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Elektroninen urheilu on erittdin nopeasti kasvava markkinasegmentti. Suurin osa tasta markki-
nasegmentista koostuu alle 35-vuotiaista, joten se on erittdin paljon mielenkiintoa herattava
vedonlyontipiireissa. Nuorten aikuisten siirtyminen tyéeldamaan ja heidan mielenkiintonsa elekt-
ronista urheilua kohtaan luovat mielenkiintoisia mahdollisuuksia rahapelialalle. Elektroninen ur-
heilu onkin ehtinyt jo kasvaa suuremmaksi liiketoiminnaksi kuin itse tapahtumista kertyva voitto.
Rahapeleja mainostetaankin aktiivisesti jo ennestdan perinteisen ja elektronisen urheilun tapah-
tumissa. Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittda minkalaisia eroavaisuuksia ja samankal-
taisuuksia l6ytyy elektronista urheilua kuluttavien ja ei kuluttavien henkildiden kayttaytymisessa
mita tulee rahapelien pelaamiseen. Tata tarkasteltiin valintakriteerien, kulutuskokemuksen ja
siihen liitettavien motiivien sekad pelaamisen seurauksien perusteella. Tutkimuksen tavoitteita
oli kaksi ja ne olivat seuraavanlaiset; rakentaa teoreettinen viitekehys tutkimuksen tueksi ja ai-
neiston avulla saada syvallinen ymmarrys aiheesta.

Tama tutkimus on toteutettu laadullisena tutkimuksena hyddyntden laadullista sisallonanalyy-
sid. Tutkimusotteeltaan tutkimus on fenomenologis-hermeneuttinen ja tutkimusaineisto kerat-
tiin teemahaastatteluina. Haastatteluita oli yhteensa kaksitoista kappaletta. Naihin haastattelui-
hin osallistui taysi-ikaisid rahapeleja aktiivisesti pelaavia henkil6ita. Henkil6t oli jaettu kahteen
kuuden henkilén ryhmaan, jossa heidat erotti se, ettd toinen ryhma kulutti elektronista urheilua
ja toinen ryhma ei. Ndma haastattelut toteutettiin syyskuun ja lokakuun aikana suurimmaksi
osaksi etdna ja teemahaastattelun mukaisesti, kysymykset oli jaoteltu eri teemoihin, joita oli
talla kertaa kolme. Teemat olivat tavoitteiden mukaan jaettu; valintakriteerit, kulutuskokemus
ja rahapelien seuraukset.

Tutkimuksen empiirisen osion perusteella e-urheilua kuluttavat jaksavat ndhda enemmaén vaivaa
kertoimien vertailuun, kun verrokkiryhma. Taman lisdksi myos rahallinen hyoty on heille tarke-
ampi motiivi, kun taas ei elektronista urheilua seuraavat kokivat tarkeammaksi motiiviksi raha-
pelejad pelatessa jannityksen. Seurauksien osalta nakyvimmat tulokset koskivat sita, ettd elekt-
ronista urheilua kuluttavat kokivat enemman ongelmia, kun taas ei elektronista urheilua kulut-
tavat olivat uskollisempia palveluntarjoajansa kohtaa.

Tutkimuksen tulokset pyrkivat tuomaan esille ndma keskeisimmat tulokset, joita empiirisessa
osiossa nousi esille. Tdaman lisaksi tuloksissa nousi esille, kuinka tuloksia voidaan hyddyntaa
muun muassa rahapelien markkinoille tultaessa tai omien asiakassuhteiden hallinnassa. Tulok-
set osiossa kdaydaan myos lapi rajoitukset, kuten teemahaastattelujen vaikutus ja haastateltujen
asuinmaa.

AVAINSANAT: elektroninen urheilu, motivaatio, motiivit (vaikuttimet), kulutuskokemus, va-
lintakriteerit, verkkorahapelaaminen
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1 Johdanto

Elektroninen urheilu on saamassa enemman ja enemman suosiota (Naraine ja Weah,
2019, s. 85). Elektroninen urheilu on varsin nopeasti kasvava markkinasegmentti. Taman
kasvun ei uskota loppuvan vield hetkeen (Lehnert ja muut, 2022, s. 123). Houkuttelevaa
tassa markkinasegmentissa onkin se, etta suurin osa siita koostuu alle 35-vuotiaista hen-
kiloistd, jotka ovat vasta saapunut tai saapumassa tyéelamaan (li ja ja muut, 2022, s. 125).
Tama kokonaisuus onkin siis erittdin herkullinen vedonlyontisivustojen mielesta, joten ei
ole ihme, jos vedonlyontisivustot pohtivat, mika uusille ja nykyisille elektronisen urheilun

vedonlydjille on tarkeda ja miten he valitsevat milla sivustolla pelaavat.

Elektronisen urheilun kasvu on erittdin suurta kuten todettu, ja sen kasvu on vuosittain
jopa yli 25 prosenttia tuloina mitattuna (Wu ja muut, 2021, s. 21). Taman lisaksi katsoja-
maarat nousevat koko ajan ja katsojia oletetaankin olevan jo reilusti yli puoli miljardia
vuosittain. Luonnollisesti taman takia elektronisen urheilun rahapeleista onkin tullut yksi
rahapelien uusista tuotteista (Gainsbury ja muut, 2017, s. 611). Mielenkiintoista onkin,
ettd elektroninen urheilun vedonlyonti on liiketoimena isompi, mita itse tapahtumista
tuleva voitto (Sweeney ja muut, 2021, s 66). Samalla kun saannellyt rahapelien tarjoajat
ovat yha enemman kiinnostuneita elektronisen urheilun tapahtumista, mukaan on tullut
my0ds sadntelemattomia rahapelisivustoja (Gainsbury ja muut, 2017, s. 611). Tama onkin
nostanut huolia niin pelin eheyden sdilymiseen, kuin myos alaikdisten lasten mahdolli-
suuteen paasta kasiksi uhkapeleja nailla ei valvotuilla sivuilla (Gainsbury ja muut, 2017,

5. 611).

Rahapeleja mainostetaan varsinkin urheilun puolella lahes kaikkialla. Mainoksia l6ytyy
niin televisiolahetyksista, joukkueen t-paidoista, kuin myds itse tapahtuman paayhteis-
tyokumppaneista. Suomessa tama on sadnnelty tarkemmin toistaiseksi ja Veikkauksella
on monopoliasema rahapelien markkinoinnissa. Markkinoinnin tehtavana ei tosin ole
pelaajamadrien ja tuottojen kasvattaminen, vaan pelaajavirran saaminen laillisien kana-
vien piiriin (SOSTE, 2019). Tama tosin on tulossa paatokseen parin vuoden sisalla, kun

Veikkauksen monopoliasema puretaan ja siirrytdan lisenssijarjestelmaan (Sarkka, 2023).



Tama tulee todennakdisesti nakymaan Suomessa rahapelien mainonnan lisddantymisena
ja varsinkin urheilun puolella eri yhtididen mainoksia tullaan todennakoisesti nakemaan
runsaasti. Esimerkiksi Ruotsissa vedonlyontisivujen mainostus on kasvanut ja rahaa sii-
hen kaytetaan nykyisin jopa viisitoista kertaa enemman Suomeen verrattuna (SOSTE,

2019).

Vaikka rahapelaaminen on suosittua ja sen hyvina puolina voidaan nahda taloudellisen
voiton kanssa niin sosiaalinen ulottuvuus, erilaiset tunnetilat ja ajan vietto, on silla myos
merkittavia haittapuolia. Nama haitat voidaan jakaa taloudellisiin haittoihin, tyohon ja
opiskeluun liittyviin haittoihin, terveyshaittoihin, tunnetasonhaittoihin, ihmissuhdehait-
toihin ja muihin haittoihin (Salonen ja muut, 2019, s. 49). Suomessa naita haittoja ehkai-
see ja hoitaa THL (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos), joka saa ohjeistuksen ja varat
STM:Ita (Sosiaali- ja terveysministerio), joka taas on perinyt rahat Veikkaukselta (STM,

2023).

Pelaamisella on tutkittu olevan mahdollisia yhteyksia ongelmalliseen kayttaytymiseen
(Macey ja Hamari, 2018, s. 344; Gainsbury ja muut, 2017, s. 612). Ongelmallisella kayt-
taytymisella tarkoitetaan tassa kontekstissa vakivaltaisuutta ja paihteiden vaarinkayttoa.
Tastd syystd myos pelaamiseen ja rahapeliongelmiin on alettu kiinnittdd enemman ja
enemman huomiota (Macey ja Hamari, 2018, s. 344). Tata pidetdan huolestuttavana,
koska useammassa suositussa pelissa pelin sisalla voi ostaa tuotteita oikealla rahalla. Ta-
mankaltainen tuote esimerkiksi CS2:ssa (Counter-Strike 2) on laatikko, jonka avaaminen
maksaa noin reilu pari euroa ja sieltd voi saada erilaisia koristeita (skins) aseisiin. Naiden
koristeiden arvo vaihtelee muutamasta sentista jopa tuhansiin euroihin, joten on selvaa,
ettd taman kaltainen laatikoiden availu voidaan nahda rahapeling, varsinkin, kun on si-
vuja, joilla naita koristeita voi uhkapelata eteenpain perinteisessa ruletissa tai noppape-
leissa tai vaihtaa suoraa esimerkiksi bitcoineiksi. Elektroniseen urheiluun keskittyvat si-
vut, joilla pelin sisaisilla esineilld oli mahdollista lydda vetoa ovat olleet ongelmissa use-

asti (Holden ja muut, 2017, s. 240-245).



Pelaajille on nykyisin tarjolla monta eri vaihtoehtoa, kun he alkavat pohtia minka raha-
peleja tarjoavan yhtion sivuilla he haluavat pelata. Lisensoivia tahoja on monia, mutta
Euroopassa suosituimmat ovat Viron, Maltan ja Britannian lisenssit (Veikkaajat, n.d.). Eu-
roopan ulkopuolella Curacaon lisenssi on my@s erittdin suosittu. Selvin ero suomalaisille
ja muille eurooppalaisille lisenssia valittaessa on se, ettda Maltan ja Viron lisenssin omis-
tavien rahapeliyhtididen peleista saatuja voittoja ei enda veroteta kotimaassa. Curacaon
kohdalla tilanne on eri ja voitoista pitdda maksaa verot Suomen padassa. Varsinkin EU:n
ulkopuolisten sivujen kdyttaminen nostaa riskia asiakkaalle, koska paikallisten viran-
omaisten on vaikea valvoa niitd ja vaikeampi puuttua ndiden sivustojen vaarinkaytokseen.
Esimerkiksi Australiassa ulkomaisten sivujen kdyttdé ndhdaan jopa yhteiskunnalle vaaral-
lisena asiana (Gainsbury ja muut, 2018). Taman lisaksi riskid kuluttajille pidetdaan myos

suurempana (Gainsbury ja muut, 2018).

Rahapelaamisen markkinoiden suuruus ja sen kasvunakymat, yhteiskunnalliset vaikutuk-
set ja ajankohtaiset uudistukset lisenssijarjestelmaan Suomessa, elektronisen urheilun,
sen kuluttajamaaran kasvu ja sen vedonlyontimarkkinoiden laajentuminen seka rahape-
laamisen kanavanmuutos verkkopelaamisen kasvaessa maailmanlaajuisesti ovatkin ta-
man tutkimuksen oikeutukset. Taman vuoksi on olennaista, etta rahapelien tarjoajat pys-
tyvat tunnistamaan ja ymmartamaan verkkorahapelaamisen kuluttajakayttaytymista
elektronisen urheilun kuluttajien kohdalla. Talla on vaikutuksia elektronisen urheilun ku-
luttajan pelaamiskdyttdaytymiseen etenkin palveluntarjoajan arvioimisessa ja valinnassa.
Niiden avulla rahapelipalvelun tarjoaja pystyy kehittdmaan omia palveluitaan ja hyodyn-
tdmaan kilpailuetujaan asiakkaiden palvelukokemuksen parantamiseksi. Kiinnostusta
herattava kysymys onkin se, minkalainen vaikutus elektronisen urheilun kuluttamisella

ja sen kannattamisella on rahapelien kuluttamisen muokkaajana.

Tutkimuksessa huomioitiin ja kdytettiin hyvana myos aikaisemmin tehtya pro gradu -tut-
kielmaa alkuperamaan merkityksesta rahapeleissa. Tutkimuksessa Tuomaala (2021) tut-
kii samanlaisin menetelmin alkuperamaan merkitysta rahapelien kuluttamisen muok-

kaajana.



Elektronisella urheilulla (electronic sports) tarkoitetaan videopelien pelaamista kilpailul-
lisessa mielessa kuluttajien viihdyttamiseksi (Oxfordlearnersdictionaries, n.d.). Tarkem-
min sen voidaan tarkoittavan kilpailemista palkinnoista, kuten esimerkiksi rahapoteista
ja siten, etta kilpailua voidaan seurata esimerkiksi internetissa tai paikan paalla (Cam-

bridge Dictionary, n.d.).

Elektronisen urheilun suosituimpia peleja ovat muun muassa League of Legends, Dota 2,
Fortnite, FC-pelisarja (entinen FIFA), NHL-pelisarja ja CS2 (entinen CS:GO). Elektroninen
urheilu tai puhekielessa e-sports seka e-urheilu voidaan myds maaritelld urheilulajina,
jossa tarkeimmat asiat johdetaan sahkoéisen systeemin kautta ja joukkueiden ja pelaajien
panos valittyy ihminen-konsoli/tietokone -rajapinnassa (Hamari ja Sjoblom, 2017, s. 213).
Varsinkin perinteisen urheilun kannattajat ovat vieroksuneet urheilu-sanan kayttoa tassa
kontekstissa, koska eivat pida elektronista urheilua oikeana urheiluna (Hamari ja Sjéblom,

2017, s. 212).

1.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet

Tutkimuksen tarkoituksena on arvioida ja tehda paatelmia miten elektronisen urheilun
seuraaminen vaikuttaa ja millainen merkitys silla on rahapeleja kuluttavan henkilén va-
lintakriteereihin, kulutuskokemukseen ja pelaamisen seurauksiin. Tutkimuksessa huo-
mio siis kiinnittyykin siihen, etta tutkitaan elektronisen urheilun kuluttamisen merkityk-
sesta vedonlyonnin ja muiden rahapelien kokemuksen muokkaajana. Naiden edella mai-
nittujen syiden perusteella tutkimukselle on asetettu seuraavaksi luetellut tavoitteet, joi-

den avulla pyritdan edistamaan tutkimukselle asetetun tarkoituksen onnistumisessa.

Ensimmaisena tavoitteena on rakentaa teoreettinen viitekehys, jossa keskitytdaan kulut-
tajan valintakriteereihin verkkorahapelaamisessa, rahapelien kulutuskokemukseen ja
pelaamisen seurauksiin. Tata viitekehysta hyodynnetdan varsinkin haastattelukysymys-

ten valmistamisessa seka haastattelun toteutumisessa.
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Tutkimuksen toisena tavoitteena on keratyn aineiston perusteella analysoida ja ymmar-
taa syvallisesti minkalaisia eroja ja samankaltaisuuksia 10ytyy e-urheilua kuluttavien ja ei

kuluttavien rahapelaajien valilta heidan rahapelikayttaytymisessaan.

