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Sukupolvet Videopelien Turnajaisissa -
E-urheilun Markkinoiden lkarakenne

Esa Mangeloja

Abstract

Digital gaming attracts people of

all ages. Nevertheless, professional
esports (also known as electronic
sports, e-sports, or eSports) is
dominated by under 35 year olds.

In this paper, e-sports market

is analysed by focusing on the
performance of different age-
groups. Younger generations play
more digital games and dominate
e-sports scene, but also older
people enjoy playing various video
games. Two separate datasets are
analysed for testing whether age is
a statistically significant explanatory
variable for success in professional
e-sports tournaments. According

to the empirical results, success in
e-sports tournaments decreases with
the player’s age. The best results are
gained when the players are under
25 years old. Negative relationship
between age and e-sports success

is confirmed by analysing both

100 best e-sports players and 100
oldest players. E-sports is gaining
increasing popularity in the future
and therefore it will also attract
more fans amongst the birth cohorts
of “boomers” and “Generation

X",
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Johdanto

Lihes kaikki thmiset pelaavat ainakin joi-
takin pelejéi. Ilmeisesti tarve pelaamiseen
kuuluu olennaisena osana ihmisyyteen’
Pelit tarjoavat viihdyketti, haasteita, so-
siaalisia kontakteja ja eskapismia arjesta
(Greenberg, Sherry, Lachlan, Lucas &
Holmstrom 2010, 241). Yleensi peleihin
voidaan laskea mukaan myds moninaiset
rahapelit, sanaristikot ja sudokut, mut-
ta kaikenikiiset ihmiset pelaavat laaja-
mittaisesti myos digitaalisia pelejéi, niin
Suomessa kuin kansainvilisesti, Timin
hetken suosituimman tietokonepelin,
Minecraftin  pelaajakunta muodostaisi
maailman 12. suurimman valtion. Mi-
necraft nousi kesilli 2019 pelihistorian
myydyimm;’iksi peliksi yli 176 miljoonan
kappaleen menekilldin, ja silli arvioidaan
olevan 112 miljoonaa kuukausittaista ak-
tiivista pelaajaa. Minecraft on siis ohit-
tanut kiyttdjimairissi Tetriksen, jota
aiemmin on pidetty maailman pelatuim‘
pana tietokonepelini ja jota erityisesti
1990-luvulla pelattiin hyvin innokkaasti.

Perinteisissi ~ medioissa pelaami‘
nen leimataan yleens;’i nuorison vapaa-
ajanviettotavaksi, mutta kaikenlainen
pelaaminen on erittiin yleisti kaikissa
ikiryhmissi. Vastaavasti myds digitaa-
listen pelien parissa Viihtyv;'it kaikenikai-
set (Quandt, Grueninger & Wimmer
2009). Suomalaisista yli 40% harrastaa
aktiivisesti digitaalisia peleji, ja vielipd
yli 44-vuotiaiden keskuudessa pelaami‘
nen on kasvanut viime vuosina suhteelli-
sesti eniten (Vapaa-aikatutkimus 2017).
Videopelaamisen yhteiskunnaﬂinen ja
taloudellinen merkitys on noussut hui-
masti viimeisten Vuosikymmenien aikana
Suomessa. Vuonna 2019 peliala tyéllisti
suoraan noin 3200 suomalaista.

Kuvio 1 havainnollistaa digitaalisen
pelaamisen yleisyyttéi Suomessa, ja sen
tiedot perustuvat Tilastokeskuksen vuo-
den 2017 Vapaa‘aikatutkimuksen tulok-
siin. Kuviosta 1 nikee digitaalisten pelien
suosion nousevan tasaisesti pelaajien nuo-
rentuessa. Tilli vuosituhannella synty-
neistd lihes jokainen (96%) pelaa joitakin
digitaalisia peleji. Sen sijaan 1940-luvulla
syntyneistd vain 28% on pelannut digi‘
taalisia peleji viimeksi kuluneiden 12
kuukauden aikana. Vanhemmat ihmiset
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pelaavat siis selkedsti nuorisoa vihem-
min. Ennen 1940-lukua syntyneistd vain
10% ilmoittaa kuuluvansa digitaalisten
pelien kuluttajiin. Toisaalta havaintoa
siitd, ettd 1940-luvulla syntyneistd "boo-
mereista’ kuitenkin lihes kolmannes
pelaa joitakin digitaalisia peleji voidaan
pitii ennakko-odotuksia paljon suu-
rempana. Pelaaminen ei siis suinkaan
ole pelkiistiiin nuorempien ikiluokkien
harrastus, vaan pelaajia loytyy Suomessa
jokaisesta ik;’iryhmisti, Selvisti yli puolet
1970-luvulla syntyneistd ja nuoremmista
suomalaisista pelaa digitaalisia pelej;'i.
Pelaaminen on eittimitti nykyisin koko
kansan harrastus.

Eri ikiluokkien pelaamista tyypiﬂi—
sistd peleisti on olemassa melko niukasti
ajantasaista tutkimusta. Suomalaisten
pelaajien keski-iki on trendinomaisesti
noussut viimeisten vuosikymmenten
aikana, vaikka voisi arvioida pelaamisen
vaihtoehtoiskustannusten nousevan iin
myotd. Vertailun vuoksi huomattakoon,
ettdi vuoden 1992 Pelit-lehden lukija-
tutkimuksen mukaan lehden aktiivisten
lukijoiden keski-iki oli tuolloin 14,8
vuotta, Vuonna 1993 vastaava keski-iki
oli jo 16,4 vuotta. Nykyisin Pelit-lehden
lukijatutkimuksen mukaan 60% lehden
lukijoista on 26-35-vuotiaita ja neljinnes
lukijoista on yli 35-vuotiaita. Lukijoi-
den keski-iki on noin 28 vuotta. Luki-
joista yli puolet on tutustunut lehteen
jo 1990-luvulla (Lindén 2016). Pelaaja-
barometri-tutkimuksen (2018) mukaan
97,8% suomalaisista pelaa ainakin jota-
kin pelid (mukaan on tosin laskettu myds
sanaristikot ja sudokut). Aktiivisten
pelaajien keski-iki on noin 42 vuoden
tienoilla ja digitaalisten pelien pelaajien
keski-iki on 38 vuotta. Digitaalisia pelejii
pelaamattomien suomalaisten keski-iki
on 58 vuotta (Kinnunen, Lilja & Miyri
2018). Vertailun vuoksi, Yhdysvalloissa
65% aikuisista pelaa videopeleji ja kes-
kimiiriinen pelaajan ikid on 33 vuotta.
Sukupuolten vililld ei ole suuria eroja,
vaan periti 46% pelaajista on naisia. Kes-
kim3iirin pelaajat ovat pelanneet video-
peleji 14 vuotta. (ESA Essential Facts
2019.)

Pelaamisen suosio ei siis ole pelk;’is—
tiin riippuvainen pelaajan iisti, vaan
innokkaita pelaajia Ioytyy myos vanhem-
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Selite: Pystyaksehlla %-osuuns tkdluckasta, joka ilmoittaa pelanneensa digitaalisia pelejd viimeksi
kuhmeiden 12 kuukanden alkana. Vazka-zkselilla totkittavien syntymévnodst. Tilastokeskuksen
vapaz-atkatutkinms, 2017
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Kuvio 1. Digitaalisten pelien pelaaminen syntymdvuosittain Suomessa vuonna 2017

mista ikiluokista. Heidin osuutensa ammattimaisessa e-urhei-
lussa on sen sijaan lihes olematonta. Elektroninen urheilu eli
e-urheilu (engl. Esports, e-sports tai eSports) tarkoittaa digi-
taalisten pelien pelaamista kilpailumielesséi, E-urheilulle eli
elektroniselle urheilulle ei ole virallista kattavaa miiritelmais,
mutta yleisesti silld kisitetiin organisoitua kilpaﬂuﬂista video-
pelien pelaamista. E-urheilun tapahtumien taustalla on siis aina
joku organisaatio, ja siind kﬂpaiﬂaan toisia pelaajia tai joukku‘
eita vastaan. Pelkka kotioloissa yksin tai ystivien kesken tapah-
tuva Viihdepelaaminen ei siis ole e-urheilua. E-urheilu on siis
ainakin toistaiseksi pelkiist;'iéin nuorempien, alle 30-vuotiaiden
elinkeino.

