maksaneiden ja ei-maksaneiden vililld

1. Success of the e-sports players has a positive

effect on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensa
Agree 47 24 71
Neutral 20 10 30
Disagree 23 4 27
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaiar:t

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 49.9 21.1 71
Neutral 21.1 8.9 30
Disagree 19.0 8.0 27
Yhteensi 920 38 128
2. Beauty of e-sports has positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumadirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 47 24 71
Neutral 19 10 29
Disagree 24 4 28
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 49.9 21.1 71
Neutral 20.4 8.6 29
Disagree 19.7 8.3 28
Yhteensi 90 38 128
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3. I enjoy the e-sports drama and it has a positive

effect on my willingness to pay for watching it

Havaitut lukumaiirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 36 18 54
Neutral 18 10 28
Disagree 36 10 46
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumiirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 38.0 16.0 54
Neutral 19.7 8.3 28
Disagree 32.3 13.7 46
Yhteensi 90 38 128

4. Ability to escape from reality or to procrastinate has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumairit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 43 17 60
Neutral 13 6 19
Disagree 34 15 49
Yhteensi 920 38 128
Odotetut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 422 17.8 60
Neutral 13.4 5.6 19
Disagree 34.5 14.5 49
Yhteensi 90 38 128
5. The skills of players has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
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Agree 60 33 93
Neutral 12 3 15
Disagree 18 2 20
Yhteensd 90 38 128
Odotetut lukumaarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensd
Agree 65.4 27.6 93
Neutral 10.5 45 15
Disagree 14.1 59 20
Yhteensd 90 38 128
6. The ability to enhance my skills has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarat

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensd
Agree 49 25 74
Neutral 18 6 24
Disagree 23 7 30
Yhteensd 90 38 128
Odotetut lukumadarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensd
Agree 52.0 22.0 74
Neutral 16.9 7.1 24
Disagree 21.1 8.9 30
Yhteensi 90 38 128
7. Communication with other spectators has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarat

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensd
Agree 31 23 54
Neutral 27 2 29
Disagree 32 13 45
Yhteensa 90 38 128

Odotetut lukumairit
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Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 38.0 16.0 54
Neutral 20.4 8.6 29
Disagree 31.6 13.4 45
Yhteensi 90 38 128
8. Novelty of e-sports has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensa
Agree 28 11 39
Neutral 32 19 51
Disagree 30 8 38
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumiirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 27.4 11.6 39
Neutral 35.9 15.1 51
Disagree 26.7 11.3 38
Yhteensi 920 38 128
9. The attractiveness of the players has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumiirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 16 4 20
Neutral 11 7 18
Disagree 63 27 90
Yhteensi 920 38 128
Odotetut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 14.1 5.9 20
Neutral 12.7 5.3 18
Disagree 63.3 26.7 90
Yhteensi 90 38 128
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10. Watching aggression in games has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 18 9 27
Neutral 21 8 29
Disagree 51 21 72
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 19.0 8.0 27
Neutral 20.4 8.6 29
Disagree 50.6 214 72
Yhteensi 90 38 128
The genre of the game I'm watching has positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumiirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 65 31 96
Neutral 12 4 16
Disagree 13 3 16
Yhteensi 920 38 128
Odotetut lukumaarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 67.5 28.5 96
Neutral 11.3 4.8 16
Disagree 11.3 4.8 16
Yhteensi 90 38 128

Getting more content to the game I'm playing has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Ei-maksaneet

Maksaneet

Yhteensa

Agree

62

32

94
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Neutral 13 2 15
Disagree 15 4 19
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 66.1 27.9 94
Neutral 10.5 4.5 15
Disagree 13.4 5.6 19
Yhteensi 90 38 128
Getting rare items in the game I'm watching has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 49 23 72
Neutral 10 7 17
Disagree 31 8 39
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 50.6 214 72
Neutral 12.0 5.0 17
Disagree 27.4 11.6 39
Yhteensi 920 38 128
Participating in raffles has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumadirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 24 14 38
Neutral 27 8 35
Disagree 39 16 55
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaiir:it

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
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Agree 26.7 11.3
Neutral 24.6 10.4
Disagree 38.7 16.3
Yhteensa 90 38

Gambling has a positive effect on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