1.2 Tutkimusote ja lahestymistapa

Tutkimus on muodoltaan kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Kvalitatiivisien tutki-
muksien tavoitteina on ymmartaa tutkittavia ilmi6éta ja rakentaa teoriaa ilmididen ym-
martamisen pohjalta (Hirsijarvi ja muut, 2015, s. 161-165). Lahestymistapa on valittu
siita syysta, etta elektronisen urheilun kuluttajan rahapelien kulutuskayttaytymista halu-

taan ymmartamaan syvallisesti ja kaikenkattavasti todellisessa elamassa.

Tieteenfilosofiana tutkimuksessa toimii fenomenologishermeneuttinen tutkimusote,
silla tutkimuksessa ollaan halukkaita selvittdmaan elektronisen urheilun kuluttajan koke-
muksen myota rakentuvista merkityksista rahapelaamiselle. Tutkimuskohteena on siis
elektronisen urheilun kuluttajan rahapelien kulutuskokemus, josta tulkinnan avulla muo-
dostetaan rahapelien kulutuskokemuksen merkitykset kuluttajien valilla, jotka seuraavat
ja jotka eivat seuraa elektronista urheilua. Aineisto kerdtdan teemahaastatteluina, jossa
teemat pohjautuvat ensimmaisessa tavoitteessa esitettyyn viitekehykseen, joka on kehi-

tetty teoriaosuudessa.

1.3 Tutkimuksen rakenne ja rajaukset

Tutkimus jakautuu viiteen eri paalukuun. Nama viisi paalukua ovat tutkimuksen aloittava
johdantoluku, teorialuku, metodologialuku, empiirinen luku ja tutkimuksen paattava
johtopaatokset-luku. Tutkielman rakennelmaa suunnitellessa on hyddynnetty Tuomaa-
lan (2021) tutkielmassa kaytettya rakennelmaa. Johdantoluvussa esitelldan tutkimusaihe

ja elektroninen urheilu termina, sen jalkeen perustellaan tutkimuksen oikeutukset ja
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tarve. Taman jalkeen kaydaan lapi tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet seka tutkimusote

ja lahestymistapa. Johdannon lopuksi esitelldaan tutkimuksen rakenne ja sen rajaukset.

Toinen luku pitda sisalladan teorialuvun, jossa syvennytaan aiempien tutkimuksien kautta
rahapelien kuluttamiseen. Luvussa otetaan tarkasteluun palveluntarjoajan valintaa ja
sen mahdollisia erityispiirteita seka yleisella tasolla palveluntarjoajan valintaperusteita.
Taman lisaksi paneudutaan kuluttajan motivaation perusteorian ja uhkapelaamisen ku-
lutusmotivaation osalta. Ndiden avulla yritetadn kasittda motivaation funktio kuluttami-
sen perustana sekd kulutusmotiivien myota rakentuvaa rahapelaamisen kokemusta.
Elektronisen urheilun rahapelaaminen nostetaan myds osiossa esille ja sitd yhdistetaan
rahapelaamisen yleiseen teoriaan. Pelaamisen kokemuksessa otetaan lisaksi huomioon
rahapelien kuluttaminen elamantyylin ilmaisemisena. Luvun loppupuolella otetaan tar-
kasteltavaksi pelaamisen seurauksia niin samaistumisen ja ongelmien pohjalta kuin myos
tyytyvaisyyden ja uskollisuuden. Elektronisen urheilun kuluttamiseen liittyvaa teoriaa
vhdistetaan edelld mainittuihin osioihin luvun mittaan. Naiden asioiden pohjalta raken-
netaan tutkimukselle teoreettinen viitekehys, joka oli maaritelty johdannossa tutkimuk-

sen ensimmaiseksi tavoitteeksi.

Kolmas paaluku on metodologialuku. Tassa luvussa esitelldaan tarkasti tutkimuksen me-
todologiset valinnat sekd menetelma, jolla tutkimusaineisto on paatetty kerata ja analy-
soida. Luvussa kasitelldan siis tarkemmin kvalitatiivista tutkimusmenetelmaa ja fenome-
nologishermeneuttista ldhestymistapaa. Aineistonkeruu menetelma kaydaan tarkemmin
lapi ja esitelldan haastateltujen valintaprosessi ja itse haastateltavat lyhyesti. Osuuden

lopussa kaydaan lapi viela tutkimuksen luotettavuus.

Tutkimuksen neljas paaluku on empirialuku. Tassa luvussa kaydaan lapi tutkimustulokset.
Luvussa kdydaan lapi empiirisen aineiston tuloksia ja sen analyysia aiemmassa vaiheessa
esitetyn teoreettisen tiedon avulla. Tassa luvussa kdydaan siis lapi teorian ja empiirisien
tuloksien avulla elektronisen urheilun kuluttamiseen liittyvista valintakriteereistd, raha-

pelien kulutuskokemuksesta ja rahapelikulutuksen mahdollisista seurauksista ja miten
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tama kaikki eroaa kuluttajiin, jotka eivat seuraa elektronista urheilua. Tassa luvussa vas-

tataan tutkimuksen jalkimmaiseen tavoitteeseen.

Tutkimuksen viimeinen paaluku on johtopadatdkset-luku. Kuten nimi kertoo, kdydaan lu-
vussa lapi tutkimuksen johtopaadtokset. Osio tosin alkaa kertaamalla vield tutkimus tar-
koituksen ja tavoitteet. Taman jalkeen edessa on tarkeimmat tulokset, hyddynnettavyys,
rajoitukset ja jatkotutkimusehdotukset. Tama luku kokoaa siis yhteen keskeisimmat ha-
vainnot, joiden perusteella voidaan kasittaa elektronisen urheilun seuraajan rahapelien

kuluttamisen kokonaisuutta verrattuna kuluttajaan, joka ei elektronista urheilua seuraa.

Johdanto

Metodologialuku

Johtopaatokset

Kuvio 1 Tutkimuksen rakenne

Tutkimus kasittelee elektronisen urheilun kuluttajien rahapelaamista laajana kokonai-
suutena. Taman takia tutkimusta ei rajaa eri rahapelityypit, kuten kasino tai vedonlyonti.
Tosin empiirinen tutkimus tulee painottumaan, enemman vedonlyénnin puolelle, koska
nakyvin ero elektronisen urheilun kuluttajan ja peruskuluttajan valilla, on juuri kyseiseen
lajiin panostaminen rahapelien muodossa. Tutkimuksessa ei oteta huomioon fyysisia ra-
hapelaamisen muotoja, vaan pelkdstaan sahkoisessa ymparistossa tapahtuvaa rahape-

laamista. Perustelut talle on se, ettd fyysisia rahapeleja voi luonnollisesti pelata vain
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Suomessa Veikkauksen tarjoamana. Kyseisessa kanavassa asiakas ei voi valita ndin ollen

muita palveluntarjoajia.

Tutkimuksessa haastatellaan aktiivisesti rahapeleja pelaavia taysi-ikaisia kuluttajia. Ta-
man lisaksi kriteerina puolikkaalle henkildistd on se, ettd heidan pitda seurata aktiivisesti
elektronista urheilua. Tama perustellaan sill3, etta voidaan olettaa kiinnostuneisuuden
rahapelaamiseen ja elektroniseen urheiluun vaikuttavan henkilén tietoon rahapelaami-
sesta elektronisen urheilun kuluttajien piirissa. Taysi-ikdisyys taas mahdollistaa pelaami-
sen laillisesti. Rajoituksena aktiivisesti elektronisen urheilun seuraaminen ja uhkapelaa-
misen aktiivisuus saattaa vaikuttaa tuloksiin siind mielessa, ettd ne eivat ole patevia, jos
kuluttajan elektronisen urheilun seuraaminen on vahaista tai rahapelien kuluttaminen.
Taman lisdksi voi olla tilanteita, missa kuluttaja panostaa elektronisen urheilun peleihin

vaikkei seuraa sita ja talla on vaikutusta hanen kulutuskokemukseensa.
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2 Rahapelien kuluttaminen verkossa

Tama teoriaosuus kasittelee rahapelien kuluttamista verkossa aikaisempien tutkimuk-
sien perusteella. Aluksi kasitellaan palvelutarjoajan valintaa ja ostopaatOdsprosessia ja
millaisia kriteereita rahapelien kuluttajilla on sahkoista palveluntarjoajaa hakiessa. Ta-
man jalkeen paneudutaan kulutusmotivaatioihin rahapeleissa hyddyntaen yleista kulut-
tajakdyttaytymisen motivaatioteoriaa, rahapeleihin liittyvia kulutusmotiiveja ja tutki-
malla rahapelien pelaamista kuluttajan elamantyylin ilmaisemisen avulla. Ndiden avulla
voidaan saavuttaa ymmarrys rahapelien kulutuskokemuksesta. Luvun loppupuolella tar-
kastellaan rahapelaamisen seurauksia. Edelld mainittu kokonaisuus muodostaa tutki-

muksen viitekehyksen, joka esitetaan luvun lopuksi.

2.1 Rahapelien palveluntarjoajan valinta ja kriteerit

Nykymaailmassa kuluttajan ei tarvitse ostaa tai etsia tietoa tuotteesta pelkdstaan fyysi-
sesta ymparistosta, vaan se onnistuu myos verkossa, jossa nykydan ostokset voi suorittaa
kokonaan, ilman mitdan fyysista vaivaa. Trendi vaikuttaa my0Os olevan menossa siihen
suuntaan, etta internetissa toimivien kauppojen kasvu kiihtyy ja kiihtyy (Li ja muut, 2020).
Varsinkin COVID-19 ja karanteenissa oleminen on kiihdyttanyt suuresti verkkokauppojen
suosiota maailmanlaajuisesti (Ingaldi ja BroZova, 2020, s. 2). Internetissa toimivien taho-
jen yleistyminen koskee myds rahapeleja, joiden kuluttaminen on noussut varsinkin
nuorten keskuudessa (Derevensky ja Gupta, 2007, s. 94-95). Palveluntarjoajan valinta ja
kriteerit ovatkin erilaisia riippuen siita onko kyse sahkoisesta palveluntarjoajasta vai fyy-

sisestd (Chau ja muut, 2007, s. 171-172).

2.1.1 Palveluntarjoajan valinta

Kuluttajien ostopaatokset perustuvat sille, ettd he ovat todenneet ongelman, joka pitda

ratkaista (Solomon, 2019, s. 206). Ostoprosessi koostuu Solomonin (2019, s. 209)
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mukaan viidesta vaiheesta, joita ovat ongelman havaitseminen, tiedon etsiminen, vaih-
toehtojen arvioiminen, tuotteen valinta ja oston jalkeinen arviointi (ks. Kuvio 2). Ongel-
man havaitseminen tapahtuu silloin, kun huomataan oman tilanteen ja ideaalin tilanteen
valilla merkittava ero (Solomon ja muut, 2019, s. 209). Ongelman havaitseminen voi ta-
pahtua luonnollisesti, mutta usein mainoksilla on siihen vaikutusta (Solomon ja muut,
2019, s. 209, s. 209). Seuraavassa vaiheessa kuluttaja etsii tietoa ymparistostaan, joka
nykymaailmassa on usein sahkdinen. Tassa vaiheessa asiakas etsii tietoa tuotteesta ja
vaihtoehdoista ja voi kayttaa esimerkiksi erilaisia vertailusivuja (Solomon ja muut, 2019,
s. 210). Taman jalkeen on vaihtoehtojen arviointi, jossa kuluttaja pohtii omia kriteerei-
tadn ja asettaa loydetyt vaihtoehdot jarjestykseen kriteereiden ja kriteereiden tarkeyden
perusteella (Solomon ja muut, 2019, s. 213). Tuotteen valinta kohdassa asiakas tekee
ostopdatoksen perustuen edellisen vaiheen arvioon, jossa asiakas on kriteerien perus-
teella I6ytanyt itselleen parhaimman tuotteen. Viimeisessa vaiheessa kuluttaja arvio
hankkimansa tuotteen tai palvelun. Arvioinnissa kuluttaja miettii vastasiko tuote odotuk-
sia tai ylittiko se jopa ne (Solomon ja muut, 2019, s. 219). Tyytyvaisyyteen vaikuttaa itse
tuotteen lisaksi myos vaihtoehtoiset tuotteet, jotka jdivat valitsematta (Solomon ja muut,
2019, s. 219). Ostoprosessi voi my0s tulla rutiininomaiseksi, jos kuluttaja kokee uskolli-

suuden tunnetta brandia kohtaan (Solomon ja muut, 2019, s. 220).

Oston
JELLGIE
arviointi

Ongelman Tiedon Vaihtoehtojen Tuotteen

havaitseminen etsiminen arvioiminen valinta

Kuvio 2 Ostopaatosprosessin viisi vaihetta (Solomon ja muut, 2019)

Kuten luvun alussa mainittiin, on verkkokauppojen kasvu ollut voimakasta ldhiaikoina.
Aikaisemmin sieltd on vain etsitty tietoa ja erilaisia vaihtoehtoja, mutta nykyaan koko
ostoprosessi hoidetaan usein verkon valityksella (Chau ja muut, 2007, s 171). Taysin ver-
kossa suoritettava ostoprosessi sisdltda erilaisia huomioonotettavia asioita, kuin fyysi-

sessa ostoprosessissa (Chau ja muut, 2007, s. 172). Esimerkiksi luotettavuus on erittdin
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tarkeaa verkkokaupassa ja se voikin olla merkittava syy, miksi kuluttajat lopettavat sivulla
asioimisen kesken ostoprosessin (Chau ja muut, 2007, s. 171-172). Tuotteilla ja palve-
luilla on verkkoymparistdssa suurena erona se, etta tuotteita ei saa heti itselle, kun taas
riippuen palvelusta, voi palvelu olla heti asiakkaalle kaytettavissa. Tasta hyvana esimerk-
kind onkin juuri vedonlyonti, joka palveluna on heti asiakkaan kaytdssa niin fyysisessa,

kuin myds sahkoisessa ymparistossa.

Vaikka vedonlydnti onkin palveluna heti saatavilla niin fyysisessa, kuin verkkoymparis-
tossa, on niiden valilla kuluttajien mukaan erilaiset hyodyt ja haitat (Gainsbury ja muut,
2018). Verkkoympariston etuna nahtiin esimerkiksi hintaan liittyvia arvoja, kuten bonuk-
set, kertoimet ja ilmaiset panokset (Gainsbury ja muut, 2018). Taman lisdksi etuna nah-
tiin isompi valinnanvara peleissa ja pelien saatavuus, ilmaispelien I6ytaminen, sosiaaliset
ominaisuudet, mukavampi pelikokemus seka katevyys (Gainsbury ja muut, 2018). Kulut-
tajien mielestd myOs negatiivisia puolia on l0ydettavissa verkkoymparistossa suoritetta-
vasta rahapelaamisesta. Tasta esimerkkeja on muun muassa teknologian ja internetin
epaluotettavuus, laittomuus, pelien luotettavuuden todentaminen, tilin ja rahojen tur-
vallisuuden pelko, addiktoivampi, helpompi kayttdaa rahaa ja vastuullisen pelaamisen

kaytantojen olemassaolon vahyys (Gainsbury ja muut, 2018).