E-urheilu on viime vuosina lis;'innyt riijihdysméiisesti suo-
siotaan, ja se on noussut jopa suosituimmaksi urheilulajiksi
18-29-vuotiaiden miespuolisten suomalaisten keskuudessa.
Viimeisimpien tutkimusten mukaan 53% suomalaisista mie-
histi pitia e-urheilua kaikkein kiinnostavimpana urheilulajina
(Mangeloja 2019). Siini missa jaikiekko on ollut perinteisesti
suomalaisten seuratuin urheilulaji, on siis e-urheilu ottamassa
itselleen timin aseman. Digitaalisia markkinoita analysoiva
tutkimusyritys Newzoo arvioi, ettd vuonna 2018 e-urheilua
seurasi 165 miljoonaa aktiivista katsojaa ja 215 miljoonaa satun-
naista pelien seuraajaa. Yhteensi e-urheilun globaali yleisé oli
siis lihes 400 miljoonaa. Keskimiirin digitaalisen urheilun
fanien arvioitiin kiyttineen yhden vuoden aikana 5,49 dollaria
lajin seuraamiseen (Newzoo 2019).

E-urheilu on hiljaﬂeen nousemassa myos tieteellisen tutki-
muksen kohteeksi (Kallinen-Kuisma & Auvinen 2018; Mange‘
loja 2019; Mangeloja 2020), silli e-urheilun kasvavalla suosiolla
on liséi:'intyviéi taloudellisia ja sosiaalisia heijastusvaikutuksia.
Tissi tutkimuksessa selvitetiin pelaajan iin yhteyttéi menes-
tymiseen e-urheilussa. Ekonometrisen analyysin avulla selvite-
tiin sadan menestyneimman e—urheilijan ikirakennetta ja ana-
lysoidaan menestyksen tekijéiti’ Menestykseen vaikuttavista
mahdollisista tekijéistii huomioidaan ikirakenteeseen, kansal-
lisuuteen ja erilaisiin pehtyyppe1h1n hlttyvat faktorit. Toisena
rinnakkaisena tutkimusaineistona on kiinnittii huomio iiltiin
vanhimpiin, eli yh 35 -vuotiaisiin e-urheilijoihin. Empiirisen
analyysin avulla selvitetiin, millaisena heidin e-urheilunsa
niyttiytyy tilastojen valossa ja millaisia menestystekijéitd hei-
din keskuudestaan voidaan erottaa. Rinnakkaisten aineistojen
kiyttd mahdollistaa tarkemman ikitekijéiden ja sukupolviko-
kemusten analysoinnin.

Eri sukupolvet videopelien kuluttajina

Modernissa sosiologiassa on tapana hahmottaa yhteiskunnan
viestokerroksia eri sukupolvina, joita yhdistivit syntymaivu-
osiensa ohella tietyt kulttuuriset ja yhteiskunnaﬂiset koke-
mukset. Esimerkiksi tietotekninen kehitys on ndyttaytynyt
ja vaikuttanut eri ikiluokkien kansalaisiin hyvin eri tavalla, ja
tima kehitys muokkaa kokonaisten sukupolvien yhteistéi koke-
musmaisemaa ja asenneilmastoa. Ajatus erilaisista ihmiskun-
nan sukupolvista lienee ikivanha, mutta nykyinen sukupolvia
koskeva teoretisointi johdetaan Karl Mannheimin vuonna
1928 julkaisemaan esseeseen “Das Problem der Generationen”,
joka kiinnettiin vuonna 1952 englanniksi (engl. "the Problem
of Generation”). Kirjoituksessaan Mannheim loi pohjan mod-
ernin ajan eri sukupolvien erottelulle ja kulttuurillisille piirteiﬂe
(Mannheim, 1928).

Videopelaamisen tutkimuksen kannalta relevantteja suku-
polvia voidaan nykyisin erottaa seuraavat nelji:

+ Boomerit, syntyneet 1945-1964

+ X-sukupolvi, syntyneet 1965-1979

+ Y-sukupolvi, syntyneet 1980-1995

+ Z-sukupolvi, syntyneet 1996-2011

Karkeasti ajatellen noin neljéinnes Videopelaajista kuuluu yli
50-vuotiaiden ikiluokkiin. Boomerit (engl. "baby boomers”,
“generation W” tai “MeGeneration”) sukupolvi muodostuu
vuosien 1945-1964 vililli syntyneistd ikiluokista. Suomalai-
sessa tutkimusperinteessii tasta sukupolvesta kiytetiiéin usein
my0ds nimitystd “suuret ikdluokat” tai "kultainen sukupolvi”.
Timai sukupolvi on syntynyt sotien jiilkeen ja elinyt aikui-
suutensa trendinomaisesti kasvavan hyvinvoinnin keskelli.
Toisinaan boomerit voidaan myos jakaa hienojakoisemmin,
1950-luvulla syntyneisiin “suuren murroksen” ja "1960-luvulla
syntyneisiin "hyvinvoinnin" sukupolviin. Tissi tutkimuk-
sessa pitiydytéi:'in kansainviliseen k;'iyt;'intéén luokitella kaikki
samaan "boomerit” sukupolveen.

Eri sukupolvet eroavat toisistaan suhteessaan tietotekniik-
kaan. Boomereilla on seki aikaa, ettd varallisuutta kiytossiin
enemmin kuin muilla ikiiryhmiﬂéi. He ovat nihneet tieto-
teknisen kehityksen ja ovat ottaneet kiyttoonsi teknologisia
apuviﬂineiti, Heilld on kuitenkin monesti ennakkoluuloja ja
muutosvastarintaa uusimpia teknologioita kohtaan, eivitka
he nie uuden teknologian hyddyntimisti itsetarkoituksena.
He ovat kasvaneet television yleistyess;'i, mutta mieluusti kir-
joittavat kynilld enemmin kirjeitd kuin kiyttavit sihképostia.
Samoin he kuuntelevat paljon perinteisti radiota, mieluummin
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kuin etsivit uusimpia Internet-podcasteja. Pearcen (2008, 170)
tutkimuksen mukaan heidin tyypillisin pelaamiseen k;'iyttéi‘
minsi laite on perinteinen PC. He eivit ole suuressa miirin
siirtyneet konsoleiden kiiyttéijiksi, vaikka esimerkiksi Nintendo
Wii oli joitakin vuosia sitten markkinoille tullessaan kohdis-
tettu nimenomaan boomer-kiyttijille. Kiinnostava tieto boo-
mer-pelaajista on my®s se, ettd heistd yli puolet on aloittanut
digitaalisten pelien pelaamisen vasta yli 20-vuotiaina. Heilld ei
siis ole vastaavia kokemuksia lapsuuden digitaalisista peleistéi
kuin nuoremmilla ikiluokilla. Boomerit pelaavat usein yksin,
mutta toisinaan myds lapsenlapsiensa kanssa. Tyypillisesti he
eivit koe kuitenkaan yhteisi;'i pelihetkiéi omien lastensa kanssa.
Boomerit pelaavat erityisesti vain Viihtyiikseen, ja siksi on luon-
nollista, ettd heiti ei niy e-urheilun saralla. He eivit myoskiin
pidi nopeita reflekseji vaativista peleistd vaan valttavit taistelu-,
kilpa‘ajo— ja urheilupeleji, Erityisesti he pelaavat seikkailupelejéi
ja ongelmanratkaisuun pohjautuvia peleji.