38
35
55
128

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 21 10 31
Neutral 15 7 22
Disagree 54 21 75
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 21.8 9.2 31
Neutral 15.5 6.5 22
Disagree 52.7 22.3 75
Yhteensi 90 38 128
Buying merchandise has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 35 12 47
Neutral 13 16 29
Disagree 42 10 52
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 33.0 14.0 47
Neutral 20.4 8.6 29
Disagree 36.6 15.4 52
Yhteensi 90 38 128

Seeing players in fan meetings has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports
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Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 31 22 53
Neutral 21 4 25
Disagree 38 12 50
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumiir:it

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 37.3 15.7 53
Neutral 17.6 7.4 25
Disagree 35.2 14.8 50
Yhteensi 90 38 128
Being part in a fan club has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 26 12 38
Neutral 24 14 38
Disagree 40 12 52
Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumaiarit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 26.7 11.3 38
Neutral 26.7 11.3 38
Disagree 36.6 15.4 52
Yhteensi 90 38 128

Supporting the game the players are playing has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensa
Agree 57 28 85
Neutral 17 8 25
Disagree 16 2 18
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Yhteensi 90 38 128
Odotetut lukumiir:it

Ei-maksaneet Maksaneet Yhteensi
Agree 59.8 25.2 85
Neutral 17.6 7.4 25
Disagree 12.7 5.3 18
Yhteensi 90 38 128
Vertailu paikan pdilld seuranneiden
ja ei-seuranneiden valilla
1. Success of the e-sports players has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 38 33 71
Neutral 16 14 30
Disagree 10 17 27
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 35.5 35.5 71
Neutral 15.0 15.0 30
Disagree 13.5 13.5 27
Yhteensi 64 64 128
2. Beauty of e-sports has positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Liveni seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 38 33 71
Neutral 17 12 29
Disagree 9 19 28
Yhteensi 64 64 128
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Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 35.5 35.5 71
Neutral 14.5 14.5 29
Disagree 14.0 14.0 28
Yhteensi 64 64 128
3. I enjoy the e-sports drama and it has a positive effect
on my willingness to pay for watching it
Havaitut lukumaiarit

Livenid seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 33 21 54
Neutral 15 13 28
Disagree 16 30 46
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumiirit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 27.0 27.0 54
Neutral 14.0 14.0 28
Disagree 23.0 23.0 46
Yhteensi 64 64 128

4. Ability to escape from reality or to procrastinate has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumairit

Liveni seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 30 30 60
Neutral 8 11 19
Disagree 26 23 49
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiir:it

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 30.0 30.0 60
Neutral 9.5 9.5 19
Disagree 24.5 24.5 49
Yhteensi 64 64 128
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5. The skills of players has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 50 43 93
Neutral 6 9 15
Disagree 8 12 20
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumiirit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 46.5 46.5 93
Neutral 7.5 7.5 15
Disagree 10.0 10.0 20
Yhteensi 64 64 128
6. The ability to enhance my skills has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumadirit

Liveni seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 40 34 74
Neutral 10 14 24
Disagree 14 16 30
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 37.0 37.0 74
Neutral 12.0 12.0 24
Disagree 15.0 15.0 30
Yhteensi 64 64 128

7. Communication with other spectators has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Liveni seuranneet

Ei-seuranneet

Yhteensa
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Agree 31 23 54
Neutral 11 18 29
Disagree 22 23 45
Yhteensa 64 64 128
Odotetut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 27.0 27.0 54
Neutral 14.5 14.5 29
Disagree 22.5 22.5 45
Yhteensi 64 64 128
8. Novelty of e-sports has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaiarit

Livenid seuranneet Ei-seuranneet Yhteensa
Agree 20 19 39
Neutral 29 22 51
Disagree 15 23 38
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 19.5 19.5 39
Neutral 25.5 25.5 51
Disagree 19.0 19.0 38
Yhteensi 64 64 128
9. The attractiveness of the players has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 10 10 20
Neutral 9 9 18
Disagree 45 45 90
Yhteensi 64 64 128