Verkkoymparistdssa kanavia voidaan nahda olevan useita. Nama kanavat voidaankin ja-
kaa kaytettyjen laitteiden mukaan eri kategorioihin. Wagner ja muut (2020, s. 257) esit-
televat tutkimuksessaan nelja erilaista kategoriaa, jotka ovat perinteiset laitteet (tieto-
kone ja kannettava tietokone), mobiililaitteet (dlypuhelimet ja tabletit), IETV-laitteet (aly-
televisiot ja pelikonsolit) ja muut laitteet (mediasoitin ja myymalan asiakaspaate). Suo-
messa rahapelien osalta selvasti suosituimmat kanavat olivat Salosen ja muiden (2020,
s. 143) artikkelin perusteella mobiililaitteet ja perinteiset laitteet, joiden yhteenlaskettu
osuus oli yli 50 %. Toinen puolikas oli kuluttajia, jotka kayttavat fyysistda ymparisto raha-
pelien pelaamiseen (Salonen ja muut, 2020, s. 143). Mielenkiintoista tutkimuksesta huo-
mattava asia on se, ettd ajanjaksona, jolla kanavia seurattiin (2016—2017), pelkan perin-

teisen kanavan kaytto jopa vaheni, mutta perinteisen ja mobiilikanavien kayttd yhdessa
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kasvoi, sekd pelkan mobiilikanavan kayttd (Salonen ja muut, 2019, s. 79). Tama kertoo
siitd, ettd useamman digitaalisen kanavan kaytto on kasvamassa. Tata oletusta vahvistaa
varsinkin se, ettd Veikkaus (2024a) mukaan, sen liiketoiminnan tuotosta yli puolet oli en-

simmaista kertaa digitaalisen kanavan piirista.

Vaikka yksi verkkoympariston hyvista puolista on vaihtoehtojen laajuus ja tiedonkeraa-
misen helppous, voi tasta olla myo6s haittaa. Koska tietoa ja vaihtoehtoja on niin paljon,
ei kuluttajan ole aina mahdollista kdyda kaikkia vaihtoehtoja ja |0ytyvaa tietoa lapi (Haubl
ja Trifts, 2000, s. 4). Tasta johtuen ostopdatdsprosessi voi viivastya tai se voi tapahtua
nopean klikkauksen avulla, ilman asiakkaan kunnollista harkintaa ja tuotteiden vertailua
(Huang ja Chen, 2006, s. 413). Haubl ja Trifts (2000, s. 4) suosittelevatkin erilaisia apuva-
lineitad kuluttajien kayttoon, jolloin ostopaatosprosessi helpottuu. Nykydan ostopaatok-
sia helpottamassa ovat niin erilaiset vertailusivustot, kuin myds esimerkiksi kauppojen
omien sivujen suosittelut. Rahapelisivustoilla esimerkiksi suositellaan erilaisia rahapeleja

automaattisesti, jolla halutaan helpottaa asiakkaan paatosta.

Kuten aiemmin tdssa luvussa kaytiin [api, on turvallisuuden tunne, erittdin tarkea osa
verkkokaupassa asiointia. Tassa kuluttajat kayttdvat apunaan verkkoarviointeja (Li ja
muut, 2020). Verkkoarvioinneilla voidaan tarkoittaa muiden kuluttajien kirjoittamia arvi-
ointeja niin kaupan omilla sivuilla, kuin myds erilaisilla keskustelupalstoilla (Li ja muut,
2020). Internetin myo6ta kuluttajien onkin helpompi jakaa mielipiteensa tuotteesta
muille (Li ja muut, 2020). Vaikka arvioinnit voivat aiheuttaa ongelmia yritykselle, voi niita
my0s hyodyntda markkinoinnissa ja tuotteen kehittamisessa (Li ja muut, 2020). Asiakkai-
den antamat arvioinnit voivat olla muille kuluttajille jopa tarkeampia kuin asiantuntijoi-
den antamat arvioinnit (Huang ja Chen, 2006, s. 424). Positiivisilla arvioinneilla on valia
varsinkin negatiivisiin kommentteihin verrattuna ja niita pitaakin olla tietty maara enem-
man, jotta ne kumoavat negatiivisten kommenttien aiheuttaman haitan (Huang ja Chen,
2006, s. 422). Huomioonotettavaa on myo0s se, ettd Chen ja muiden (2004, s. 722) mu-
kaan arvioinneilla on valia varsinkin tuotteille, jotka eivat ole yhta tunnettuja ja niilla ei

ole verrattuna yhta suurta merkitysta tuotteille, jotka ovat erittdin tunnettuja. Kuluttajan
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ennakkotiedolla tuotteesta tai palveluntarjoajasta on siis valid, kun han tekee omaa va-

lintaansa.

Evasteet ovat nykyaan tuttu naky verkossa oleville kuluttajille. Evasteilla seurataan sivus-
tolla vierailevia tahoja ja heidan kayttaytymistaan kyseisilla sivuilla (Cahn ja muut, 2016,
s. 891). Kuluttajien seuraaminen onkin herattanyt uusia huolestuksen aiheita (Caudill ja
Murphy, 2000, s. 7). Evasteiden kerdaminen ja niiden kasittely aiheuttaa huolta joissain
kuluttajissa ja nostaa kynnysta tehda ostoksia verkossa (Kumar ja Sharma, 2015). Naita
huolia vastaan on saadetty lakeja ja direktiiveja, joista suurimpana EU:n GDPR (The Ge-
neral Data Protection Regulation) jolla haluttiin vahvistaa kuluttajien oikeutta tietosuo-
jaan (Presthus ja Sgrum, 2019, s. 21). GDPR:n avulla kuluttajat ovatkin saaneet tietaa
enemman omasta tietosuojastaan, mutta Presthus ja Serum (2019, s. 30) mukaan, se ei
ole ratkaissut laheskaan kaikkia ongelmia ja moni kuluttaja uskoo edelleen, etta he eivat

hallitse omia tietojaan.

Markkinoinnissa evasteiden voidaan nahda olevan jo jonkinlainen selkdranka, jonka
avulla markkinointia voidaan lahted rakentamaan (Mellet ja Beauvisage, 2021, s. 1).
Evasteiden avulla keratty data ja tieto voidaan siis valjastaa osaksi erilaisia markkinointi-
tuotteita (Mellet ja Beauvisage, 2021, s. 2). Evasteet luovutetaan suostumusta vastaan
verkkosivulle, jonka kuluttaja on “kutsunut” selaimellensa (Koivumaki ja Hiakkanen, 2018,
s. 340). Evasteiden avulla kuluttajalle voidaan antaa paremmin kohdennettuja mainoksia,
eika esimerkiksi samoja mainoksia nayteta vahingossa loputtomasti samalla sivulla vie-
raillessa (Koivumaki ja Hakkanen, 2018, s. 341-342). Tutkimusten mukaan sivustojen ja
mainoksien personointi on jotain mita kuluttajat arvostavat ja verkkovierailusta tulee on-

nistuneempi (de Pechpeyrou, 2009, s. 36).

2.1.2 Kuluttajan valintakriteerit rahapeleissa

Kuluttajan valintakriteerit tulevat ajankohtaiseksi ostoprosessin kolmannessa vaiheessa

eli vaihtoehtojen arvioimisessa, jossa kuluttaja siis vertailee ja arvioi l6ytamiansa
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vaihtoehtoja kriteereiden perusteella, jotka hdn on asettanut tuotteelle tai palvelulle,
jonka tarve on tullut ajankohtaiseksi (Solomon ja muut, 2019, s. 213). Kuluttaja paattaa
valintakriteerit itse ja naita voi olla niin monta kuin kuluttaja kokee tarpeelliseksi ja ne
voivat olla minkalaisia tahansa (Solomon ja muut, 2019, s. 213). Kriteerit voivat vaihdella
erittdin ominaisuus painotteisista kriteereista tunnepitoisiin kriteereihin eli milta palvelu
tai tuote saa kuluttajan tuntemaan (Solomon ja muut, 2019, s. 213). On myos tarkeaa
huomata, etta valintakriteerit, jotka erottavat kilpailijoita tosistaan ovat tarkeampia, kuin
kriteerit, jotka ovat kaikilla kilpailijoilla samat (Solomon ja muut, 2019, s. 214). Vaikka
kuluttaja valitsee itse valintakriteerit, voi markkinoija vaikuttaa tahan ja esitella ja suosi-

tella kriteereita kuluttajalle (Solomon ja muut, 2019, s. 215).

Kuluttaja voi kdyttaa paatoksenteossa niin kutsuttua korvaamattomien saantojen systee-
mia ja jos jokin vaihtoehto ei tayta kriteerid, ei toinen ominaisuus pysty kompensoida
sitd vaan kuluttaja tekee kielteisen paatoksen kyseisen vaihtoehdon kohdalla (Solomon
jamuut, 2019, s. 216). Toinen systeemi on niin kutsuttu korvattavien sdaantdjen systeemi,
jossa toisin kuin aikaisemmin mainitussa systeemissa, voi tdssa systeemissa vaihtoehto
paikata epdonnistumisensa tietyn kriteerin kohdalla, jos se onnistuu erittdin hyvin jos-
sain toisessa kriteerissad (Solomon ja muut, 2019, s. 217). Tassa systeemissa kuluttaja kes-
kittyy enemman kokonaiskuvaan ja on sitoutuneempi ostoprosessiin (Solomon ja muut,
2019, s. 217). Aikaisemmin mainitussa systeemissa taas kuluttaja haluaa paasta helpolla
ja ei valttamatta tunne tuotekategoriaa niin hyvin tai ei ole kiinnostunut tutustumaan

ominaisuuksiin syvallisesti (Solomon ja muut, 2019, s. 216).

Sahkoisen rahapelien tarjoajan valintaa on varsinkin elektronisen urheilun saralla tut-
kittu erittdin vahan. Eroavaisuuksia loytyy eri kuluttajasegmenttien valilld jo esimerkiksi
sen perusteella kayttaako kuluttaja padsaantoisesti kotimaista vai ulkomaista palvelun-
tarjoajaa (Gainsbury ja muut, 2018). Gainsbury ja muut (2018) my®és listaavat monta eri
kriteeria kuluttajille rahapelien palveluntarjoajan valinnassa. He esittavat, ettd esimer-
kiksi seuraavat kriteerit ovat esilla valinnassa; maine, henkilokohtainen suositus, mainos-

tus, hintaan liittyvat kriteerit kuten bonukset ja kertoimet, vedonlyéntikohteiden maara,
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valtio, jossa palveluntarjoaja on kirjoilla, laillinen lisenssi, nopeat ulosmaksut, asiakkaan
suojelu niin tietoturvaan, kuin vastuulliseen pelaamiseen liittyen, tarvittavat henkilékoh-
taiset tiedot, sosiaaliset ominaisuudet, aiemmin luotu tili fyysiselle pisteelle, sovelluksen

ja sivuston kaytettavyys seka rahapelimuotojen maara (Gainsbury ja muut, 2018).

Suurin osa rahapeleja pelaavista pelaa ulkomaisilla sivuilla ja heille lisensseilla ja sdante-
lylld ei ole niin suurta merkitystd (Gainsbury ja muut, 2019, s. 237 ja 248). Taman lisaksi
ulkomaisilla sivuilla pelaavat olivat Gainsbury ja muut (2019, s. 244) mukaan todenna-
kdisempia pelaamaan enemman, jos kaikista rahapeleista tulisi taysin laillisia. Elektroni-
sen urheilun uhkapelaajat pelaavat useampia peleja kuin muut ja he pelaavat jokaista
pelia mydés enemman kuin keskiverto rahapeleja pelaava kuluttaja (Gainsbury ja muut,
2017, s. 614). Elektronisen urheilun uhkapelaajat panostivatkin myds taysin tuuriin pe-
rustuviin peleihin, joilla ei ollut mitdan tekemista elektronisen urheilun kanssa (Gains-

bury ja muut, 2017, s. 614).

2.2 Kulutuskokemus rahapeleissa

Rahapelien kuluttamiseen liittyy merkittavasti usea asia, kuten esimerkiksi raha ja tun-
netilat mitd rahapelaaminen tuottaa (Binde, 2013, s. 84). Tata kulutuskokemusta tutki-
taan tdssa tutkielmassa rahapelaamisen kulutusmotiivien pohjalta. Lahtékohtana on,
ettd motivaatio synnyttaa perusteet kuluttamiselle ja on vuorovaikutuksessa kulutusko-
kemukseen eli tassa tapauksessa kuluttajan syihin kuluttaa rahapeleja. Taman lisaksi ra-
hapelien kulutuskokemuksen analyysissa huomioidaan kanssa rahapelien kuluttaminen
elamantyylin ilmaisemisena. Seuraavaksi tutustutaan kuluttajakdyttaytymisen motivaa-
tioteoriaan. Taman jadlkeen keskitytdaan tarkemmin rahapelaamisen kulutusmotiiveihin

seka rahapelien pelaajan elamantyylin ilmaisemiseen rahapelien pelaamisen avulla.
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2.2.1 Motivaatio ja sen rooli kuluttamisessa

Motivaatiolla tarkoitetaan prosessia, joka saa ihmiset kayttaytymaan, kuten he kayttay-
tyvat (Solomon ja muut, 2019, s. 125). De Mooij (2021, s. 188) méaarittelee motivaation
sisdisena tilana, joka ajaa ihmiset tekemaan asioita tietylla tavalla. Tama tarkoittaa, etta
motivaation ymmartaminen tarkoittaa, ettd ymmartdaa miksi kuluttajat tekevat mita he
tekevat (Solomon ja muut, 2019, s. 125). Psykologisesta perspektiivista katsottuna moti-
vaatio syntyy silloin, kun kuluttaja on huomannut tarpeen, jonka haluaa tyydyttaa (Solo-
mon ja muut, 2019, s. 125). Toisin sanoen syntyy jannityksen tila, joka ajaa kuluttajan
vahentdamaan tai poistamaan tarpeen (Solomon ja muut, 2019, s. 125). Tama syntynyt
tarve voi olla joko hedonistinen tai utilitaarinen (Solomon ja muut, 2019, s. 125). Hedo-
nistinen tarve on kokemuksellinen tarve, johon liittyy tunnetilat ja fantasiat, kun taas
utilitaarinen tarve johtaa toiminnalliseen tai kdytanndlliseen hyotyyn (Solomon ja muut,
2019, s. 125). Solomonin ja muiden (2019, s. 125) mukaan kuluttaja ei valttamatta itse
edes tajua motivaatiota tai sen olemassaoloa, vaikka se olisi olemassa pinnan alla. Raha-
pelipalveluiden kayttajan voidaan nahda tekevan valintansa niin hedonistisen, kuin myds
utilitaarisen tarpeen perusteella. Tastd hyvia esimerkkeja ovat palveluita vertaillessa
mahdollinen rahabonus talletusta tehdessa, joka on tietylla sivulla erittdin korkea (utili-
taarinen) tai pelisivuston kadyttaminen, koska se tukee urheilujoukkuetta, jota kuluttaja
kannattaa fanaattisesti (hedonistinen). Kuluttaja voi myos kokea motivaatiota tyydyttaa

molempia tarpeita samaan aikaan (Solomon ja muut, 2019, s. 127).

Silla ei ole valia onko tarve hedonistinen vai utilitaarinen, ristiriita on olemassa kuluttajan
nykyisen ja ideaali tilan valilld (Solomon ja muut, 2019, s. 125). Tama synnyttaa jannit-
teen, joka mainittiin jo edellisessa kappaleessa. Se kuinka kiire kuluttajalla on paasta
tasta ristiriidasta eroon tai vahentaa sita, riippuu siita, kuinka isoksi han kokee jannitteen
tilojen valilld (Solomon ja muut, 2019, s. 126). Kuluttajan tapa tyydyttda tarpeensa voi
tapahtua monella tyylilla ja tdhan vaikuttaa niin kulttuuri, jossa kuluttaja on viettanyt
aikaa, kuin myos kuluttajan henkilokohtaiset kokemukset (Solomon ja muut, 2019, s.