Pearce (2008) on tutkinut nimenomaan boomereiden digi-
taalista pelaamista. Boomerit pelaavat ennen kaikkea PC:ll3,
ei konsoleilla. Suosituimmaksi peliksi tuossa ikiluokassa mai-
nitaan “Myst” seikkailupeli, joka oli vuonna 1993 tapahtuneen
julkaisunsa jilkeen jonkun aikaa suosituin PC-peli. Suosittu oli
my0s sen jatko-osa “Riven”, joka ilmestyi 1998. Myohemmin
vuonna 2002 “The Sims” syrjiytti sen suosituimman pelin ase-
masta. Ilmeisesti boomerit ovat uskollisia kerran omaksumal-
leen suosikkipelille, silld monet heisti ovat jatkaneet Myst‘pelin
pelaamista pitk:'iﬂe 2000-luvullakin. Ilmeisesti tuon seikkailupe‘
lin suosio ei ole vielikiin tiysin laantunut, silli peli julkaistaan
vuonna 2020 uutena versiona Nintendo Switch —pelikonsolille.
Suunnitellun julkaisun nimi on "realMyst: Masterpiece Edi-
tion”. Boomerit pitivit Pearcen (2008) mukaan eniten rooli-
ja seikkailupeleisti, eivit taistelu-, urheilu- tai ajopeleisti. He
eivit arvosta peleji, joissa tarvitaan nopeita reﬂeksej;'i tai joissa
on paljon vikivaltaa.

Sukupolvi X (engl. Generation X) muodostuu vuosina
1965-1979 syntyneisti. Termin "X-sukupolvesta” loi vuonna
1991 kanadalainen kirjailija Douglas Coupland romaanissaan
"Generation X: Tales for an Accelerated Culture.” Romaa-
nissa 1990-luvulla eliinyttéi nuorisoa kuvataan vanhempiaan
rennommiksi ja vihemmin halukkaiksi liittymadin materiaa-
lisen hyvinvoinnin tavoittelun oravanpyériin. X-sukupolven
edustajia leimattiin aiemmin yleisesti velttoilijoiksi eli "slakke-
reiksi” (Coupland 1991). Tdma sukupolvi on digitaalisia peleji
koskevan tutkimuksen kannalta erityisen kiinnostava, silld
timi sukupolvi on elinyt nuoruuttaan 1980-luvulla, kun tie-
totekniikka ja Videopelit nousivat yleiseen tietoisuuteen. Heilld
monilla on ollut kotitietokone jo Iapsena, ja he ovat kasvaneet
opetellen MS-DOS kiyttojirjestelmii ja BASIC-ohjelmointia.
Heille videonauhurin ajastaminen ei ole koskaan ollut ongelma.
He ovat ensimmiinen todellinen tietokonesukupolvi. Tisti
huolimatta X‘sukupolveen keskittyneitéi pelitutkimuksia 16)/‘
tyy toistaiseksi varsin vihin (Brown & Marston 2011). Tama
sukupolvi on ensimmiinen, joka on elinyt lapsuutensa ja nuo-
ruutensa tietokoneiden ja digitaalisten pelien vaikutuspiirisséi’
He eivit kuitenkaan ole "diginatiiveja", vaan ovat nihneet koko
tietoteknisen kehityspolun alkaen alkeellisista Pong—videope‘
leisti aina nykyaikaisen e-urheilun ilmiéihin. Legendaarinen
videopeli "Pong” julkaistiin vuonna 1972, timin sukupolven
eliessd varhaista lapsuuttaan. "Pac-Man” pelin tullessa mark-
kinoille 1980, X-sukupolven edustajat olivat altteimmassa
idssi omaksumaan uusia viihteen muotoja (McIntosh-Elkins,
McRitchie & Scoones, 2007).

X‘sukupolvi on boomereita nuorempi sukupolvi, ja suurin
osa heisti on saanut ensikosketuksen pelaamiseen jo lapsuu‘
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dessaan 1970- ja 1980-luvuilla digitaalisen pelaamisen alku-
vaiheissa. He eivit ole diginatiiveja, mutta omaavat poikke-
uksellisen hyvéit tietotekniset kyvyt, silli he ovat aloittaneet
tutustumisen tietotekniikkaan jo lapsena ja kulkeneet mukana
tietoteknisessi kehityksessii koko nuoruutensa ja siten nih-
neet kaikki tietokonelaitteiden ja ‘ohjelmistojen kehitysvaiheet.
Siten he myds osaavat arvostaa nykyaikaisia videopeleji paljon
nuorempia sukupolvia enemmin (Kamber 2017). Suomalai-
sessa keskustelussa viitataan timin sukupolven kohdalla myos
"avainlapsiin”, silli X-sukupolvi varttui paiosin kerrostalojen
ja lihididen pihoiﬂa heidin molempien Vanhempiensa ollessa
kodin ulkopuolisessa palkkatydssi. Tamai sukupolvi tottui ole-
maan yksin kotona, monet heisti joutuivat kokemaan vanhem-
pien avioeron ja siten Videopeleistii tuli heille luonnollinen tapa
kuluttaa runsasta vapaa-aikaa. He oppivat itseohjautuviksi ja
ihastuivat ajatukseen tehdi kotitietokoneista heidin kumppa—
neitaan ja palvelijoitaan. Tietokonepeleille oli selvi tarve tiyt-
timiin timin sukupolven yksiniisti ja repaleista vapaa-aikaa.
Heidin pelaamisessaan nikyy myos nostalgia’ He edelleen mie-
lelldin pelaavat Vanhoja nuoruutensa pelityyppeji ja jopa kerii-
levit vanhanaikaisia pelikonsoleita. Vanhojen pelien uudel-
leenjulkaisut herittivit X-sukupolven pelaajissa innostusta ja
vanhoja muistoja.

Y-sukupolvea kutsutaan yleisesti my0s nimelld "milleniaalit”,
silli he elivit nuoruuttaan vuosituhannen vaihteessa. He ovat
syntyneet vuosien 1980-1995 vililla, Y—sukupolvi on elinyt jo
koko eliminsi tietotekniikan parissa, eivitki he ole kokeneet
tekniikan kehityksen alkuvaiheita. X—sukupolvi on el;'inyt vaa-
tivaa sopeutumisprosessia suhteessaan tietotekniikkaan, mutta
Y—sukupolvelle tietokoneet ja digitaalinen vithde muodosta-
vat luonnollisen osan kaikkea toimintaa (Prensky 2001, 5-9).
Heidin Videopelaamisensa on paljon enemman konsolipelaa—
mista, siind missi edeltivi X-sukupolvi tottui pelaamaan PC-
laitteistoilla ja kotitietokoneilla (esim. Commodore VIC, 64 ja
Amiga). Verrattuna edeltiviin X-sukupolveen, Y-sukupolven
edustajat pelaavat enemmin digitaalisia peleji ja he arvostavat
erilaisia sosiaalisen median muotoja. Y-sukupolvi katsoo enem-
min televisiota ja seuraa aktiivisesti action- ja extreme-urheilua
eri medioista (esimerkiksi "X Games”-urheilukilpailut), mutta
ei ole yhti kiinnostunut perinteisisti urheilulajeista (esimerkiksi
NFL, NBA tai Olympiakisat) kuin vanhemmat sukupolvet
(Bennett, Sagas & Dees, 2006, 40-41). Toisaalta Y-sukupolven
ymmarrys tietotekniikan vaatimuksista ja toimintalogiikasta
on saattanut jiidi edellisti sukupolvea puutteellisemmaksi.
Joissakin tutkimuksissa on arveltu, ettd Y-sukupolvi saattaa
ottaa tietoteknisen kehityksen itsestiiéinselvyytenii. Timi iki-
polvi on tottunut kiyttimiin valtavaa miiri erilaisia laitteita
ja sovelluksia, hyédyntiien uusinta tekniikkaa monipuolisesti.
Heidin tietotekniset valmiutensa ja ymmarrys tietokoneiden
syvemmistd toimintalogiikasta ei kuitenkaan ole valttimittd
yht:'i korkealla tasolla kuin X—sukupolvella (McIntosh-Elkins,
McRitchie & Scoones, 2007, 243). Y-sukupolvi osaa kiyttid
uusimpia tietoteknisid vilineitd ja soveltaa uusimpia palveluja
tarpeisiinsa, mutta se ei ole joutunut rakentamaan omia koti-
tietokoneitaan ja kéiskyttéimiiin tietokoneita komentorivilti tai
ratkaisemaan konekielisii ohjelmointitehtéviéi. Y‘sukupolvi on
saanut tietotekniset mahdollisuudet melko valmiina, joﬂoin
heidin tietotekninen ymm;’irryksenséi ja digitaalinen lukutai-
tonsa ei vilttimittd voi nousta edeltivin sukupolven tasolle.
Y-sukupolven ymmadrrys tietotekniikan “sielunelimisti” on
siten monesti melko pintapuolista.