Odotetut lukumairit
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Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 10.0 10.0 20
Neutral 9.0 9.0 18
Disagree 45.0 45.0 90
Yhteensi 64 64 128
10. Watching aggression in games has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensa
Agree 15 12 27
Neutral 13 16 29
Disagree 36 36 72
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumiirit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 13.5 13.5 27
Neutral 14.5 14.5 29
Disagree 36.0 36.0 72
Yhteensi 64 64 128
The genre of the game I'm watching has positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumadirit

Liveni seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 51 45 96
Neutral 7 9 16
Disagree 6 10 16
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 48.0 48.0 96
Neutral 8.0 8.0 16
Disagree 8.0 8.0 16
Yhteensi 64 64 128
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Getting more content to the game I'm playing has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 51 43 94
Neutral 6 9 15
Disagree 7 12 19
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 47.0 47.0 94
Neutral 7.5 75 15
Disagree 9.5 9.5 19
Yhteensi 64 64 128

Getting rare items in the game I'm watching has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Liveni seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 38 34 72
Neutral 8 9 17
Disagree 18 21 39
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 36.0 36.0 72
Neutral 8.5 8.5 17
Disagree 19.5 19.5 39
Yhteensi 64 64 128
Participating in raffles has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 19 19 38
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Neutral 18 17 35
Disagree 27 28 55
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiarit
Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi

Agree 19.0 19.0 38
Neutral 17.5 17.5 35
Disagree 27.5 27.5 55
Yhteensi 64 64 128

Gambling has a positive effect on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumiirit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 17 14 31
Neutral 11 11 22
Disagree 36 39 75
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiar:t

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 15.5 15.5 31
Neutral 11.0 11.0 22
Disagree 37.5 37.5 75
Yhteensi 64 64 128
Buying merchandise has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Liveni seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 25 22 47
Neutral 17 12 29
Disagree 22 30 52
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 23.5 23.5 47
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Neutral 14.5 14.5 29
Disagree 26.0 26.0 52
Yhteensi 64 64 128
Seeing players in fan meetings has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaiirit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 30 23 53
Neutral 12 13 25
Disagree 22 28 50
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaiarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 26.5 26.5 53
Neutral 12.5 12.5 25
Disagree 25.0 25.0 50
Yhteensi 64 64 128
Being part in a fan club has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Liveni seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 19 19 38
Neutral 21 17 38
Disagree 24 28 52
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumaarit

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 19.0 19.0 38
Neutral 19.0 19.0 38
Disagree 26.0 26.0 52
Yhteensi 64 64 128

Supporting the game the players are playing has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports
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Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 49 36 85
Neutral 12 13 25
Disagree S 15 18
Yhteensi 64 64 128
Odotetut lukumiir:it

Livend seuranneet Ei-seuranneet Yhteensi
Agree 42.5 42.5 85
Neutral 12.5 12.5 25
Disagree 9.0 9.0 18
Yhteensi 64 64 128

Alle 27-vuotiaiden ja sitdi vanhempien vertailu

1. Success of the e-sports players has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumiiriat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 45 26 71
Neutral 20 10 30
Disagree 13 14 27
Yhteensd 78 50 128
Odotetut lukumadrat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 43.3 27.7 71
Neutral 18.3 11.7 30
Disagree 16.5 10.5 27
Yhteensa 78 50 128
2. Beauty of e-sports has positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
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Agree 41 30 71
Neutral 18 11 29
Disagree 19 9 28
Yhteensd 78 50 128

Odotetut lukumairit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 43.3 27.7 71
Neutral 17.7 113 29
Disagree 17.1 10.9 28
Yhteensa 78 50 128

3. I enjoy the e-sports drama and it has a positive effect

on my willingness to pay for watching it

Havaitut lukumaiirit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 34 20 54
Neutral 19 9 28
Disagree 25 21 46
Yhteensd 78 50 128

Odotetut lukumaiirit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensi
Agree 32.9 21.1 54
Neutral 17.1 10.9 28
Disagree 28.0 18.0 46
Yhteensi 78 50 128

4. Ability to escape from reality or to procrastinate has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 42 18 60
Neutral 15 4 19
Disagree 21 28 49
Yhteensd 78 50 128