127).
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Tavoitteilla on olemassa valenssi, joka tarkoittaa sitd, ettad tavoite voi olla suuntauksel-
taan negatiivinen tai positiivinen (Solomon ja muut, 2019, s. 128). Jos paamaara on po-
sitiivinen, kuluttaja tavoittelee sitd (Solomon ja muut, 2019, s. 128). Jos tavoite on taas
suuntaukseltaan negatiivinen, kuluttajan motivaatio on valtella sitd (Solomon ja muut,
2019, s. 128). Koska motivaatioita ja tavoitteita voi olla samanaikaisesti useampia, on
mahdollista, ettd tdssa prosessissa motivaatiot ovat keskenaan konfliktissa (Solomon ja
muut, 2019, s. 128; Hofer ja muut, 2007, s. 18). Solomonin ja muiden (2019, s. 128) mu-
kaan nama tilanteet voidaan jakaa kolmeen eri ryhmaan, jotka ovat [ahestymis-lahesty-
miskonflikti (approach-approach conflict), valttamis-valttamiskonflikti (avoidance-

avoidance conflict) ja lahestymis-valttamiskonflikti (approach-avoidance conflict).

Lahestymis-lahestymiskonflikti on tilanne, jossa kuluttajan on valittava vain toinen kah-
desta vaihtoehdosta, jotka han haluaisi (Solomon ja muut, 2019, s. 128). Teoria kognitii-
visesta dissonanssista perustuu sille oletukselle, ettd ihmiset kaipaavat jarjestysta ja joh-
donmukaisuutta elamaansa ja jannite syntyy, kun uskomukset tai tavat ovat keskendan
ristiriidassa (Harmon-Jones&Harmon-Jones, 2012, s. 1; Solomon ja muut, 2019, s. 128).
Konflikti, joka syntyy, kun valitsee kahden vaihtoehdon vililla, voidaan ratkaista niin kut-
sutulla kognitiivisen dissonanssin vahentamiselld, jossa kuluttajaa motivoi vahentaa tata
ristiriitaa ja taten poistaa tdma epamukava jannite (Solomon ja muut, 2019, s. 128). Ta-
man jalkeen voi syntya paatoksen jalkeinen dissonanssi, joka syntyy niin ikda sen seu-
rauksena, kun on psykologisia ristiriitaisuuksia kahden tai useamman uskomuksen tai ta-
van valilla (Solomon ja muut, 2019, s. 128). Tallda meinataan tilannetta, jossa kuluttaja
kokee saaneensa paatoksen jalkeen valitun tuotteet huonot puolet ja menettaneensa ei-
valitun tuotteen hyvat puolet (Solomon ja muut, 2019, s. 128). Tasta syntyy epamukava
dissonanssi, johon kuluttajalla on motivaatio puuttua (Solomon ja muut, 2019, s. 128).
Yleensa kuluttajat uskottelevat itsellensa tehneensa oikean ratkaisun etsimalla valitusta
tuotteesta lisdd parempia puolia, tai ei valitusta tuotteesta lisda vikoja (Solomon ja muut,
2019, s. 128). Rahapelien tarjoajan valinnassa ldhestymis-lahestymiskonflikti voidaan
nahda tilanteessa, jossa kuluttaja pohtii kahden eri palveluntarjoajan tervetulobonuksen

valilla. Toisessa bonus on prosentuaalisesti isompi, mutta toisessa taas kierratyssaannot
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eivat ole yhta vaativia. Tassa ensisijaisena motiivina on rahallinen hyoty ja konfliktina se

kumpi on rahallisesti parempi vaihtoehto kuluttajalle.

Kuluttaja voi |6ytaa itsensa myos tilanteesta, jossa hanen pitaa valita kahden ei toivotun
vaihtoehdon vililla (Solomon ja muut, 2019, s 129). Tata tilannetta kutsutaan nimella
valttamis-valttamiskonflikti. Valttamis-valttamiskonflikti on yleensa kuluttajalle vaike-
ampi ratkaista, kuin ldhestymis-lahestymiskonflikti (Minor ja muut, 1968, s. 375). Raha-
pelien kohdalla esimerkkina tasta voisi olla tilanne, jossa asiakas pohtii, pelaako han ve-
donlydntikohteita, joita ei yleensa pelaisi, koska ne eivat osu ja taten asiakas mielessaan
tekee isomman riskin, mutta saa nopeammin kierratettya rahansa, jonka jalkeen han voi
saada ne tilille vai odottaako asiakas parempia kohteita ja talla tavoin ei saa rahojaan

viela tilille, mutta voittaa todennakodisemmin.

Kolmas motivaatiokonflikti on lahestymis-valttamiskonflikti. Tassa motivaatiokonfliktissa
haluamassamme tuotteessa tai palvelussa on myds negatiivisia seurauksia (Solomon ja
muut, 2019, s. 128). Talloin kuluttaja siis haluaa jotain, mutta samaan aikaan haluaa
myods valtelld sitd (Solomon ja muut, 2019, s. 128). Markkinoinnissa koitetaan paasta
tasta eroon esimerkiksi poistamalla tuotteesta mahdollinen negatiivinen seuraus tai
markkinoimalla asiakkaalle, ettd han on ansainnut tuotteen, vaikka siina olisi negatiivisia
puolia (Solomon ja muut, 2019, s. 128). Rahapelipalveluissa kuluttaja saattaa térmata
tamankaltaiseen tilanteeseen esimerkiksi silloin, kun han haluaa kotiuttaa rahojaan pe-
litililta. Rahapelien tarjoaja saattaa tdssa tilanteessa kysya asiakkaalta henkil6tietoja,
joita asiakas ei haluaisi luovuttaa, mutta ilman tata han ei saa rahojaan pelitililta. Talldin
asiakkaan haluamassa positiivisessa asiassa on mukana negatiivinen seuraus. Toisessa
skenaariossa kuluttaja haluaisi panostaa urheiluotteluun, johon hdn on menossa, jotta
saisi lisdjannitysta ja mahdollisesti voittaisi rahaa, mutta han voi myo6s havita rahaa tilan-
teessa. Tassa kuluttajan kaksi tarkeda motiivia eli tunne- ja rahamotiivi ovat vaakalau-

dalla, ja kuluttaja joutuu pohtimaan naiden tarkeytta.



24

Kuten annetuista esimerkeistd nakee, ovat mahdolliset motivaatiokonfliktit erittdin to-
denndkoisia rahapelaamisessa. Mahdollisia motivaatiokonflikti tilanteita voi tietysti eh-
kaista ja valttaa suorittamalla huolellisen tiedonhankinnan ennen ja jalkeen palvelun tai
tuotteen hankkimisen ja harkitsemalla paatosta, mutta tdamakaan ei valttamatta aina
johda haluttuun lopputulokseen. Longo ja muut (2019, s. 771) huomasivat tutkimukses-
saan, etta liiallinen tieto saattoi jopa lamaannuttaa kuluttajia, koska he tiesivat, etta eivat
tieda kaikkea. Taman takia onkin tarkeaa, etta rahapelipalveluiden tarjoajat tuovat esille

ja helposti I6ydettavaksi kaiken mahdollisen tiedon.

2.2.2 Motiivien ryhmittely rahapelaamisessa

Kulutusmotivaatioiden mittaamiseen on kehitelty monia erilaisia mittaristoja. Esimer-
kiksi Seo ja Green (2008, s. 103—104) ovat rakentaneet mittariston, jolla voidaan tutkia
kuluttajien motivaatiota urheilun kuluttamiseen internetissa. Naiden mittaristojen avulla
motivaatioita voidaan jaotella erilaisiin ryhmiin. Tavoitteena nailla mittareilla on siis ym-
martaa kuluttajakayttdaytymistd paremmin. Barbopoulos ja Johansson (2017) ovat kehi-
telleet niin kutsutun kuluttajamotivaatiomittariston (CMS) aiempien tutkimusten ja
omaan tutkimustiedon perusteella. Tama mittaristo on moniulotteinen seka siind on
monta madardavaa tekijaa, jotain mika aikaisemmissa tutkimuksissa on puuttunut mitta-
ristosta, jonka takia sitd voi hyodyntda erilaisissa markkinoissa ja tilanteissa (Bar-
bopoulos ja Johansson, 2017). Kyseisessa mittaristossa on kolme paamaaraa ja paamaa-
rilla on useampia osatavoitteita. Nama kolme paamaaraa ovat; hydtyminen, hedonisti-
nen ja normatiivinen. Naitd paamaaria tukee yhdeksan osatavoitetta. Hyotymisen osa-
tavoitteet ovat rahallinen arvo, laatu, hyodyttavyys ja turvallisuus. Hedonistisen paamaa-
ran osatavoitteet ovat nautinto, stimulointi ja mukavuus. Viimeisen paamaaran eli nor-
matiivisen paamaaran osatavoitteita ovat eettisyys ja sosiaalinen hyvaksyttavyys. Nain
kuluttajamotivaatiomittaristosta syntyy Taulukon 1 kaltainen. Tassa tutkimuksessa raha-
pelaamisen motiiveja on tutkittu kdyttden apuna edelld mainittua jaottelua, joka on

my0s esitelty Taulukossa 1.
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Taulukko 1 Kuluttajamotivaatiomittaristo CMS (Barbopoulos ja Johansson, 2017)

Hyotyminen Rahallinen arvo, laatu, hyodyllisyys ja tur-
vallisuus

Hedonistinen Nautinto, stimulointi ja mukavuus

Normatiivinen Eettisyys ja sosiaalinen hyvaksyttavyys

Kulutusmotiiveja rahapelaamisen suhteen on tutkittu jo laajasti (Lee ja muut, 2007,
Binde, 2009; Neighbors ja muut, 2002; Tabri ja muut, 2022; Gronroos ja muut, 2024;
Salonen ja muut, 2019). Korkeakouluopiskelijoiden avulla tehdyssa tutkimuksessa Neigh-
bors ja muut (2002, s. 367) pystyivat erottelemaan yleisimpia motiiveja rahapelaamisen
kannalta. Naita motiiveja olivat raha, hauskuus, jannity, sosiaaliset syyt, tylsyyden pois-
taminen, voittaminen, kilpaileminen, yhteenkuuluvuus, riski, taito, mielenkiintoisuus, to-
dellisuuden pakeneminen, haastavuus, alkoholin juominen, tuuri ja havididen jahtaami-
nen. Myos Salonen ja muut (2024) I6ysivat samat motiiveja suomalaisten keskuudessa
rahapeleja pelatessa. Rahan voittaminen oli myds molemmissa tutkimuksissa paamotiivi
rahapelien pelaamiselle (Neighbors ja muut, 2002, s. 367; Salonen ja muut, 2024). Sa-
mojen tutkimusten perusteella merkittaviksi motiiviksi nousi myds hauskuus, mutta
erona oli se, ettd Neighbors ja muut (2002, s. 367) tutkimuksessa myds sosiaalinen mo-
tiivi oli merkittava yli 10 % tuloksella, kun taas Salosen ja muiden (2024) tutkimuksessa
se on saanut paljon pienemman tuloksen 3,4 %. Salosen ja muiden (2024) tutkimuksessa
esimerkiksi hyvan tarkoituksen tukeminen on motiivina saanut 3.3 %, kun Neighbors ja
muut (2002, s. 367) tutkimuksessa sita ei ole lainkaan mainittuna. Sen lisaksi, etta perin-
teinen raha motivoi e-urheilun kuluttajia |0ysivat Greer ja muut (2023, s. 342—-343) mo-
tiiveiksi edella mainittujen kuluttajien osalta myos pelin sisdiset tavarat, joita varsinkin
e-urheiluun panostavilla sivuilla voi voittaa, tai vahintaan voi ostaa valuutalla, jota sivulla
voittamalla on itselleen kerryttanyt. Samassa tutkimuksessa 16ytyy myos samoja motii-
veja, kuin muissa tutkimuksissa, mutta tama motiivi 10ytyy erikoisuutena muihin tutki-

muksiin verrattuna.
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Rahapelaamisen motiiveja ovat myds tutkineet Fang ja Mowen (2009, s. 123), jotka tut-
kimuksessaan jakoivat rahapelityypit neljaan ja tutkivat motiiveja pelata naita niin kut-
suttujen toiminnallisten motiivien kautta, joita todettiin tutkimuksessa |6ytyvan viisi kap-
paletta; raha, jannitys, sosiaalinen kanssakdayminen, ongelmien pakeneminen ja itsetun-
non kohottaminen. Lamont ja Hing (2020, s. 193) taas kohdistivat tutkimuksensa nuorten
miesten urheiluvedonlydénnin motiiveihin. He Idysivat tutkimuksessaan yhdeksan tee-
maa, jotka reflektoivat kuluttajien motiiveja. Nama teemat olivat; yhteenkuuluvuuden
tunne, taitojen osoittaminen, sosiaalisuus, raha, kiinnostuksen lisadminen itse urheiluun,
jannitys, kulttuuri, tapa ja kannustimet. Clarke (2008, s. 187—188) keskittyi tutkimukses-
saan taas vanhempien ihmisten vedonlydntimotiiveihin ja myds niista 16ytyi samankal-
taisia motiiveja. Voidaankin siis olettaa, etta motiivit rahapeleissa ovat pitkalti samankal-

taisia eri vaestéryhmien kesken, mutta niiden painotus voi vaihdella vertaillessa.

Kuluttajalle ei valttamattd ole aina vain yksittdistd motiivia rahapelaamiselle. Leen ja
muiden (2007, s. 22) seka Neighborsin ja muiden (2002, s. 367) mukaan kuluttajalla voi-
kin siis olla monia kulutusmotiiveja samanaikaisesti. Rahapelaamisella ja kuluttamisella
on my0s eroavaisuuksia. Esimerkiksi perinteisen kuluttamisen kohdalla ei puhuta raho-
jen haviamisesta, vaan menoiksi, kun taas rahapeleissa tata kutsutaan rahojen havia-
miseksi (Cotte, 1997, s. 380). Mielenkiintoista on myos se, ettd moni rahapelien kuluttaja
kokee paamotiivikseen rahojen saamisen, mutta varsinkin pidemmalla tahtaimella kasi-
nopelit ja rahapelit yleisesti ovat tappiollisia (Cotte, 1997, s. 380). Taman ristiriitaisuuden
vuoksi voidaankin olettaa, ettd rahan voittaminen ei ole ainoa motiivi kuluttajan pela-

tessa rahapeleja.

Rahallisen hyotymisen liséksi voidaankin huomata my6s muita CMS-mittaristoon sopivaa
motiivia niin hedonistisesta, kuin myds normatiivisesta paaryhmasta. Seuraavassa taulu-
kossa on yhdistetty Taulukon 1 mukaan motiiveja, jotka tukevat paaryhmia ja niiden osa-
tavoitteita. Taulukossa on hyddynnetty niin Barbopouloksen ja Johanssonin (2017) kehit-

telemda CMS-mittaristoa, kuin myds aikaisemmin todettujen artikkelien avulla
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|6ydettyja motiiveja. Taman lisdksi taulukosta 2 on taulukkoon 1 verrattuna poistettu,
joitain osatavoitteita, joita ei paamaadrien tavoittelussa hydodynneta rahapeleja kulutet-

taessa.

Taulukko 2 CMS ja tukevat motiivit rahapeleissa

Hyo6tyminen Rahallinen arvo ja hyodylli- e Rahallinen hyoty
syys e Pelinsisaiset tavarat
e Kannustimet (bonuk-

set yms.)