Z-sukupolvi on syntynyt vuosien 1996-2011 valilli. Suku-
polven loppurajasta esiintyy jonkin verran vaihtelua, yleens;'i
kuitenkin seuraava sukupolvi erotetaan vuosien 2010-2012
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vililla syntyneisiin. Z—sukupolven pelaaminen on hyvin moni-
puolista, toteutuen hyvin monenlaisilla alustoilla. Mobiilipe-
laaminen on heidin parissaan erityisen suosittua. Z‘sukupolvi
muodostuu aidosti diginatiiveista kuluttajista. Mobiililaitteet
ja Internet ovat timin sukupolven luonnollisia kanavia, joiden
avulla he pitivit yll:’i sosiaalisia yhteyksii. Kasvotusten tapah‘
tuva kommunikointi on sen sijaa V;'ih;'iisempéiéi kuin vanhem-
milla sukupolvilla (Turner 2015).

Nuorin sukupolvi on nimetty sukupolvi alfaksi (engl. "Gene-
ration Alpha”). Timin sukupolven syntymivuodet ajoitetaan
vuosiin 2011-2025. Sukupolven alkamisvuodesta on jonkin
verran vaihtelua eri lihteissi, mutta yleens:’i se ajoitetaan vilille
2010-2012. Timin uusimman sukupolven pelikéiyttiytymi‘
sesti ei ole vield kattavaa tutkimustietoa, joten se jitetdin tissi
tutkimuksessa vihemmille huomiolle,

Tutkimuksissa on myds eroteltu Boomer-sukupolvea van-
hempia sukupolvia. Niistd voidaan mainita vuosina 1883-1900
syntynyt "menetetty sukupolvi (engl. "Lost Generation”), joka
eli vuoden 1914 Euroopassa ja taisteli ensimmiisessi maail-
mansodassa. Menetettyi sukupolvea seurasi “suurin sukupolvi
(engl. "Greatest Generation” tai "G.I. Generation”), joka syntyi
vuosien 1901-1927 vililli. Seuraavasta sukupolvesta kiytetdin
nimitystd "hiljainen sukupolvi” (engl. "Silent Generation” tai
"Lucky Few”), jotka joutuivat kokemaan toisen maailmansodan
kauhuja. He syntyivit vuosien 1928-1945 vililld, Niiden van-
hempien sukupolvien kokemus tietotekniikasta on luonnolli-
sesti jadnyt paljon myéhempiéi sukupolvia vihiisemmiksi, joten
heidin Videopelikokemuksiinsa ei tutkimuksissa tai tilastoin-
nissa ole piisty pureutumaan. Nimi sukupolvet sivuutetaan
my0s tissi tutkimuksessa.

Aineistot

Taulukossa 1 on listattuna kéiytettyjen muuttujien tilastolli-
set tunnusluvut, kun tarkastelussa on sata eniten e-urheilun
avulla tienannutta pelaajaa (n=100). Tilastoaineisto on keritty
“esportsearnings.com” Internet-sivuston tietokannasta (keritty
helmikuussa 2020), jota voidaan nykyisin pitdi luotettavimpa-
na e-urheilun dataa keriivini tilastollisena tietolihteeni, Téssi
tutkimuksessa kiytettyja tilastoja on saatavana alkaen tammi-
kuusta 1998. Keskeinen selitettivi muuttuja on palkintosum-
ma, jonka kukin e-urheilija on ansainnut ammattimaisista tur-
nauksista. Palkintosumman keskiarvo on noin kaksi miljoonaa
dollaria, miki on huikean korkea rahasumma ja vertautuu mi-

Vol. 25, No. 1(2020)

hin tahansa muuhun ammattilaisurheiluun. Vertailun vuoksi
todettakoon, etti esimerkiksi keskimiiriinen amerikkalaisen
jalkapallon ammattilaisliigan (NFL) keskimiiriinen pelaaja-
palkkio vuodessa on 860 000 US dollaria. Tosin keskimiirii-
nen sadan parhaimman NFL pelaajan Vuosipalkkio on perdti
18,4 miljoonaa US dollaria, joten palkkioissa on suuresti ha-
jontaa. Toisaalta NFL:ssi keskimiiriinen pelaajauran pituus
on vain 3,5 vuotta, eli paljon lyhyempi kuin e-urheilussa, jossa
keskimiiriinen uran kesto kiytetyssi aineistossa on 6,7 vuotta.

Sadan parhaan pelaajan tilastoaineistossa huomiota herittda
myos palkintosumman suuri keskihajonta. Uran aikainen pal—
kintosumma vaihtelee alle 900 000 ja lihes seitsemin miljoonan
US dollarin vlilli. Timi kertoo siiti, ettd pelaajien saamat pal-
kintosummat vaihtelevat hyvin paljon, jo sadan parhaimmankin
pelaajan joukossa. Pelaajien uran kesto ammattilaistasolla on
keskimiirin 6,7 vuotta, mutta siini keskihajonta on suhteessa
paljon pienempi (2,7 vuotta).

Iks, jona e‘urheilijat ovat tilastoaineiston mukaan saaneet
suurimmat palkintotulonsa on keskimiirin noin 22 vuotta,
keskihajonnan ollessa vain 3,2 vuotta. Tim3i merkitsee sitd, etti
pelaajien parhaat vuodet osuvat melko tarkasti juuri nuoruus-
vuosille, eli 25. ikivuoden jilkeen e—urheﬂijan ammattilaisura
alkaa vidjaidmited olla ohi. Kukaan parhaista e-urheilijoista ei
ole yltéinyt parhaimpaansa enii yli 30-vuotiaana. Pelaajien kes-

imddrdinen syntymadvuosi on 1995, vaihteluvilin ollessa vuo-
sien 1988 ja 2006 vililla. Tyypillisesti Fortniten pelaajat ovat
aineiston nuorimpia.

Suosituin peli parhaiden e‘urheilijoiden keskuudessa on
Dota 2, jonka pelaajia sadan parhaimman pelaajan joukossa oli
periti 69 kappaletta. Toiseksi eniten oli Fortniten pelaajia (13
pelaajaa) ja kolmanneksi Counter-Striken pelaajia (12 pelaajia),
muiden pelien suosion hajaantuessa laajemmalle.

Maantieteellisessi tarkastelussa huomiota herittivii on
aasialaisten pelaajien suuri osuus aineistossa (44 pelaajaa) ja
erityisesti kiinalaisten pelaajien suuri miirid (28 pelaajaa).
E-urheilu on noussut erityisesti Kiinassa ja Koreassa erityisen
suureen suosioon. Koreassa e-urheilu on nykyisin periti kan-
sallisurheilun asemassa. Eurooppalaisia pelaajia sadan parhaan
joukossa on 26 pelaajaa (joista 23 voidaan luokitella "linsi-
eurooppalaisiksi”) ja skandinaaveja 16 pelaajaa. Skandinaavit
ovat siis Véiestépohjaan suhteutettuna aineistossa yliedustet—
tuina. Suomalaisia pelaajia on piissyt sadan eniten ansaitse-
van joukkoon kolme pelaajaa. Nima kaikki kolme suomalaista
pelaajaa sijoittuvat lisiksi kymmenen menestyneimman pelaa—

Muuiinja Reskiarvoe Reskihajonia hin — Max
Palkintosumma 1943 538 1284 533 B85 603 — 6 B9 592
Syntymavues 1894 8 4.1 1588 - 2006
Uran kesto 67 27 1-14
Ik3 jona tulot max 219 32 13-29
| Dali
Fortmite 013 034 0-
Dota 2 0,69 046 0—
Counter-Strike 012 033 0-
League of Legends 0,04 020 0-
Shadow 0,02 014 0-
Eansallisuus
Kima 028 043 0=
s 0,09 029 0-
Aasia 044 050 0-
Eurooppa 0,26 044 0-
Linsi-Furooppa 023 042 0-
Skandinania 0,16 037 0-
Soomi 0.03 017 o
Selite: n = 100. Palkintosummat US dollareissa. Tilastotiedot keratty helmbonssa 2020.