Odotetut lukumairit
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Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 36.6 23.4 60
Neutral 11.6 74 19
Disagree 29.9 19.1 49
Yhteensa 78 50 128
5. The skills of players has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 58 35 93
Neutral 12 3 15
Disagree 8 12 20
Yhteensd 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 56.7 36.3 93
Neutral 9.1 5.9 15
Disagree 12.2 7.8 20
Yhteensa 78 50 128
6. The ability to enhance my skills has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 43 31 74
Neutral 17 7 24
Disagree 18 12 30
Yhteensa 78 50 128
Odotetut lukumairit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 45.1 28.9 74
Neutral 14.6 9.4 24
Disagree 18.3 11.7 30
Yhteensd 78 50 128
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7. Communication with other spectators has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 38 16 54
Neutral 17 12 29
Disagree 23 22 45
Yhteensd 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 32.9 21.1 54
Neutral 17.7 11.3 29
Disagree 27.4 17.6 45
Yhteensd 78 50 128
8. Novelty of e-sports has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumadarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 26 13 39
Neutral 34 17 51
Disagree 18 20 38
Yhteensa 78 50 128
Odotetut lukumaarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 23.8 15.2 39
Neutral 31.1 19.9 51
Disagree 23.2 14.8 38
Yhteensa 78 50 128
9. The attractiveness of the players has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 11 9 20
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Neutral 15 3 18
Disagree 52 38 90
Yhteensa 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 12.2 7.8 20
Neutral 11.0 7.0 18
Disagree 54.8 35.2 90
Yhteensa 78 50 128
10. Watching aggression in games has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 19 8 27
Neutral 21 8 29
Disagree 38 34 72
Yhteensd 78 50 128
Odotetut lukumadrat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 16.5 10.5 27
Neutral 17.7 11.3 29
Disagree 43.9 28.1 72
Yhteensa 78 50 128
The genre of the game I'm watching has positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 62 34 96
Neutral 10 6 16
Disagree 6 10 16
Yhteensd 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
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Agree 58.5 37.5
Neutral 9.8 6.3
Disagree 9.8 6.3
Yhteensa 78 50

96
16
16
128

Getting more content to the game I'm playing has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumaiirit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 65 29 94
Neutral 3 12 15
Disagree 10 9 19
Yhteensd 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 57.3 36.7 94
Neutral 9.1 5.9 15
Disagree 11.6 74 19
Yhteensd 78 50 128

Getting rare items in the game I'm watching has a positive effect

on my willingness to pay for watching e-sports

Havaitut lukumairit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 46 26 72
Neutral 13 4 17
Disagree 19 20 39
Yhteensa 78 50 128
Odotetut lukumairit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 43.9 28.1 72
Neutral 10.4 6.6 17
Disagree 23.8 15.2 39
Yhteensd 78 50 128

Gambling has a positive effect on my willingness to pay for watching e-sports
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Havaitut lukumadarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 19 12 31
Neutral 16 6 22
Disagree 43 32 75
Yhteensa 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 18.9 12.1 31
Neutral 13.4 8.6 22
Disagree 45.7 29.3 75
Yhteensa 78 50 128
Buying merchandise has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 28 19 47
Neutral 22 7 29
Disagree 28 24 52
Yhteensd 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 28.6 18.4 47
Neutral 17.7 11.3 29
Disagree 31.7 20.3 52
Yhteensd 78 50 128
Seeing players in fan meetings has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumadarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 38 15 53
Neutral 17 8 25
Disagree 23 27 50
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Yhteensa 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 32.3 20.7 53
Neutral 15.2 9.8 25
Disagree 30.5 19.5 50
Yhteensa 78 50 128
Being part in a fan club has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 25 13 38
Neutral 25 13 38
Disagree 28 24 52
Yhteensa 78 50 128
Odotetut lukumaarit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 23.2 14.8 38
Neutral 23.2 14.8 38
Disagree 31.7 20.3 52
Yhteensd 78 50 128
Supporting the game the players are playing has a positive effect
on my willingness to pay for watching e-sports
Havaitut lukumaarat

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensd
Agree 58 27 85
Neutral 13 12 25
Disagree 7 11 18
Yhteensa 78 50 128
Odotetut lukumairit

Alle 27-vuotiaat 27-vuotiaat ja yli Yhteensa
Agree 51.8 33.2 85
Neutral 15.2 9.8 25
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Disagree 11.0 7.0 18

Yhteensa 78 50 128