Hedonistinen Stimulointi ja mukavuus e Jannitys

e Sosiaalisuus

e Hauskuus

e Taitojen esilletuonti

e Voittaminen

e Ajanviettaminen

e Todellisuudesta pa-
keneminen

e |[tsetunto

Normatiivinen Eettisyys ja sosiaalinen hy- e Hyvantekevaisyys
vaksyttavyys e Yhteenkuuluvuuden
tunne

e  Kulttuurin ja viiteryh-

man vaikutus

Hyotymisen padamaara pitda sisalladn osatavoitteena rahapeleissa rahallisen arvon,
mutta taman lisaksi myos elektronisen urheilun kuluttajien kohdalla voidaan myds hyo-
dyllisyys ndhda osatavoitteena. Barbopouloksen ja Johanssonin (2002) tekemien maari-
telmien mukaan laatu ja turvallisuus eivat ole osatavoitteina yhteensopivia rahapeliin

yhdistettdavien motiivien kanssa. Tama jattad kahdeksi ainoaksi osatavoitteeksi
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hyotymisen kohdalla rahallisen arvon ja hyddyllisyyden. Aiemmissa rahapelien motiiveja
tutkineissa artikkeleissa rahallinen motiivi nostettiin jokaisessa esille (Lee ja muut, 2007;
Binde, 2009; Neighbors ja muut, 2002; Tabri ja muut, 2022; Gronroos ja muut, 2024;
Salonen ja muut, 2019; Clarke, 2008; Lamont ja Hing, 2020; ja Mowen, 2009; Tse ja muut,
2012). Esimerkiksi Gronroos ja muut (2024, s. 11) ja Neighbors ja muut (2002, s 367)
nostivat molemmat sen tutkimuksissaan tarkeimmaksi motiiviksi. Lamont ja Hing (2020,
s. 195) mainitsivat lisdksi tutkimuksessaan, ettd rahan voittamiseen liittyy sen helppous
ja elamantavan parantaminen siitd saaduilla lisatuloilla. Lamont ja Hing (2020, s. 197)
nostivat esille my6s kannustimet motivaation lahteina. Kannustimilla tarkoitetaan tassa
kontekstissa esimerkiksi bonuksia tai ilmaisia vetoja, joita palveluntarjoaja tarjoaa, joko

uusille tai vanhoille asiakkaille.

Hyotymisen paaryhmaan kuuluva osatavoite rahallinen hyoty oli myds isossa roolissa ku-
luttajan valintakriteerien hintatekijoiden osalta (Gainsbury ja muut, 2018). Taman lisaksi
myds turvallinen pelikokemus ja laadukas pelikokemus olivat tutkimuksessa osa valinta-
kriteereitd, vaikka ne eivat tutkimuksissa osoittautuneet rahapelien pelaamisen motii-
veiksi. E-urheilun kuluttajien erottaa perinteisesta urheilusta motiivien suhteen sill3, etta
rahallisen hyddyn motiiveihin kuuluu myo6s pelinsisdisten tavaroiden saaminen mita ei
perinteisen urheilun motiivien tutkimuksissa ilmennyt (Greer ja muut, 2023, s. 342-343).
Taman voi osatavoitteissa nahda kuuluvan myo6s hyoddyllisyyteen, koska pelinsisaisia ta-
varoita voi kayttaa pelin sisalla, niilla on rahallisen arvon lisaksi monta muuta lisdarvoa
tuovaa puolta, kuten pelinautinnon lisddminen ja sosiaalinen arvo (Park ja Lee, 2011, s.

2184).

Toisena paamaarana oli hedonistinen paamaara, jonka osatavoitteita tdssa kontekstissa
eli rahapeleissa on esilla stimulointi ja mukavuus. Tassakin pddamaarassa nautinto ei ole
mukana rahapeleissa, perustuen Barbopouloksen ja Johanssonin (2017) tutkimuksen
maaritelmiin. Aiemmissa tutkimuksissa, kuten Taulukosta 2 ndkee, on tahan paamaaraan
ja osatavoitteisiin pystytty yhdistamaan naita tukevia motiiveja; jannitys, sosiaalisuus,

hauskuus, taitojen esilletuonti, voittaminen, ajanviettaminen, todellisuudesta
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pakeneminen, itsetunto. Lamont ja Hing (2020, s. 194) tutkimuksessa nousi esille monta
tunnetilaan liittyvaa motiivia, kuten esimerkiksi taitojen esilletuonti, jonka avulla kulut-
tajat kokevat saavuttaneensa jotain. Taman lisdksi samassa tutkimuksessa nostettiin
esille esimerkiksi jannitys, jota urheiluun panostaminen toi mukanaan. Tutkimuksessa
nostettiin myos esille, kuinka urheiluvedonlyonti lisasi itse seurattavan pelin mielenkiin-
toa ja siitd on muodostunut jo tapa. Tapa viittaa tassa kontekstissa siis siihen, etta urhei-

lupeleja katsoessa kuluttaja asettaa siihen rutiininomaisesti rahallisen panoksen.

Mukavuuden osatavoitteeseen, jonka maaritelma on Barbopouloksen ja Johanssonin
(2017) mukaan saada jotain miellyttavaa, mukavaa tai valttaa epamukavuutta, voidaan
nahda kuuluvan sosiaalisuus, itsetunnon parantaminen, ja todellisuutta pakeneminen.
Stimuloinnin osatavoitteeseen, jonka maaritelma on Barbopouloksen ja Johanssonin
mukaan jonkin jannittavan, stimuloivan saaminen ja tylsyyden valttaminen, voidaan taas
liittaa jannitys, taitojen esilletuonti, ajan viettdminen ja voittaminen. Varsinkin jannitys
motiivina on mainittu lahes kaikissa tutkimuksissa, joissa kasitelldan rahapelien pelaami-
sen motiiveja (Fang ja Mowen, 2009; Gronroos ja muut, 2024; Greer ja muut, 2023;

Neighbors ja muut, 2002).

Na&ita osatavoitteita ja myOs hedonista padamaaraa siind mukana oli myos l0ydettavissa
rahapelien palveluntarjoajan valintakriteereistd (Gainsbury ja muut, 2019; Gainsbury ja
muut, 2018). Valintakriteereista esimerkiksi sivuston sosiaaliset ominaisuudet seka pa-
rempi pelikokemus voidaan nahda liittyvan hedonistiseen paamaaraan ja sen osatavoit-

teisiin, koska ndiden avulla kuluttajan kokemuksesta saadaan mahdollisesti parempi.

Normatiivinen padmaara eroaa hedonistisesta ja hydtymisen paamaarasta siind, ettd sen
tavoite ei ole linkitettynd oman edun tavoitteluun (Barbopoulos ja Johansson, 2017). Se
keskittyy kuluttajan tarkoituksenmukaisuuteen, moraalisiin velvoitteisiin ja sosiaalisiin
normeihin. Pddmaarassa oli kaksi osatavoitetta; eettisyys ja sosiaalinen hyvaksynta. Eet-
tisyys on osatavoitteena omien velvollisuuksien ja moraaliperiaatteiden mukaisesti kayt-

taytyminen seka syyllisyyden valttdminen. Sosiaalinen hyvaksyntd osatavoitteena on
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taas hyvan vaikutelman antaminen, vertaisten kanssa samaistuminen ja odotuksien mu-
kaan elaminen (Barbopoulos ja Johansson, 2017). Naita osatavoitteita tukemassa olivat

hyvantekevaisyys, yhteenkuuluvuudentunne seka kulttuurillinen ja viiteryhman vaikutus.

Kulttuurilla onkin suuri vaikutus rahapelaamisessa ja Lamont ja Hing (2020, s. 196-197)
toteavatkin tutkimuksessaan, etta eri yhteisoista tulevat ihmiset suhtautuvat eri tavalla
rahapeleihin ja kuluttajan viiteryhmalld voi olla rohkaisevaa vaikutusta. Raylu ja Oei
(2004, s. 1103-1104) nostavat myds tutkimuksessaan esille, etta kulttuurilla voi olla vai-
kutusta niin rahapelaamisen aloittamiseen, kuin myds rahapeliongelmaisuuden kanssa.
Tama ja yhteenkuuluvuuden tunne ovatkin tukemassa sosiaalista hyvaksyttavyytta. Eet-
tisyytta taas tukee hyvantekevaisyys. Tama tukeva motiivi |6ytyikin vain suomalaisesta
tutkimuksesta, eika se ollut kovin maarittava tekija (Salonen ja muut, 2020, s. 37). Suo-
messa Veikkausta pelaavat voivat ajatella nain, koska Veikkaus laittoi vuoteen 2023 asti
tietyn osan voitoistansa esimerkiksi urheiluseuroille ja muille erilaisille yleishyddyllisille

jarjestoille ja nykydan voitto menee suoraan valtion talousarvioon (Veikkaus, n.d.).

2.2.3 Rahapelien pelaaminen eldmantyylin ilmaisuna

Kuluttajat voivat kuluttamisellaan ilmaista my6s omaa elamantyyliansa (Wahlen ja Laa-
manen, 2015, s. 397). Talloin kuluttajat kayttavat erilaisia palveluita, toimintoja seka
tuotteita, joiden avulla voidaan ilmaista seka maaritelld kuluttajan omaa elamantyylia ja
esimerkiksi poliittisia mielipiteitd (Solomon ja muut, 2019, s. 134; Wahlen ja Laamanen,
2015, s. 397). Solomonin ja muiden (2019, s. 134) mukaan elamantyylin voidaan siis
nahda tarkoittavan kuluttamisen kaavaa, joka reflektoi kuluttajan valintoja liittyen siihen,

miten he kadyttavat rahansa ja aikansa ja miten naihin liittyy kuluttajan arvot ja asenteet.

Rahapelien pelaamista elamantyylin ilmaisuna on tutkittu eri ndkdkulmista, kuten urhei-
luvedonlyénnin tai vapaa-ajan viettdmisen (Gordon ja muut, 2015; Raymen ja Smith,
2020). Gordon ja muut (2015) tutkivat tutkimuksessaan elamantyylin ilmaisemista ela-

mantyylikulutusyhteisdjen perspektiivistda urheiluvedonlyonnissa. Elamantyyliyhteisot
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(Lifestyle Consumption Communities (LLC)) ovat yhteisdja, joissa elamantyyli on yhteisén
keskidssa ja tdma erottaa sen esimerkiksi brandi yhteisoista, joissa yhteisdn keskiossa on
tietty brandi (Gordon ja muut, 2015, s. 2165). Tutkimuksessa selvisi, ettd LLC:ssd on yh-
teisia arvoja, jotka luovat yhteison jasenille yhteenkuuluvuuden tunteen. Nama arvot
olivat urheiluvedonlyonnin LLC:ssé kilpailullisuus ja uskollisuus (Gordon ja muut, 2015, s.
2167). Kilpailullisuus oli yhteis6ssa keskeinen arvo ja sen avulla yhteisdssa osoitettiin in-
tohimoa yhteista mielenkiintoa kohti (Gordon ja muut, 2015, s. 2167). Huomioon otet-
tavaa on myos se, ettd Gordonin ja muiden (2015, s .2167) mukaan vaikka kilpaileminen
ja voittaminen oli tarkeaa, oli silti yhteisymmarrys sille, etta voittaja jakaa muiden kanssa
voittonsa. Uskollisuus taas liittyi yhteisossa oman joukkueen kannattamiseen ja urheilu-
lajiin mita yhteiso seurasi (Gordon ja muut, 2015, s. 2167). Huomionarvoista onkin, etta
Gordonin ja muiden (2015, s. 2167-2168) mukaan naissa urheiluvedonlyonti eldaman-
tyyliyhteisoissa onkin tarkeaa olla kiinnostuneita myds samasta urheilulajista. Taman li-
saksi omaa joukkuetta vastaan ei saa lydda vetoa, ellei usko sen auttavan joukkuetta voit-

tamaan.

Gordon ja muut (2015, s. 2168) tunnistivat tutkimuksessaan myos kaksi teemaa, jotka
maarittelivat miten kuluttajat tulkitsevat, navigoivat ja osallistuvat tdhan yhteis66n ja
miten asema ja vaikutusvalta maaraytyy yhteisossa. Asemasta ja vaikutusvallasta urhei-
luvedonlyonnin LLC:ssa oli maarittelevina tekijoina tavoiteltu taito ja dlykkyys (Gordon ja
muut, 2015 s. 2168). Taito viittasi tdssa yhteisossa siihen, ettd osasi navigoida kertoimien
osalta mahdollisimman tehokkaasti. Tama taito kehittyi mitd enemman pelasi ja oppi
kertoimien muutoksia (Gordon ja muut, 2015, s. 2168). Toisena tekijana oli alykkyys, joka
viittasi tdssa yhteistssa siihen, miten tietdva yksilo oli siina lajissa, josta yhteiso oli kiin-
nostunut. Talla dlykkyydelld pystyi luomaan etua muihin verrattuna kertoimien suhteen,
osaamalla analysoida esimerkiksi joukkueita, niiden virettd ja mahdollisia loukkaantumi-

sia (Gordon ja muut, 2015, s. 2168-2169).

Raymen ja Smith (2020, s. 385—395) nostavat samoja arvoja esille, kuin edelld mainitussa

tutkimuksessa. Taman lisdksi he toteavat tutkimuksessaan, ettd rahan tekeminen ei ole
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LLC yhteisdssa paamotiivi voittamiselle, vaan mahdollisuus asettaa uusia vetoja, ostaa
alkoholia ja muita tuotteita (Raymen ja Smith, 2020, s. 388—-389). Myds ongelmapelaa-
minen oli isosti Raymenin ja Smithin (2020, s. 396) tutkimuksessa esille ja sen oireita oli
huomattavissa monella tutkimuksessa haastatellulla elamantapayhteisé6n kuuluvalla.
N&ita oireita oli huomattavissa myds Gordonin ja muiden (2015, s. 2170) tutkimuksessa,

vaikka haastateltavat eivat itse peliongelmaisia olleetkaan.

LLC voikin olla esteena kayttaa joitakin rahapelipalveluntarjoajia, koska kuten aikaisem-
min tutkimuksessa huomattiin, on kertoimet ja erilaiset kannustimet isossa roolissa, kun
yhteison jasenet pohtivat minka palveluntarjoajan lopulta valitsevat. YhteisOissa tutki-
taan useata eri sivustoa ja valitaan se, joilla pelaaminen on kannattavimpaa (Gordon ja
muut, 2015, s. 2168). Sen lisdksi, etta esilla on hyotymisen paatavoitteeseen liittyvida mo-
tiiveja, on myos hedonistisia ja normatiivisia motiiveja runsaasti esilla. Esimerkiksi yhtei-
sollisyys oli iso osa urheiluvedonlydnti LLC:td niin Gordonin ja muiden (2015, s. 2167)
kuin my6s Raymenin ja Smithin (2020) mukaan. Toinen selvasti lasna oleva motiivi oli

hedonistisen paatavoitteen motiivi taitojen esilletuonti, joka oli tarkea tekija LLC:ssa.

Vaikka urheiluvedonlyénnin LLC on enemman kuluttajille nakyvissa ja sen keskitssa on
kuluttajien yhteiso, voi sita silti hyddyntdaa markkinoinnissa (Gordon ja muut, 2015, s.
2170). Palveluntarjoaja voi markkinoida palveluitaan yhteisoille samalla tyylilla, kuin tuo-
temerkki elamantyylin kohdalla tehdaan (Gordon ja muut, 2015, s. 2170). Tarkeda onkin
ottaa huomioon yhteisén saanndét, rituaalit seka yhteison tarkoitus markkinointia suun-

niteltaessa (Gordon ja muut, 2015, s. 2170).