Taulukko 1. Muuttujien tilastolliset tunnusluvut. Sata kansainvalisesti menestyneinta e-urheilijaa
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jan joukkoon (sijoitukset 2., 5. ja 10.), miki osoittaa suomalais-
ten suhteellista yliedustusta saaduista palkintosummista. Ehka
yllfittéivi havainto on yhdysvaltalaisten pelaajien suhteellisesti
arvioiden melko alhainen miird, vain yhdeksin pelaajaa.

Obheisessa taulukossa 2 on listattuna sadan iikkiimmin
e—urheilijan tilastolliset ominaisuudet. Aineistossa on niiden
pelaajien tiedot, jotka ovat kautta aikojen saaneet rahapalkin-
toja kansainvilissi e-urheilun turnauksissa. Verrattuna tau-
lukon 1 havaintoaineistoon, ovat iikkiiden pelaajien saamat
palkintosummat hyvin vaatimattomia. Sadan iikkiimmin
pelaajan keskimiiriinen palkintosumma koko peliuran varrelta
on vain 8854 US dollaria, tosin keskihajonta on erittdin suurta.
Suurin palkintosumma on kunnioitettavat 171 859 US dollaria,
mutta valtaosa on joutunut tyytymdan huomattavasti alhaisem-
piin ansioihin. Keskimiiriinen syntymavuosi niilli pelaajilla
on 1975, miki osuu X- sukupolven ikiluokkaan. Vanhin pelaaja
oli syntynyt 1919, mutta tima pelaaja oli yksittiinen poikkeus.

Tikkiiden e‘urheilijoiden harrastamat pelit poikkeavat
suuresti sadan menestyneimman e—urheilijan peleistéi. Sadan
iakkiimman urheilijan keskuudessa erilaiset kilpa-ajopelit
(racing-pelit) dominoivat. Periti 33 pelaajaa voidaan luokitella
autopelien harrastajiksi. Ensimmadisen persoonan ammuntape-
lien (FPS eli engl. "First-person shooter”) pelaajia aineistossa
on vain 20 ja reaaliaikaisten strategiapelien harrastajia (RTS eli
engl. "Real-time strategy”) 16 pelaajaa. Mielenkiintoisesti myos
shakin pelaajien ryhmi néikyy aineistossa. Periti 18 iikisti
pelaajaa oli ansainnut palkintoja shakilla, etupadssa pelaten
rahaturnauksissa suositulla "Chess.com” palvelimella.

Maantieteellinen tarkastelu paljastaa samoin merkittivii
eroja idkkiiden pelaajien ryhméissii. Verrattuna sadan menes-
tyneimman pelaajan aineistoon, iikkiiden pelaajien ryhm:'isséi
eurooppalaiset pelaajat ovat yliedustettuina. Periti 43 pelaa-
jaa sadasta tuli Euroopasta, heisti 14 Skandinavian maista.
Suomalaisia pelaajia tissi aineistossa oli kolme, mutta heidin
saavuttamansa palkintosummat eivit osoita tissi tarkastelussa
poikkeuksellisen suurta suomalaisten pelaajien menestystd
(suomalaiset ovat sijaluvuilla 42., 52. ja 70.). Huomiota heratti-
vii on kuitenkin aasialaisten pelaajien suhteellisen pieni miara,
vain 16 pelaajaa. Yhdysvaltalaisia pelaajia on melko paljon
aineistossa, 26 pelaajaa. Selvisti siis e-urheilu ja Videopelaami‘
nen ovat nousseet Aasiassa nuorten suosikkilajeiksi, mutta digi‘
taalinen pelaaminen ei ole sielld niinkdin tavoittanut vanhem-
pia ikiluokkia. Aasiassa boomerit, X‘sukupolvi ja Y‘sukupolvi
eivit selvisti harrasta laajassa mitassa e-urheilua. Euroopassa
ja Yhdysvalloissa Videopelit sen sijaan koskettavat laajemmin
myos Vanhempia ikiluokkia.

Kansainvilisesti tutkimuksissa kiytetyimmiin ja yleisesti var-
sin luotettavana pidettiv:'in e-urheilun kansainvilisen tietolih-
teen, “esportsearnings.com” sivuston tilastojen mukaan vanhin
e—urheilija, joka on tienannut pelaamisella merkittiviksi katsot-
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tavan summan (50 000 US dollaria), on vuonna 1964 syntynyt
Chris "Fatal” Bond, joka vuonna 1999 (jolloin hin oli 35-vuo-
tias) voitti “Descent 3” pelin turnauksen. Descent 3 luokitellaan
ensimmdisen persoonan ammuntapeliksi (FPS-peli), joskin
pelissi ohjataan avaruusalusta ja ammutaan vihollisia aluksen
plasmatykeilld.

Rahapalkintoja tarjoavissa e—urheilutapahtumissa el iakkiitd
pelaajia juuri ole nihty. Sadan vanhimman e-urheilijan joukosta
léytyy vain 8 boomeria. Mikili edelld mainittu Chris Bond jate-
tidin yksittéiisen poikkeuksellisen suuren palkintonsa myotd
pois laskuista, on boomereiden yhteenséi laskettu voittosumma
koko kﬂpapelaamisen uran aikana vain 404,66 US dollaria eli
vaivaiset 58 US dollaria per pelaaja. Sukupolvi X:n pelaajia loy-
tyy e—urheilijoiden tilastoista 65 kappaletta, joskin heidinkin
yhteenlaskettu voittosummansa on sekin verrattain vaatimaton,
362292 US dollaria. Keskimairiinen X sukupolven kilpapelaa-
jan voittoansio on siis 5574 US dollaria. Sukupolvi Y:n edus-
tajia 16ytyy sadan idkkiimman listalta loput, eli 27 kappaletta.
Heidin keskimiiriinen e-urheilulla saavuttamansa ansio on
vain 1751 US dollaria.

Suosituin peli varttuneiden kilpapelaajien keskuudessa on
iRacing‘autopeli, jonka avulla 29 pelaajaa ansaitsi palkintora—
hoja. Toiseksi suosituin oli shakki (17 pelaajaa), jota voi esimer-
kiksi Chess.com sivuston alustalla pelata kansainvilisissi kilpai—
lullisissa rahapalkintoja tarjoavissa turnauksissa. Vanhempien
kilpapelaajien pelit eroavat siis merkittivisti nuorempien ika-
luokkien peleist;'i. Yksittdisistd peleist;'i edes hieman suurempia
pelaajamairii 1oytyi vain StarCraft (12), Counter-Strike (9)
ja Quake III Arena (7) peleisti. On erityisen huomiota herit-
tivid, etti suosituinta e-urheilupelii Dota 2 tai Fortnite ei
yksikdin varttunut pelaaja mainitse peleindin. Palkkiorahojen
mukaan laskettuna, viisi suosituinta e‘urheilupelii ovat jirjes-
tyksessi Dota 2 (221 miljoonaa US dollaria), Counter-Strike
(93 miljoonaa US dollaria), Fortnite (84 miljoonaa US dolla-
ria), League of Legends (73 miljoonaa US dollaria) ja StarC-
raft II (32 miljoonaa US dollaria). Niistd peleistd yksikdin ei
kuulu sadan iikkiimman e-urheilijan pelivalikoimaan. Varttu-
neiden pelaajien suosituin peli, iRacing léytyy e‘urheilupelien
tilastoista vasta sijalta 66, palkintosummakertymin ollessa 828
miljoonaa US dollaria.

Tan kertyminen selvisti heikentii mahdollisuuksia e-urhei-
lun runsaisiin palkintorahoihin. Selitettiessi yksinkertaisen
regressioanalyysin avulla palkintosummaa idlld, sen regressio—
kerroin (‘524,44) on selvisti negatiivinen (t‘testisuureen arvo:
-1.76). Jokainen iin lisivuosi vihentii siis palkintosummaa
yli 500 US dollaria vuodessa. Selitysaste tissi yksinkertaisessa
mallissa oli 8% tasolla.