2.3 Rahapelaamisen seuraukset

Kuluttajan rahapelaamisella voi olla monenlaisia seurauksia. Tassa tutkielmassa syven-
nytdan kuluttajan kokemiin ongelmiin ja tyytyvaisyyteen. Ndma seuraukset nivoutuvat
suurelta osin oston jadlkeiseen arviointiin. Oston jalkeinen arviointi on viimeinen osa os-

toprosessia ja se kertoo, kuinka prosessissa on onnistuttu, eli sen roolia ei voida



33

prosessissa vaheksya (Solomon ja muut, 2019, s. 219). Talla arvioinnilla on vaikutuksia
tulevaisuuden kayttaytymiseen ja ostopaatoksiin ja silla on myds vaikutuksia kannatta-
vuuteen (Solomon ja muut, 2019, s. 219). Tama arviointi perustuu prosessissa aikaisem-
min ilmi tulleisiin odotuksiin ja sille saavuttaako tama tuote tai palvelu ne. Tama arvio
johtaa joko kuluttajan tyytyvaisyyteen tai tyytymattomyyteen (Solomon ja muut, 2019,
s. 219). Kuten aikaisemmin tutkimuksessa tuotiin ilmi, myos ei valittujen tuotteiden odo-
tukset vaikuttavat tahan arvioon, koska kuluttaja arvioi myds ndita vasten valitun palve-
lun suoriutumista (Solomon ja muut, 2019, s. 219). Yrityksen onkin huomioitava se, mita
siltd odotetaan, koska asiakas voi vdlilla odottaa tuotteelta liikaa, jolloin asiakas on osto-

paatokseen tyytymaton (Solomon ja muut, 2019, s. 219).

2.3.1 Rahapelaamisesta seuraavat ongelmat

Rahapelaamiseen sisadltyy monenlaisia ongelmia niin yksilotasolla kuin myds yhteiskun-
nallisella tasolla. Naitda ongelmia on myds tutkittu erityisen laajasti monesta eri nakokul-
masta (Messerlian ja muut, 2005; Hing ja muut, 2016; Gupta ja Derevensky, 2000; Cox ja
muut, 2005; Gronroos ja muut, 2024). Gronroos ja muut (2024) ovat tutkimuksessaan
jakaneet haitat kuuteen eri luokkaan, jotka ovat terveydelliset haitat, taloudelliset haitat,
tyohon ja opiskeluun liittyvat haitat, tunnetason haitat, ihmissuhdehaitat ja muut haitat.
Edelld mainitussa tutkimuksessa tunnetason haitat ja taloudelliset haitat olivat selvasti
yleisimpia haittoja, kun nelja muuta taas olivat harvinaisempia (Gronroos ja muut, 2024,
s. 14). Tunnetason tavallisimpia haittoja olivat pelaamisen katumus ja epdonnistumisen
tunne, kun taas taloudellisista haitoista tavallisimpia olivat viikoittaisen kdyttorahan va-
heneminen ja vapaa-aikaan kaytettdvissa olevan rahan vaheneminen (Gronroos ja muut,
2024, s. 58). Vaikka uhkapelit on suunnattu taysi-ikdisille kuluttajille, on edelld mainitut
uhkapeliongelmat mahdollisia myds alaikaisilla kuluttajilla (Messerlian ja muut, 2005, s.

69).

Blaszczynskin ja Nowerin (2002, s. 487) mukaan patologisen uhkapelaamisen voi maari-

telld jatkuvana ja toistuvana uhkapelikdyttaytymisena, jolle ominaista on kyvyttomyys
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hallita uhkapelaamista. Tama johtaa merkittaviin haitallisiin seurauksiin, joita lueteltiin
jo aikaisemmassa kappaleessa. Voidaankin siis nahda, etta naiden haittojen kasautumi-
nen yksindan tai yhdessa suureksi ongelmaksi, jota patologinen uhkapelaaminen aiheut-

taa.

Cox ja muut (2005, s. 213) nostavat esille saman asian mita esimerkiksi Hing, Cherney ja
muut (2015) seka Cotten ja LaTour (2009). Uhkapelien arkistuminen ja niiden pelaamisen
helppous nostaa ihmisten riskia joutua uhkapeliongelmiin. Taman lisaksi mainoksien na-
keminen urheilun parissa patistaa ihmisia myds uhkapelaamaan (Hing, Lamont ja muu,
2015, s. 2062). Hing, Lamont ja muut (2015, s. 2063) toteavatkin tutkimuksessaan, etta
juuri patologiset uhkapelaajat kokivat eniten vaikutusta ndahneensa rahapelimainoksia
urheilutapahtumissa. Samassa tutkimuksessa tuotiin myos ilmi, etta ilmaisvedot ja muut
rahapelipalveluja tarjoavien yhtididen kampanjat ovat myds patologisille rahapelien pe-
laajille vastustamattomia. Hing, Cherney ja muut (2015, s. 1080, 1081 ja 1089) nostavat
esille kontrollin karkaamisessa rahapeleissa juuri pelaamisen helppouden kasvamisen ja
sahkoisen rahan. Sdhkdinen raha nostettiin esille, koska sen ndhdaan aiheuttavan ihmi-
sissa ilmidn, jossa rahan arvoa ei tajuta. Raha ndahdaan vaan sahkoisend numerona
eika “oikeana” rahana. Tama ominaisuus tapahtui myos tavallisten rahapelaajien parissa,
eika pelkdstaan ongelmapelaajien kohdalla. Taman takia myos yleisella tasolla jopa 20 %

pelaajista sanoi kdyttavansa enemman rahaa.

Kuten jo tutkimuksessa on aikaisemmin nostettu esille, ihmiset, jotka lyévat vetoa elekt-
roniseen urheiluun ovat alttiimpia uhkapeliongelmille (Gainsbury ja muut, 2017). Sa-
massa tutkimuksessa nostettiin esille, ettd iso osa elektroniseen urheiluun rahaa panos-
tavista olivat jo aikaisemmin urheiluvedonlydnnissd mukana, joten elektroninen urheilu
tuli vain mukaan heidan valikoimaansa. Myds alaikaiset ovat samassa tilanteessa ja he
ovat selvasti todenndkodisempia kokemaan uhkapeliongelmia kuin aikuiset (Messerlian ja
Derevensky, 2005, s. 70). Pelin sisdisten esineiden kadyttd rahapelaamiseen nahdaan re-
sonoivan uhkapeliongelmien kanssa nuorten parissa (Hing ja muut, 2022, s. 13). Tahan

voi olla osasyyna niin ei-lisensoitujen pelisivustojen helposti saavutettavuus kuin myos
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pelin sisdisten esineiden aiheuttama hamays, jossa samalla tavalla, kuin sdahkdinen raha,
ei pelaaja kunnolla tajua paljonko hdan on menettanyt rahaa. Tutkimuksessa nostettiinkin
esille, etta alaikdisten rahapelaaminen elektronisessa urheilussa on kansanterveyshuoli.
Toisin kuin nuorten parissa, ei aikuisten rahapelaamisessa, jossa kaytettiin pelin sisdisia
esineitd, ollut merkkeja siita, etta kyseisten pelaajien keskuudessa ilmenisienemman uh-

kapelaamisongelmia (Greer ja muut, 2023, s. 357).

Monen mielesta uhkapelit ovatkin haitallisia yhteiskunnalle, ja tama nakyy myds tutki-
muksissa missa kuluttajien mielipiteita on tutkittu. Esimerkiksi Australiassa tehdyssa tut-
kimuksessa suurin osa tutkimukseen osallistuneista piti rahapelien yhteiskunnallista hyo-
tya pienempana kuin siitd seuraavia haittoja (Gainsbury ja muut, 2015, s. 8). Samanlaisiin
tuloksiin on paasty myos Suomessa, jossa vahemmisto piti rahapelaamista hyvana asiana
yhteiskunnalle (Salonen ja muut, 2020, s. 79). Salosen ja muiden tutkimuksessa kay ilmi,
ettd vain 33,5 % on tdysin tai jokseenkin samaa mielta siita, etta rahapelien pelaaminen
on hyva asia yhteiskunnalle, kun taas 45,9 % oli asiasta jokseenkin tai taysin eri mielta.
Silti tutkimuksessa kay ilmi, ettd enemmiston mielesta ihmisella pitaisi olla oikeus pelata
rahapeleja, milloin vain he haluavat. Taman lisaksi tutkimuksessa kay ilmi, etta jopa yli
kolmeneljasosaa on eri mielta siita, etta olisi parempi, jos rahapelaaminen olisi kokonaan
kielletty (Salonen ja muut, 2020, s. 79). Voidaankin siis taman perusteella olettaa, etta
suomalaiset kuluttajat arvostavat enemman yksilon vapautta valita, vaikka siita olisikin

selvasti haittaa yhteiskunnalle ja my0s yksilolle itselleen.

Rahapeliongelmia yritetdan ehkaista niin palveluntarjoajien osalta, kuin myos yhteiskun-
nallisesti. Nykyaan lahes kaikilla rahapelipalveluiden tarjoajilla on erilaisia tyokaluja hal-
lita omaa pelaamista. Nama vaihtelevat esimerkiksi tdydestd estosta omalle pelitilille
vuorokaudesta ikuisuuteen tai talletusrajoihin. Yhteiskunnallisesti rahapelien pelaamista
rajoittaa esimerkiksi monen pankin luotolla pelaamisen kieltdminen ja estaminen. Rajo-
jen asettaminen pelisivustoilla manuaalisesti on hyva idea, koska usein pelaaja ei itsel-
leen henkilokohtaisesti asettamia rajoja pysty pitdmaan (Currie ja muut, 2020, s. 686).

Kuluttajien arvostus myds nousee sivuja kohtaan, jotka tarjoavat nditd rajoja
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asiakkaillensa (Gainsbury ja muut, 2013, s. 235). Esimerkiksi Veikkaus mainostaa omia
pelirajoitus ja peliesto mahdollisuuksiaan nakyvasti omilla sivuillaan ja taten haluaa

tuoda ilmi omaa vastuullisuuttaan (Veikkaus, 2024b).

2.3.2 Rahapelaamisesta seuraava tyytyvaisyys

Ahmadin ja Allanin (2020, s.13—-14) mukaan asiakastyytyvaisyys voidaan maaritelld use-
alla eri tavalla reflektoimaan koetun palvelun suoriutumista, asiakkaan tulosten vertailua
odotuksiin nahden enne palvelun kuluttamista, itse kokemusta ja mika tahansa hairio,
joka lopettaa palvelun kuluttamisen. Rahapelien kuluttamisessa asiakastyytyvaisyytta
voidaan mitata monella tapaa. Yhdeksi ongelmaksi tosin muodostuu se, etta asiakastyy-
tyvaisyys voi laskea silloin, kun asiakas havida rahaa, joka tietysti on peliyhtididen tavoite
(Masiero ja muut, 2018, s. 686; Shi ja muut, 2014, s. 81). Koska rahapeliala on erittdin
kilpailtu markkina, on asiakkaiden pitaminen ja asiakasuskollisuuden kehittdminen tar-
keata (Shija muut, 2014, s. 81). Tama onnistuu usein parantamalla asiakastyytyvaisyytta,
mutta rahapelialalla asia ei ole niin yksinkertainen (Shi ja muut, 2014, s. 81). Paranta-
malla asiakasuskollisuutta my6s tuottavuus paranee usein merkittavasti, joten uskolli-
suus ja asiakkaiden palautuminen rahapeliyhtion palveluiden pariin on erittdin tarkea

asia heille (Bowen ja Chen, 2001, s. 215).

Kuten edellisessa kappaleessa kavi ilmi, on asiakastyytyvaisyys usein erittdin tarkeata,
koska silla saavutetaan asiakasuskollisuutta, joka johtaa taas suurempiin voittoihin. Ra-
hapelimarkkinat ovat siina poikkeus, silld asiakastyytyvaisyytta ei voida yhdistaa samalla
tavalla asiakasuskollisuuden kanssa (Chi ja muut, 2014; Jolley ja muut, 2006). Yleinen
tapa saavuttaa asiakasuskollisuutta onkin tarjota erilaisia kanta-asiakasohjelmia (Wohl,
2018, s. 495-496). Kanta-asiakasohjelmien kasvu onkin ollut suurta ja esimerkiksi Yhdys-
valloissa niiden maara kasvoi vuodesta 2006 vuoteen 2013 71 prosenttia (Wohl, 2018, s.
496). Kanta-asiakasohjelmien haittapuolena on ongelmapelaamisen kasvaminen, koska

se on ohjattu yleensa paljon pelaaville asiakkaille (Wohl, 2018, s. 496). Kyseisilld kanta-
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asiakasohjelmilla yritetdan tavoitella myOs parempaa asiakastyytyvdisyytta (Hol-

lingshead ja muut, 2023, s. 118).

Jolley ja muut (2006, s. 776) nostavat esille tutkimuksessaan, etta vaikka tyytyvaisyydella
itsessdan ei ollut merkitysta sen kanssa palaako asiakas samalle palveluntarjoajalle ja
paljonko han pelaa sivustolla, silla taas oli, onko asiakas pelannut aikaisemmin ja kuinka

paljon.

2.4 Tutkimuksen teoreettinen yhteenveto

Tassa luvussa keskityttiin rahapelien kuluttamiseen. Se toteutettiin kirjallisuuskatsauk-
sen avulla, jota kdyttden on myos rakennettu taman tutkimuksen teoreettinen viitekehys
(ks. kuvio 3). Tama teoreettinen viitekehys, joka havainnollistetaan ja avataan seuraa-
vaksi, tiivistaa tassa luvussa esille tuodun teorian. Tama viitekehys toimii myds seuraavan
luvun perustana ja se ohjaakin tutkimuksen analyysia ja aineistonkeruuta auttamalla kes-
kittymaan tutkimukselle olennaisiin asioihin. Tassa viitekehyksessa on otettu huomioon

kolme osiota havainnollistamaan rahapelien kuluttamista.

Ensimmaisessa alaluvussa on kuluttajan valintakriteerit rahapelipalvelun tarjoajaa vali-
tessa. Tassa osiossa on siis asiakkaalle tarkeat ominaisuudet palveluntarjoajaa valittaessa.
Teoriaosuuden perusteella pystyttiin tunnistamaan paljon erilaisia ominaisuuksia, jotka
ovat tarkeita kuluttajalle ja auttavat valinnan tekemisessa. Aikaisempien tutkimuksien
perusteella pystyttiin myos l0ytamaan eroavaisuuksia kuluttajien kesken, jotka seuraavat
elektronista urheilua ja kuluttajien, jotka eivat seuraa sita. Osa naista valintakriteereista

korostui eri ryhmassa ja osa oli aivan uusia.

Toisessa alaluvussa keskitytdan itse rahapelien kulutuskokemukseen. Tama osio raken-
tuu kuluttajien motivaatioiden ja rahapelaamisen motiivien pohjalle. Aiempien tutki-
musten avulla pystyttiin kuluttajille tunnistamaan normatiivisen, hedonistisen ja hyoty-

misen padatavoitteita tukevia motiiveja rahapelaamiseen. Rahapelaamisessa voi olla
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useita motivaatioita samaan aikaan. Yleensa taloudellinen motiivi voi olla paamotiivina,
mutta sen lisdksi on usein myos kokemuksellisia motiiveja. Rahapeleissa voi ilmeta myos

niin kutsuttuja motivaatiokonflikteja.