E-urheilija on uransa huipulla 21-24 vuotiaana, ainakin mitd
tulee saatuihin palkintorahoihin. Suurimmat palkintokertymit
keskittyvéit kuvion 2 mukaisesti noihin harvoihin ikivaiheisiin.

Muuttuja Keskiarvo Keskihajonta Min — Max
Palkintosumma B854 23717 0-171 859
Syntymivuesi 19748 79 1919 — 1981
FPS 0,20 0,40 0-1
RTS 0,16 0,37 0-1
FRacing 033 0.47 0-1
Shalkki 0,18 0,39 0-1
Us 026 044 0-1
Aasia 0,16 0,37 0-1
Eurcoppa 043 0,50 0-1
Skandinavia 0,14 0,35 0-1
Suomi 0,03 0,17 0-1
Selite: n = 100. Palkintosummat 1JS dollareissa. Tilastotiedot keritty helmikuussa 2020,

Taulukko 2. Muuttujien tilastolliset tunnusluvut. Sata idkkainta e-urheilijaa
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Ikikausia ja palkintotuloja kuvaavan kiyrin huippu on varsin
kapea ja jyrkkireunainen. Suosituimmat e—urheilupelit (Dota 2,
Counter-Strike) vaativat nopeaa reaktiokykyi ja sorminippi-
ryyttd, joten on ymmarrettivad, ettd yli 25-vuotiaana menestys
e-urheilussa alkaa jyrkisti Vihentymfiéin. E‘urheilijoiden ura on
lisiksi melko lyhyt. Analysoitaessa sataa parhaiten tienaavaa
urheilijaa, havaitaan etti heidin keskimiiriinen urakestonsa
on alle 7 vuotta (6,7 vuotta). Siitikin huipputuloja kertyy vain
harvana vuonna.

Empiiriset mallit ja tulokset

Empiiristen analyysien perusteeﬂa nuoruus on selvisti valtti-
kortti e-urheilussa menestymiseen. [in ja e-urheilusta saatujen
ansioiden korrelaatiokerroin on -0.1749 sadan parhaimman
pelaajan joukossa. Yksinkertaisen iin ja palkintosumman vili-
sen regression kerroinestimaatti on negatiivinen, merkitsevyys‘
tasolla 8%. Suuret palkintosummat kiyvit siis harvinaisemmik-
si vanhempien pelaajien ikiryhmissi’

Tarkemman kuvan saamiseksi e-urheilun palkintosummiin
vaikuttavista tekijoistd, muodostetaan oheinen tilastollinen reg-
ressiomalli:

y. = & + P1 syntymévuosi. + B2 urankesto. + B3 parasikd +
B4 peligenreD, + B5 geografiaD + ¢,

missd selitettdvi muuttuja y, on pelaajan i uransa aikana
ansaittu e-urheiluturnausten palkintosumma, § muodostavat
mallin kerroinestimaattien vektorit, peligenreD ja geograﬁaD
ovat vektorit erilaisista maantieteellisii ja peligenrei kuvaavista
dummy-muuttujista ja € on mallin virhetermi (oletuksena vir-
hetermit ovat normaalijakautuneita, satunnaisia ja i.i.d.).

Mallin erilaisissa varianteissa testataan ensinnikin eri peli‘
genren eli erilaisten pelityyppien ja erilaisten pelien yhteyttéi
palkintosummaan (esimerkiksi Fortnite ja Dota 2-pelit). Toi-
seksi malleissa testataan eri maantieteellisten alueiden pelaajien
eroavaisuuksia suhteessa turnausmenestykseensi, Yhtilossi
"peligenreD” viittaa niihin eri pelityyppien muuttujiin ja "geo-
grafiaD” viittaa maantieteellisiin dummy-muuttujiin.

Geografiaan perustuvien dummy-muuttujien avulla testataan
erilaisten maanosien ja kansallisuuksien yhteyttéi menestykseen.
Geograﬁaan perustuvia testattavia muuttujia ovat Kiina, Aasia,
USA, Eurooppa (erikseen testataan myods vain linsi-Euroo-
pan maat) Skandinavia ja Suomi. Maantieteelliset alueet on
valittu testattavaksi niiden yleisen kiinnostavuuden perusteeﬂa.

Ikd jona suurimmat palkintosummat saadaan

12%
10rs
8%
6%
4%
2%
0%
13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 35 26 27 2 29 30
5:‘.1:; Vaaka-akselilla pelaajan ika ja pystyakselilla proseniuaaliset osundet kunkin pelaajan saav

ilastoaineisto kerdtty "esportsearnings.com” srvustolta, helmukum 2020,

Kuvio 2. Palkintosummat idn mukaan jaoteltuna
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E-urheilu on varsin suosittua Aasiassa ja erityisesti Kiinasta
tulee useita menestyvid pelaajia. Regressiomallin avulla selvi-
tetdin, miten Aasiasta, USA:sta ja Euroopasta kotoisin olevat
pelaajat sijoittuvat e-urheilussa. Huomiota herittivii e-urhei-
lussa on skandinaavien, erityisesti suomalaisten pelaajien suh-
teellisen suuri osuus menestyneimpien e‘urheﬂijoiden joukossa.

Ensin malli estimoidaan kiyttien havaintoaineistona tietoja
sadasta parhaiten e-urheilun avulla palkintorahoja ansainneesta.
Toinen myéhemmin esiteltivi regressio tehdiin vertailun
vuoksi sadalle vanhimmalle pelaajalle’ Perusmalleista testataan
erilaisia variaatioita hyédyntien erilaisia selittivien muuttujien
kombinaatioita. Kiytettivit muuttujat ovat multikollineaarisia,
joten kaikkia selittavii muuttujia ei voida kiyttdd samassa reg-
ressiossa. Regressiot estimoidaan kiyttien PNS-menetelmii
ja mallien tilastollinen testaus tehdiin F- ja t-testisuureilla.
Empiirisen mallinnukset tulokset ovat esiteltyini taulukossa 3
(s.33).

Selittivien muuttujien analyysi paljastaa, ettd iki todellakin
on tilastollisesti erittiin merkitsevi muuttuja paﬂ(intotulojen
selittiijini. Pelaajan syntymavuosi saa jokaisessa mallivarian-
tissa tilastollisesti erittiin merkitsevin positiivisen kertoimen,
eli nuoruus on e-urheilussa eris merkittivi menestyksen selit-
taja. Pelaajien menestys alkaa iin karttuessa hiipumaan, kuten
monessa muussakin urheilulajissa. Mitd myShemmin pelaaja on
syntynyt, sitd enemmain pelaaja on ansainnut e—urheilijana.

Sen sijaan peliuran kesto ei ole merkitsevi selittéij;'i pelime—
nestykselle. T4mi on ehki hieman yllittdvikin havainto. Usein
urheilussa menestyminen vaatii pitk:'iéi kokemusta ja urheilija
saavuttaa kansainvilisen huipun vasta vuosien ahkeran kilpaile-
misen jiilkeen. Esimerkiksi kestiivyysurheilijat ovat tyypiﬂisesti
yli 30-vuotiaita, ja heidin parhaat kilpailumenestyksensi saa-
vutetaan yleenséi vasta monien vuosien aktiivisen kilpaﬂemisen
j;'ilkeen’ Tissi suhteessa e-urheilu vaikuttaa poikkeavan perin-
teisestd kilpaurheﬂusta. Pitki kokemus e-urheilusta ei siis takaa
menestysta. E-urheilun kansainviliselle huipulle saattaa yltéi:'i
melko lyhyenkin harjoittelun seurauksena, Keskimiiriinen
uran kesto on 6,7 vuotta. Havaintoaineistossamme, joka koos-
tuu sadasta kansainvilisesti menestyneimmfistii kilpailijasta,
pisin ura e—urheﬂijana on ollut 14 vuotta. Peliuran kestolla ei
niytd olevan vaikutusta menestykseen. Pelaaja saattaa nousta
hyvinkin nopeasti e-urheilun huipuﬂe ja padstd suuriin palkin—
torahoihin kisiksi.