Kolmas ja viimeinen alaluku kasittelee rahapelien kuluttamisen seurauksia. Ndita seu-
rauksia olivat ongelmat ja tyytyvaisyys. Nailla seurauksilla on vaikutuksia kahteen edelli-
seen vaiheeseen. Seurauksilla on niin vaikutuksia seuraavaan kertaan, kun kuluttaja va-
litsee palveluntarjoajaa, kuin myds motivaatioihin, joiden takia han pelaa. Nama seu-
raukset voivat heijastua myos kuluttajan |ahipiiriin ja isommassa mittakaavassa koko yh-

teiskuntaan.

Rahapelien

e Elektronisen

urheilun kulutuskokemus e Ongelmat
kuluttajat * Tyytyvaisyys
e Perus kuluttajat ¢ Motiivit

e Motivaatiokonflikti
Kuluttajan

valintakriteerit Rahapelien seuraukset

Kuvio 3 Teoreettinen viitekehys
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3 Metodologia

Tassa luvussa keskitytaan tutkimuksen empiirisessa osassa kadytettaviin menettelytapoi-
hin eli metodologiaan. Metodologia pitaa sisallaan selonteon tutkimusmenetelmasta, ai-
neiston keruusta ja analyysin menetelmasta ja tdman lisaksi arvioinnin tutkimuksen luo-
tettavuudesta. Ensimmaiseksi esitellaan tutkimukselle valikoitunut laadullinen tutki-
musmenetelma ja fenomenologis-hermeneuttinen tutkimusote. Taman jalkeen vuo-
rossa on aineistonkeruu ja aineiston analysointi, eli perustellaan valitut menetelmat; tee-
mahaastattelu ja laadullinen sisallonanalyysi. Luvun lopussa kdaydaan lapi luotettavuu-

den arviointi.

3.1 Fenomenologis-hermeneuttinen laadullinen tutkimus

Tutkimuksessa paadyttiin laadulliseen tutkimusmenetelmaan, koska laadullisessa tutki-
muksessa tavoitteena on tutkittavan ilmion ymmartaminen, eika tilastollinen yleistetta-
vyys (Hirsjarvi ja muut, 2015, s. 161-165). Tassa tutkimuksessa tavoite olikin ymmartaa
rahapelien kuluttamista ja elektronisen urheilun roolia siind kokonaisvaltaisesti. Tutki-
muksessa on siis kyse kuluttajan rahapelien kuluttamisesta kokemuksellisessa merkityk-

sessa.

Tutkimusotteena tutkimuksessa oli fenomenologis-hermeneuttinen tieteenfilosofia.
Tama tutkimusote sopii hyvin yksilon kokemuksen tarkasteluun ja siind merkityksia pitaa
itse osata tulkita (Tokkari, 2018, s. 65 ja 68). Tutkimuksessa on siis fenomenologialle tyy-
pillisesti tavoitteena tarkastella ilmiéta sellaisena kuin sen tutkimuksessa mukana ole-
vien henkildiden maailmassa on (Puusa ja muut, 2020, luku 19). Hermeneuttinen keha
taas kuvaa tutkijan esiymmarrysta aiheesta ja tdama muokkaantuu tutkimuksen kehitty-

essa eteenpadin (Grondin, 2015, s. 303).
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3.2 Aineistonkeruu ja haastateltavien valinta

Empiirisessa tutkimuksessa havainnot tehdaan tutkimusaineiston valityksella (Kallinen ja
Kinnunen, 2021). Tassa tutkimuksessa aineistonkeruumenetelmana kaytettiin teema-
haastatteluja. Teemahaastattelulle yleista on, ettd kysymyksia ei muotoilla tarkasti etu-
kateen tai esitetd samassa muodossa (Kallinen ja Kinnunen, 2021). Teemahaastattelussa
oletuksena on, etta tutkittavat ovat kdyneet lapi tai kokeneet tietyn asian tai prosessin
(Puusa ja muut, 2020, luku 6). Tutkija on taas itse selvittanyt tutkimuskohteesta tarkeat
olennaiset tekijat (Puusa ja muut, 2020, luku 6). Edelld mainituista syista haastattelu-

muoto sopii hyvin tutkimusotteen ja tavoitteiden kanssa yhteen.

Teemahaastattelulle ominaista on myos se, ettd on ennalta paatetty tiettyja lahtékohtia
(Puusa ja muut, 2020, luku 6). Teemahaastattelu eteneekin yleensa ennalta paatettyjen
teemojen ja niita tukevien tarkentavien kysymysten pohjalta (Puusa ja muut, 2020, luku
6). Teemahaastattelun hyva puoli onkin, ettd sen avulla kerattya aineistoa on helpompi
ryhtya analysoimaan juuri teemoihin jaetun haastattelun takia (Kallinen ja Kinnunen,
2020). Puusa ja muut (2020, luku 6) nostavat myos esille, ettd haastattelun teemojen on
hyva perustua tutkimuksen teoreettiseen viitekehykseen, jonka takia tassa haastatte-
lussa teemoiksi on valittuna kuluttajan valintakriteerit rahapelien palveluntarjoajia valit-
taessa, rahapelien kulutuskokemus ja rahapelien seuraukset. Teemat on selvasti mer-
kattu myos haastattelurunkoon mukaan (ks. liite 1). Haastattelussa kysymykset yritettiin
asetella myods mahdollisimman avoimesti, jotta haastateltavien olisi helpompi tuoda
oma kokemuksensa esille. Haastattelukysymyksien laatimisessa huomioitiin Tuomaalan
(2021) tutkimuksessa kaytetty haastattelurunko ja tata hyodynnettiin alkuperaisten ky-
symysten laatimisessa. Koska haastattelu oli teemahaastattelu, kysymysten muoto ja

esittely vaihteli haastateltavien kohdalla.

Haastattelut tehtiin yksilohaastatteluina suurimmaksi osin etdyhteyksia hyoddyntaen.
Etdyhteyksissa kaytettiin Zoom-etdkokoustydkalua ja haastateltaville |ahetettiin linkki
hetki ennen itse haastattelua. Haastattelut tehtiin padosin etdana, koska haastateltavat

asuivat ympari Suomea. Haastattelussa mukana olleille annettiin valinnanvapaus sen
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suhteen, toteutettiinko haastattelu pelkdstdan daniyhteydelld vai laitettiinko kamerat

paalle. Yksi haastattelu saatiin onnistumaan kasvokkain.

Suoritetuissa haastatteluissa oli mukana aktiivisesti rahapeleja pelaavia henkil6itad sa-
masta ikdryhmasta. Osa haastateltavista kulutti elektronista urheilua ja osalla ei ollut sen
kanssa mitaan tekemista. Tutkimuksessa mukana olevat olivat paaosin samaa vaestoryh-
maa, tassa tapauksessa korkeakoulutettuja tai juuri valmistumassa olevia nuoria miehia.
Tutkimukselle oli tarkeata, etta joukko tietad mista ilmidsta on kyse ja osaa kertoa siita.
Elektronista urheilua seuraavat henkil6t ovat padosin nuoria, joten oli luonnollista, etta
my0s haastateltavat ovat nuoria. Valintoja tehdessa tarkeimpia kriteereita olivat haasta-
teltavien ika, rahapelien pelaamisen aktiivisuus ja se, kuluttaako han vai eikd han kuluta
elektronista urheilua. Haastateltavien ian tuli olla yli 18-vuotta, mutta yldikarajaa ei ollut.
Haastateltavat olivat silti alle 30-vuotiaita, koska kuten aikaisemmin mainittiin, suurin
osa elektronista urheilua seuraavista on nuoria henkil6itda. Haastateltavien rahapelien
pelaamisen aktiivisuutta ei selvasti analysoitu ennen itse haastattelua, mutta haastatel-
tavien tavoittelu hetkelld kerrottiin, ettd haetaan juuri aktiivisesti pelaavia henkiloita.
Haastateltavia henkil6ita etsiessa juuri se, kuluttaako han elektronista urheilua vai ei, oli
tavoittelu hetkelld olennainen asia. Tama oli tarkeata, koska elektronista urheilua seu-

raavia henkildita oli vaikeampi 10ytda ja heita oli saatava riittdva maara.

Haastatteluihin osallistui lopulta yhteensd 12 henkil6a. Kaikki henkilot olivat miehia.
Kuusi henkil6ad (H1-6) kulutti elektronista urheilua ja kuusi henkil6a (H7-12) ei kuluttanut.
Haastateltavat 10ytyi tutkijan sosiaalisia kontakteja hyodyntaen. Kaikki haastateltavat pe-
lasivat rahapeleja aktiivisesti ja olivat miehida. Haastateltaville lahetettiin haastattelu-
runko ennen haastattelua, jotta he voisivat miettia mahdollisia vastauksia jo ennakkoon
ja pohtia aihetta kunnolla. Haastattelut suoritettiin syyskuun ja lokakuun valisena aikana

vuonna 2024. Haastattelut kestivat puolesta tunnista tuntiin.
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Taulukko 3 Haastateltavien taustatiedot

Haastatel-

lka

Suku-

puoli

Mies

Mies

Mies

Mies
Mies

Mies

Mies
Mies
Mies

Aktiivisuus

Lahes pai-
vittain

Muutaman
kerran vii-
kossa

Noin kaksi
kertaa vii-
kossa

Muutaman
kerran vii-
kossa

Viikoittain
Muutaman
kerran vii-
kossa

Muutaman
kerran vii-
kossa

Pdivittdin
Viikoittain
Lahes pai-

vittain

Seuraako
elektro-
nista ur-

heilua

Kylla

Kylla

Kylla

Kylla
Kylla

Ei

Ei
Ei
Ei

Ajankohta

24.09.2024

26.09.2024

05.10.2024

06.10.2024

06.10.2024
07.10.2024

23.09.2024

27.09.204
05.10.2024
06.10.2024

43min

35min

39min

40min

38min

33min
35min

39min
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23 Mies Muutaman  Ei 07.10.2024 32min
kerran vii-
kossa

23 Mies Muutaman  Ei 07.10.2024 30min
kerran vii-

kossa

3.3 Aineiston analysointi

Aineistoa analysoitiin laadullisella sisallonanalyysilla. Laadullinen sisadllénanalyysi keskit-
tyy itse sisaltoon ja painotuksena datan tutkimisessa on varsinkin mita on sanottu ja mita
on tehty (Eriksson ja Kovalainen, 2016, s. 120). Koska tutkimuksessa ollaan keskittyneita
ihmisten kokemaan merkitykseen, joka rakentuu kokemuksien kautta, on laadullinen si-
sallonanalyysi siihen sopiva, koska sen tavoitteena on etsia aineiston tekstista erilaisia
merkityksid ja naita tutkija yrittda sanallisesti tuomaan ilmi tiivistetyssa ja yleisessa muo-

dossa.

Tutkimuksessa kaytetyksi sisallonanalyysin lahestymistavaksi valikoitua abduktio, joka on
kahden muun lahestymistavan induktiivisen ja deduktiivisen valimuoto (Earl Rinehart,
2021, s. 305). Tassa lahestymistavassa teoria ja empiirinen osuus ovat vuoropuhelussa
eika toinen ole johtamassa tutkimuksen nakokulmaa (Earl Rinehart, 2021, s. 305). Tutki-
muksen loydoksia vertaillaan aikaisempiin tutkimuksiin vahvistuksen ja erojen loyta-

miseksi.

3.4 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Tutkimuksen yksi haasteista on, osoittaa sen luotettavuus (Eriksson ja Kovalainen, 2016,
s. 303). Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 308) nostavat esille nelja tapaa, jolla luotettavuus

voidaan varmistaa. Ne ovat luotettavuus (dependability), siirrettavyys (transferability),
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uskottavuus (credibility) ja vahvistettavuus (conformability) (Eriksson ja Kovalainen,
2016, s. 308). Juuti ja Puusa (2020, osa 5) nostavat taman lisdksi esille myos eettisyyden,

joten tadssa luvussa kdydaan kaikki edelld mainitut tavat.

Tutkimuksen luotettavuudella tarkoitetaan sita, etta kaikki olennainen on dokumentoi-
tuna ja tutkimusprosessi etenee loogisesti (Eriksson ja Kovalainen, 2016, s. 308). Tassa
tutkimuksessa prosessi esiteltiin perusteellisesti ja sitd noudatettiin koko tutkimuksen
ajan. Aineisto kerattiin ddnimuodossa ja sen jalkeen litteroitiin, joten my6s dokumen-

toinnin voidaan nahda olleen kunnossa.

Tutkimuksen siirrettavyydella taas tarkoitetaan sita, etta tutkimus osoittaa tietynlaisia
yhtenevaisyyksia aikaisempien tutkimuksien kanssa (Eriksson ja Kovalainen, 2016, s. 308).
Tutkimuksen ei siis tarvitse olla samanlainen, mutta sen pitaa olla yhdistettavissa aikai-
sempiin tutkimuksiin jollain tavalla. Tutkimuksen voi yhdistda aikaisempaan teoriaan ja
samankaltaisuuksia olikin |6ydettdvissa aikaisemmista tutkimuksista. Aineiston analy-

soinnissa myods hyddynnettiin aikaisempia tutkimuksia, joissa oli sivuttu aihetta.

Tutkimuksen uskottavuudella tarkoitetaan sita, etta tutkijalla on riittavasti tietamysta ai-
heesta ja tutkimuksen vaitteille on tarpeeksi tuloksia ja pohjaa. Taman lisdksi on myds
oleellista, ettd muut tutkijat voivat paatya samanlaisiin tuloksiin samalla materiaalilla
(Eriksson ja Kovalainen, 2016, s. 308). Tutkijalla on pitka historia rahapeleista ja on itse
mukana rahapeli yhteisoissa. Taman lisaksi tietamysta laajennettiin teorian keraamisella
ja tutkimisella, josta todisteena on luku 2. Tuloksia tosin ei ohjannut ennakkotieto vaan,

kriittinen ja huolellinen aineiston analysointi.

Vahvistettavuus tutkimuksessa tarkoittaa sitd, etta tutkimuksen tulokset ja tulkinnat voi-
daan helposti linkittda aineistoon, jota tutkimusta varten on keréatty (Eriksson ja Kovalai-
nen, 2016, s. 308). Tassa tutkimuksessa tuloksia ja tulkintoja tuotiin esille hyédyntden
suoria lainauksia, joita haastatteluista saatiin, joten tulokset ja tulkinnat on helposti yh-

distettavissa aineistoon.
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Eettisyydellad tutkimuksessa tarkoitetaan, etta tutkija on seurannut eettisia periaatteita
tutkimusta tehdessaan koko ajan (Puusa ja muut, 2020, osa 5). Tutkimus ei saa vaarantaa
sen kohteena olevia henkilditd vaan saada hyvia asioita aikaan heille. Tassa tutkimuk-
sessa huolehdittiin eettisyydesta siten, ettd haastatteluun osallistuminen oli vapaaeh-
toista ja haastateltavien anonymiteetti sailytettiin koko prosessin ajan. Haastateltaville
kerrottiin nauhoittamisesta ja mita varten haastattelu tehdaan, ennen kuin itse nauhoi-

tus alkoi.
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4 Tutkimuksen tulokset

Tassa kappaleessa keskitytdan tutkimuksen tuloksien esittelyyn, niiden analysointiin
seka tulkintaan. Tassa osiossa vastataan siis tutkimuksen toiseen tavoitteeseen, joka on
analysoida ja ymmartaa syvallisesti elektronisen urheilun seuraajan kayttamien rahape-
lisivustojen kayttoon kiinnittyvia kulutusmotiiveja, valintakriteereja, varsinkin verrattuna
rahapeleja pelaavaan kuluttajaan, joka ei seuraa elektronista urheilua. Tulokset on jaettu

viitekehyksen mukaan valintakriteereihin, kulutuskokemukseen ja seurauksiin.