Muuttuja "paras ikd” on aineistossa kunkin pelaajan se iki,
jona pelaaja saa suurimmat pelaajapalkkionsa, eli on e-urhei-
lussa "uransa huipulla”. Kyseinen muuttaja saa myds mallissa
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positiivisen ja tilastollisesti merkitsevin kertoimen. Timi sig-
naloi sitd, ettd pelaajien tulot keskittyvit huippukausiin, jotka
tyypillisesti ovat varsin lyhyitéi. Pelaaja pysyy siis maailman
huipulla vain vihin aikaa, mutta tuona aikana pystyy hankki-
maan ylivoimaisesti suurimmat palkintotulonsa. 1ks, jona kes-
kimiirin pelaaja saavuttaa suurimmat ansionsa on 21,9 vuotta,
iin vaihdellessa 13 ja29 vililld, Vaikka sadan menestyneimman
pelaajan joukossa on jopa 31-vuotiaita pelaajia jotka ovat tuos-
sakin iissi saavuttaneet kilpailumenestystéi, ei kukaan ole saa-
vuttanut huippumenestystiiéin endi yli 29-vuotiaana. Periti 79
e-urheilijaa sadan menestyneimmin pelaajan joukosta saavutti
uransa huipun 21 vuotiaana.

Peleisti Dota2 on selvisti antanut menestyksekkiille pelaa‘
jilleen suurimmat palkintopotit. Dummy-muuttuja, joka on
mitannut Dota2 pelin merkityst;’i palkintoihin, on kaikissa
mallin varianteissa positiivinen ja tilastollisesti erittiin mer-
kitsevd. Dota2 pelaajia on menestyneimmisti pelaajista valta-
osa, 69 pelaajaa sadasta. Vastaavasti Fortnite pelin suurimpien
turnausten suuret palkintorahat eivit ndy aineistossa. Fortni-
ten pelaajien tulot niyttivit jidvin muita peleji keskimiirin
pienemmiksi. Fortniten pelaajia aineistossa on 13 kappaletta.
Sadan menestyneimman pelaajan joukossa oli kaksi harvi-
naisemman pelin pelaajaa. Kaksi pelaajaa, toinen Japanista ja
toinen Taiwanista, olivat saaneet suuret palkintorahat voitta-
essaan Shadowverse turnauksen. Shadowverse on erityisesti
Aasiassa suosittu digitaalinen korttipeli, jota pelataan mobiili-
laitteilla. Mallimme regressioissa Shadowversen pelaaminen ei
kuitenkaan saa tilastollisesti merkittivii kertoimia. Timi on
tosin ymmirrett;'ivéi:'ikin, silld sadan parhaan e—urheilij;m jouk‘
koon yltéi;'i vain kaksi Shadowverse pelin pelaajaa.

Maantieteellisisti alueista Kiina saa tilastollisesti merkitsevii
ja negatiivisia kertoimia. Sadan menestyneimman e—urheilijan
joukosta 28 pelaajaa ovat kiinalaisia. Ylipiinsi Aasiasta pelaajia
on sadan joukosta lihes puolet, eli 44 pelaajaa. Eurooppalaisia
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pelaajia sadan parhaimm;m joukossa on 26 (joista 23 Linsi-
Euroopasta). Eurooppalaiset (erityisesti linsi-eurooppalaiset)
pelaajat ansaitsevat muita kansallisuuksia enemmin. Sama pitee
yhdysvaltalaisten pelaajien osalta, Skandinavian maista kotoisin
olevia pelaajia aineistossa on 16 kappaletta, mutta heidin kilpai—
lumenestyksensi el poikkea muusta aineistosta. Skandinaavien
dummy-muuttuja ei ole tilastollisesti merkitsevi.

Kiinnostavan poikkeuksen muodostavat aineiston kolme
suomalaista pelaajaa. Heidin yhteenlasketut palkintotulonsa
ovat suhteellisesti arvioituna muita kansallisuuksia suuremmat,
silli kaikki kolme suomalaista pelaajaa sijoittuvat kymmenen
menestyneimmin pelaajan joukkoon (sijoitukset 2., 5. ja 10.).
Suomalaisten pelaajien merkitsevyytti mittaava muuttuja on
tilastollisesti erittdin merkitsevid ja positiivinen. Suomalaiset
ovat siis menestyneet poikkeuksellisen hyvin ammattimaisessa
e-urheilussa.

Mielenkiintoista on myds analysoida ja vertailla sadan
menestyneimman ja sadan vanhimman e‘urheilijan menestys-
tekijoitd. Seuraavaksi testataan sadan vanhimman e-urheilun
tilastoista léytyvéin pelaajan ominaisuuksia. Kaytettavissd olevat
selittvit muuttujat on poimittu sadan vanhimman e-urheilijan
tilastoista (https://www.esportsearnings.com/). Vanhimpien
e‘urheilijoiden turnausmenestysta analysoidaan seuraavalla
regressiomallilla:

y, = &+ P1 syntymivuosi + 2 peligenreD, + 3 geografiaD,
+ &,

missd selitettdvi muuttuja y, on pelaajan i uransa aikana
ansaittu e-urheiluturnausten palkintosumma,  muodostavat
mallin kerroinestimaattien vektorit, peligenreD ja geograﬁaD
ovat vektorit dummy—muuttujista ja € on mallin virhetermi
(oletuksena virhetermit ovat normaalijakautuneita, satunnaisia

jaiid.).

Mfalli 1 Mfalli 2 Malli 3 Bfalli 4 Malli 5
Syntymavuost | 133430 e 197800 e 1BZETS »+ 163357 *+
(2.64) 2:43) (2,30 (230
hre= keste -J936L8 e 317
(U7 0.0 (.04
Paras iky HEEI] + 161351 * 151705 * 147750 #
.28) (L.86) .7 .
Fortnite -1065960 * -523366 -467314
{L81) {-0.96) (0.54)
Shadew -338783 -3805342
(0.60) AT
Dot 2 14 o 1415382 ##= | 1TI06TL *++ | 1603286 +++ | 1210780 #++
(436) (567) (3.16) (3.78) (*52)
China -4BE303 * -52BROT ++ -ETI4IE #4e
(-150) (2.00) (336)
Axcia -175668
(062
s 1CTETYT *e 35279 - BIE437 GE4E51 *
(2.36) 2,02 (2.0%) (1.7
Lansi- 1234434 #es GTRITO ++ E40318 ++
Ewzuoppe (261 (218 2.2
Exzuoppa EXTHE] e
217
Skendimavia -30220%
(.55
Suomi 1984242 #ee | 1014041 *+++ | IDIE164 ++* | 153004] #++
301 (2,86) (.09 (30
Walki oburmd 4,73 #4e 397w 3,70 v EEFE 1270020 #++
{-267) 242 2.2 [-2.31) (6.5
B/ F-tasti ok 048 046 043 036
F{5.70) *++ F{T.50) *++ F(5.35) **+* F{IO.73) *** | F{1833) ***
Huomsmius: Suliiss t-stisssean arvo. Thibdgt #**, ** ja * il ilastollislla 1%, 7 a 10%
mackiteryystasolly,

Taulukko 3. Sata eniten e-urheiluturnauksissa palkintorahoja ansainnutta urheilijaa.
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Malli 1 Malli 2 Malli 3 Malli 4 Malli 5
Syntymavuost | 512,76 * 397,73 427,08 370,04 387,25
(.73 (1.38) (1.47) (1.26) (1.33)
FPS 143847 #+ 15675,5 *#* 13436,4 *# 11178
2.41) (2.67) (1.99) (1.60)
Racing 32284 47382
(-0.5%) (-0.80)
Asia -34373 48352
(-0.54) (-0.69)
us -231L8
-0.42)
Skandinavia 77945 81193 8970,7
.14 (1.08) (1.25)
Vakiotermi -1003738 * -TBO33E -B37120 -724049 -T57048
{-1,71) -137) (-1.46) (-1.25) (-131)
F? [F-tast 0,03 0,12 0,11 0,12 0,13
F257* F(4.26) *** F(3.89) ** F(2.62) ** F(2.68) **
Huomautus: Suluissa t-testisturesn arvo. Tahdet ***, ** ja * ilmaistu tilastollisella 1%, 5% ja 10%
merkitsevyystasolla.

Taulukko 4. Sata vanhinta pelaajaa, jotka ansainneet e-urheilun palkintorahoja

Taulukossa 4 on raportoitu estimoitujen mallien tulokset.
Regressioissa syntymavuosi saa positiivisen kertoimen, eli miti
nuorempi pelaaja on, siti enemmin hin on onnistunut pelaa—
misella ansaitsemaan. Parhaiten palkintotuloja voidaan selit-
tid dummy-muuttujalla, joka kuvaa onko pelaaja osallistunut
ensimmiisen persoonan pelaajan peleihin (FPS, engl. First-
person shooter), joita pelityypiltéiiin ovat esimerkiksi Quake—
sarjan pelit. Autourheilun (“Racing”-muuttuja) pelien pelaajat
ovat ansainneet muita pelityyppeji vihemmin, joskaan auto-
pelien kerroinestimaatti ei saavuta malleissa tilastollista mer-
kitsevyytta.

Maantieteelliset dummy-muuttujat eivit nouse tilastollisesti
merkitseviksi. Skandinaviasta kotoisin olevilla pelaajilla ker-
roinestimaatti on kuitenkin positiivinen ja aasialaisilla pelaajiﬂa
negatiivinen, Hieman ylléittiv:'isti myos Yhdysvaﬂoista kotoisin
olevilla iikkaiilli pelaajilla kerroinestimaatti on negatiivinen.
Timi eroaa taulukon 3 raportoimista tuloksista, joissa yhdys-
valtalaiset pelaajat ansaitsivat muita enemmin rahapalkintoja.
Vaikka siis e-urheilun parhaimpia pelaajia tulee USA:sta, timi
el péide Vanhimpien pelaajien osalta, Vanhimpien pelaajien
e-urheilulla saavuttamat palkintorahat ovat verrattain vaati-
mattomia, ja siti on pidettivi heidin osaltaan lihinni viih-
teelliseni harrastustoimintana. Yhdysvaltalaisten pelaajien
dummy-muuttuja ei kuitenkaan ole tilastollisesti merkitsevi.
Sama pitee myds skandinaavisten pelaajien osalta. Skandina-
viasta kotoisin olevat pelaajat eivit nouse muita pelaajia menes-
tykseﬂisemmiksi, ja heidin signaalimuuttujansa ei ole tilastol-
lisesti merkitsevi,

Suomalaisia iikkiiti pelaajia sadan vanhimman pelaajan
aineistosta Iéytyi kolme kappaletta’ Mallit ajettiin varmuuden
vuoksi my®6s sisiltien dummy-muuttujan suomalaisten pelaa-
jien merk1tsevyyclen testaamiseksi. Yhdessikiin mallivarian-
tissa suomalaiset iikkait pelaajat eivit saaneet tilastollisesti
merkitsevii kerroinestimaattia. Vaikka suomalaiset pelaajat
erottautuivat sadan parhaan e-urheilijan aineistossa erityisen
menestykseﬂisiksi, sama ei p;'ide sadan iikkiimmain e—urheilijan
aineistossa. Huippumenestyksekkiiéit suomalaiset e—urheilijat
ovat siis nuoria pelaajia, mutta iikkiiden suomalaisten pelaa-
jien joukossa ei ole poikkeukseﬂisen menestyneitd pelaajia. Ei
voi siis olettaa, etti suomalaisessa yleisessi pelikulttuurissa
olisi jotakin erityistd menestykseen ohjaavaa ominaispiirretta,
ei ainakaan yli 30-vuotiaiden pelaajien keskuudessa.

Johtopaatokset

E-urheilu kilpailulajina on lihes ainoastaan nuorison harras-

tama laji’ Tissi suhteessa e-urheilu ei suuresti poikkea muis-
takaan kilpaurheilun lajeista. Thmisen fysiologiset rajoitteet
kasvavat yli 25-vuoden iissi, ja timi heikentdi suoritustasoa
kilpaurheilussa. E-urheilussa tarvitaan nopeita reﬂeksejii, ja ta-
mikin ominaisuus heikkenee 1kaantymlsen myota. Tutkittaes-
sa sadan parha1ten palklntorahOJa ansainneiden e- urhelhjmden
ominaisuuksia, havaitaan 1ka;mtymlsen vihentivin menestymi-
sen todennikdisyytti. Syntymivuosi nousee tilastollisesti mer-
kittiviksi e-urheilussa menestymisen selitt;'ijiksi kaikissa testa-
tuissa mallivarianteissa. Nuoruus on valttia myos e-urheilussa.
Samalla voidaan todeta linsimaiden pelaajien menestyneen
e-urheilussa parhaiten. Léinsi—eurooppalaiset, yhdysvaltalai—
set ja kiinnostavasti erityisesti suomalaiset pelaajat loistavat
e-urheilun tilastoissa. Useita suomalaisia nuoria huippupelaajia
on noussut e-urheilun terdvimmille huipulle, mutta suomalai-
sia X—sukupolven edustajia ei e-urheilun tilastoissa ndy poikke—
uksellisen lukuisasti, Aasialaiset, erityisesti Koreasta ja Kiinasta
kotoisin olevat pelaajat n;'ikyv;'it tilastoissa suurena edustuksena.
Kuitenkin heidinkin osuutensa iikkiiden pelaajien listoilla jaa
vaatimattomaksi. E-urheilu on verrattain uusi ilmié ja vield
kehitysvaiheessa, joten tulevaisuudessakin tulemme nikemiin
suuria muutoksia parhaiden pelaajien tunnuspiirteissi.
E-urheilu on oikeastaan yleistermi (vastaava kisite voisi olla
perinteisen urheilun parista vaikkapa "talviurheilu”), jonka
sisilld on suuri joukko erilaisia pelityyppejéi, tietoteknisii alus-
toja ja yksittdisid tietokonepeleji. Eri pelit vaativat erilaisia
menestystekijéitéi ja pelaajien on menestyéikseen pakko eri-
koistua vain tietyn yksittéiisen pelin urheilijaksi. Reaaliaikaiset
strategiapelit vaativat tdysin erilaista harjoittelua ja pelaajien
ominaisuuksia kuin Vaikkapa autopelit. Samoin perinteisen
urheilun puoleﬂa el tunneta menestyneitd huippu‘urheﬂijoita
Vaikkapa seki pitk'ém matkan juoksussa etta seivishypyssii.
Suurin osa suurimmista palkintorahoista on piitynyt Dota
2-pelin huippu-urheilijoille. T4alld hetkelld harrastajien piirissi
erityisen suosittu peli Fortnite ei ole toistaiseksi tarjonnut kes-
kimiiriisti suurempia palkintosummia pelaajiﬂeen. Fortniten
parhaat pelaajat ovat lisiksi keskimiiriisti nuorempia verrat-
tuna esimerkiksi Dota 2 ja Counter-Strike pelaajiin.
Tilastollisen analyysin keskeisin tulos on se, etti nuoruus
on eris keskeinen e-urheilun menestystekijéi. Palkintorahoina
m:'iéiritelty menestys e-urheilussa vihenee tilastollisesti mer-
kitsevisti miti Vanhempiin ikiluokkiin menniin. Timi tut-
kimustulos saadaan molemmista aineistoista, eli seki sadan
menestyneimmin ettd sadan vanhimman e-urheilijan datasta.
X—sukupolven edustajien mahdollisuudet menestya nykyajan
kilpailuﬂisessa ja nopeita reﬂeksejii vaativassa e-urheilussa ovat
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jo aikaa sitten jiineet taakse, boomereista puhumattakaan.
Nuoruus, enemminkin kuin vankka kokemus, on siis valttia
myos e-urheilussa. Tulevaisuudessa voidaan kuitenkin olla
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