4.1 Valintakriteerit rahapelipalveluntarjoajaa valittaessa

Haastattelujen avulla tunnistettiin monta valintakriteeria. Nama valintakriteerit olivat
kertoimet, bonustarjoukset, talletuksien ja rahanostojen sujuvuus, pelivalikoima, sivus-
ton kaytettavyys, mobiilisovelluksen olemassaolo ja kaytettavyys, palveluntarjoajan
maine ja lisenssi. Tunnistetut valintakriteerit on I16ydettavissd suurimmassa osin myos
teoriaosuudessa muodostettuihin valintakriteereihin verrattaessa. Haastattelujen perus-
teella esille nousi my0ds talletusten sujuvuus, joka on lisatty taulukkoon. Sen sijaan esi-
merkiksi tietoturvaan tai fyysiselle pisteelle aiemmin luotu tili eivat olleet valintakritee-
reitd, jotka ilmenivat haastatteluista, joten ndma on poistettu taulukosta. Valtio, jossa
palveluntarjoaja on kirjoilla tuli esille vaan lisenssin suhteen, joten se sisallytettiin kysei-
seen kriteeriin. Taulukossa 4 on yhteenvetona kuluttajan valintakriteerit palveluntarjo-
ajaa valittaessa. Siihen on eriteltyna samankaltaisuudet ja eroavaisuudet suhteessa sii-
hen, kuluttaako henkild e-urheilua saannollisesti. Seuraavaksi tarkastellaan seikkaperai-

sesti valintakriteerit, jotka tunnistettiin.

Taulukko 4 Kuluttajan valintakriteerit palveluntarjoajaa valittaessa

Valintakriteerit Samankaltaisuudet

(GGG ENEIENTS O G Luotetaan siihen, etta tu- E-urheilun kuluttajat jak-

sentit tuilla sivuilla on hyvat savat nahda kohteiden



Bonustarjoukset

Talletuksien ja nostojen

sujuvuus

Peli- ja kohdevalikoima

Sivuston kaytettavyys

Mobiilisovelluksen ole-

massaolo ja kdytettavyys

Palveluntarjoajan maine

ja turvallisuus
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kertoimet, mutta niiden it-
selle tuttujen sivujen valilla
vertaillaan.

lImaisvedot kiinnostivat ja
niita seurattiin sivujen si-
salla mita kaytti jo val-
miiksi.

Sujuvuus ja ennakointi tar-

keita.

Kaikki pelit (urheiluvedon-
lyonti, kasino ja pokeri) sa-

malla palveluntarjoajalla.

Pitaa olla helppo navigoida
ja kdyton muutenkin sutja-
kasta

Erittdin tarked molemmille
ja suuri vaikutus siihen va-
litseeko palveluntarjoajan.
Maine ja turvallisuus tar-
keita varsinkin, jos harkit-
see palveluntarjoajan vaih-

toa.

suhteen enemman vaivaa

kertoimien vertailussa.

E-urheilun kuluttajat eivat
valittaneet kierratysvaati-
muksista samalla tavalla.
E-urheilun kuluttajille
tarve kellonympari toimi-
vuuteen vahvempaa.
E-urheilun kuluttajille oli
tarkeata, ettd kaikki koh-
teet loytyvat sivustolta ja

ne lisdtdan sinne nopeasti.

Ei e-urheilua kuluttaville
tarkeampaa oli, ettd koh-
teen sisalla pystyi yhdiste-
lemaan erilaisia vetoja.

Ei l6ytynyt eroavaisuuksia

Ei 16ytynyt eroavaisuuksia.

E-urheilun kuluttajat valit-
tivat enemman verkkoarvi-
oinneista, kun taas ei e-ur-
heilun kuluttajat valittivat

enemman ihmisten
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arvioinneista, jotka he tun-
sivat.

Lisenssi Ei yhtaldisyyksia. E-urheilun kuluttajille oli
erittdin tarkeda, ettad si-
vusto toimi EU:n alueen li-

senssilla.

4.1.1 Kertoimet ja palautusprosentti

Kertoimien vertailu ilmeni kaikilla haastatelluilla. Se oli yksi helpoin tapa vertailla eri pal-
veluntarjoajia. Tama vertailu tosin tapahtui yleensa jo sivustojen osalta, jossa kuluttaja
oli pelannut aikaisemminkin. Usein pelaajat luottivat siihen, ettd aikaisemmin tehty tut-
kimus ja sivustojen vertailu ja siitd saadut tulokset pitavat vielakin paikkaansa ja kaikkien

mahdollisten sivujen vertailu olisi omien resurssien tuhlaamista.

”No télleen tota pddasiallisesti ainoastaan vedonlyéntié harrastavana rahanpelaa-
jana, tota se on tietenkin ne tarjolla olevat kertoimet. Eli tota onks ne paremmat
kuin muilla tarjoajilla vai matalemmat kun se voi vaihdella.” (H3)

“Totta kai kaikki ndd kertoimet ja tdmmdiset kanssa, ettd ne ovat niinku hyvdt tai
vastaavalla tasolla kuin muil palveluntarjoajilla.” (H10)

Kertoimet olivat tarkeita, riippumatta siita kuluttiko e-urheilua vai ei. Erona nousi tosin
esille se, etta juuri e-urheilun kohteita selatessa vertailtiin kertoimia enemman, koska
tassa uskottiin olevan suurempia eroja, kun perinteisen urheilun kohteissa. Eli kertoi-
mien seurailua ei pidetty yhta kriittisena perinteisen urheilun kohdalla, mutta e-urheilun

kohdalla siihen panostettiin paljon enemman.

“No kyl niitd tulee vilillé katsottua et mitd erisivuilla on. Varsinkin sitte, ku oon
lyémdssd CS-kohteita lapulle niin tulee katsottua paljon tarkemmin, koska omasta
mielestd siellé on kertoimien osalta paljon enemmdn vaihtelua, ku sitte vaikka Va-
lioliigan kohteissa” (H1)
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4.1.2 Bonustarjoukset

Bonustarjoukset aiheuttivat positiivisia, kuin myods kyseenalaistavia tunteita haastatel-
luissa. Jotkut kokivat ne erittdin positiivisina ja jotkut taas eivat valittaneet niista ollen-
kaan. Jotkut kertoivat valitsevansa tietyn palveluntarjoajan, jos he tarjoavat bonusta, ku-
ten ilmaisvetoa, toiset eivat taas kayttaneet, koska eivat olleet varmoja, miten ne toimi-

vat.

“Ne bonukset on kanssa iso juttu, ettd kylld sitéd aika usein vaihtelee sen mukaan,

ettd milld miltd 16ytyy niitd kampanjoita bonuksia, ettd on iso ja tdrked kanssa kylléd.”
(H10)

Erona oli huomattavissa, se etta e-urheilun kuluttajat halusivat myos talletusbonuksia,
eivatka valittaneet yhta paljoa kierratysvaatimuksista, kuin pelaajat, jotka eivat kulutta-

neet e-urheilua.

”Md kyl aina menen sivulle milld on tarjota talletusbonus, vaikka kertoimet olisivat
jopa véhédn huonommat. Tulee kumminkin pelailtua sen verran paljon, ettd se kier-
rdtysvaatimus menee aikalailla hetkessd tai sitten rahat mennyt jo ennen sitd.” (H2)

”Ei ole koskaan kiinnostanut (bonukset). Md en oikein niinku ymmdirrén niité ja mul
ei riité mielenkiinto selvittdd.” (H9)

4.1.3 Talletuksien ja nostojen sujuvuus

Useassa haastattelussa nostettiin esille, etta talletuksien ja nostojen sujuvuus on tar-
kedtd. Tama oli yksi tarkeimmista valintakriteereistd monen mielesta ja esille nousi myos,

ettd ennakoitavuus on tarkeata.

“Mulle tirkedtd on tietdd et milld aikataululla rahat on tulossa, se ei niinkdd vai-
kuta, ettd meneekd siind pdivd vai kaks, mutta se, ettd kun alan nostamaan sitd
rahaa sieltd, niin tieddn ettd kauan siind suurinpiirtein kestéé” (H8)
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Vaikka talletuksien suhteen eroja ei kahden ryhman vililla ollut, niin nostojen osta oli
havaittavissa ero. Pienena erona havaittiin, ettd e-urheilun kuluttajat nostivat vahvem-
min haastatteluissa esille sen, ettd nostoja voisi tehda kellon ympari ja my6s rahat voivat

lilkkua kellon ympari.

”Kyl md haluan et ne rahat liikkuu kellon ympdri. Jotenkin outoa, jos ei nykymaail-
massa saada tollasia hoidettua.” (H2)

4.1.4 Peli- ja kohdevalikoima

Molemmille ryhmille oli tarkeata, etta halutut pelit |6ytyvat samalta palveluntarjoajalta.
Tarkeana valintakriteerina olikin pokeripelien laajuus vedonlydntisivuston yhteydessa.

Taman lisaksi kasinopelien maara oli myds kriteeri molemmissa ryhmissa.

“Kuinka paljon sielld on niitd erilaisia pelejd, niin sekin on térked.” (H4).

”Sekin, ettd siellé on kanssa tuota pokeria kanssa. Vilillé tulee pelattua niin sielld
on mun mielestd paras.” (H10).

Erona ryhmien valilld oli huomattavissa, etta siind missa ei e-urheilua seuraavat nostivat
esille sen, ettd yksittdisessa pelissa (esimerkiksi jalkapallo ottelu) pitda olla paljon erilai-
sia kohteita ja niita piti pysyta yhdisteleméaan. E-urheilun kuluttajat nostivat taas enem-
man esille sitd, etta pitaa loytya kaikki pelit mita on tulossa ja mita henkilo itse haluaa

pelata, koska sivuilla on usein erilainen valikoima e-urheilun kohteita.

“Kyl mulle on kans tdrkeetd, ettd pystyn siihen peliin laittaa kaikenlaisia kohteita ja
yhdistelee niitd. Esim amerkkialaises jalkapallos haluun yhdistelld eri pelaajien
jaardimddirid ja sitte vaikka sitd, et kuka tekee touchdownin siiné ottelussa. Oman
kokemuksen mukaa tossa aika isoja eroja, et miten mahdollista eri sivustoilla.”
(H11).

"Aika usein riippuen tdstd betsin tyylistd, niin md valitsen sen palveluntarjoajan.
Mutta md kyllé vertaan niitd ja varsinkin ehkd on nykyddn vertaan enemmédin, kun
aikoinaan on verrannut.” (H7)
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”No varsinki ku tota e-urheilua tulee aika paljon betsailtua, nii pitdd kattoa et millé
sivustolla on ne kohteet mitd haluaa laittaa. Nyt jo aika hyvin tietdd, ettd millé si-
vustolla ne kohteet ovat. Sitte kans se, etté kui nopeesti sinne ilmestyy ne kohteet,
ku mahdollinen ottelu selvidd.” (H1)

4.1.5 Sivuston kaytettavyys

Sivuston piti toimia loogisesti ja sen kayton piti olla helppoa. Tassa ei kahden kuluttaja-
ryhman valilla ollut eroja. Kuluttajat eivat nostaneet esille jotain yksittaista jarjestelmaa,
joka oli parempi kuin muut, vaan sen sijaan esille nostettiin vaan, se etta sivustolla liik-

kuminen on sutjakkaa ja navigoiminen myéskin helppoa.

”Nettisivujen applikaation ulkoasu. Ettd, md I6yddn helposti kohteet sieltd ja sitten
nimenomaan se, ettd vdrit vaikka tai kuin hienot kuvat tai vaikka myés niinku fontti.”
(H12)

”No md sanoisin, ettd se helppokdyttdisyys on ehdottomasti ykkésend.” (H7)

4.1.6 Mobiilisovelluksen olemassaolo ja kaytettavyys

Mobiilisovelluksen olemassaolo ja sen kaytettavyys tuntui olevan kertoimien ohella mer-
kittavin valintakriteeri kuluttajien keskuudessa. Molemmat ryhmat toivat esille, ettd mo-
biilisovelluksen toimivuus on erittdin tarkeata ja voikin olla kynnyskysymyksena palve-

luntarjoajaa valittaessa.

“Oikeastaan toimiva puhelinapplikaatio on térkein (valintakriteeri).” (H12)

”Se ettd se toimii nimenomaan puhelimella mahdollisimman sulavasti ja ettd siind
on just tdllaiset toiminnot, kun niinku talletus ja kotiutus ja ettd se pdivittyy nope-
asti ja kaikki tdmméinen niinku sulavat toiminnot.” (H7)

”Se kdyttéliittymd on tavallaan siind semmoinen toimiva ja hyvd, etté niilld on esi-
merkiksi joku sovellus sovellus missd on helppo sitten. Helppo se toimivuus. ” (H10)
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4.1.7 Palveluntarjoajan maine

Palveluntarjoajan maine oli kuluttajille iso asia ja varsinkin palveluntarjoajaa vaihtaessa
se nousi esille tarkedna kriteerina. Erona kahden ryhman valilla oli se, pidettiinkd verk-
koarviointeja vai kavereiden arviointeja tarkeampana. E-urheilua kuluttavat pelaajat pi-
tivat verkkoarviointeja tarkedampana, vaikka kavereiden suositus usein oli ensimmainen
kosketus sivustolle. Ei e-urheilua kuluttavat taas pitivat tuttavien tai seuraamiensa hen-

kildiden arviointeja tarkeampana, eivatka selanneet niinkaan verkkoarviointeja.

“Joo, kylld se tommoisissa tilanteissa, mutta tossakin pitdd olla aika iso sitten sen
tavallaan mainostajan. Tossa tilanteessa oli just se Esko Seppéinen, joka on Suomen
varmaan isoin tdmmadinen urheiluvaikuttaja ja semmoinen ettd sen sanaan voi
kyllé luottaa ndissd asioissa niin joo, ettd oon kylld mennyt katsoon sitten ja péd-
tynyt asiakkaaksi sitten télle kyseiselle palveluntarjoajalle.” (H10)

“Joku mun kaverit on saanut sieltd niin kun niillé on hyvid kokemuksia tai ettd sitten
md tieddn, vaikka ettd tdd joku henkil, johon md luotan, vaikka markkinoi sité
niiden omassa sosiaalisessa mediassa, niin silloin mé luotan siihen yhtién tarpeeksi
ja md voin ly6dd sielld vetoa. Mutta sitten se, ettd miten ne hoitavat niitten muun
liiketoiminnan niin sille mulle ei oo merkitystd.” (H12)

”Kyl md luen aika paljon arvosteluja netissd, kun noita sivuja on nii paljon, ettei sitd
muuten tiedd, ettd millé kannattaa pilata ja milld ei. Sitten voi kans jutella netissd
ihmisten kans ja kyselld niilté et, miten on tykdnnyt jostai tietystd sivusta.” (H6)

4.1.8 Lisenssi

Lisenssi oli e-urheilua kuluttaville selvasti tarkea asia, toisin kun taas ei e-urheilua kulut-
taville, joilta lisenssista puhuttaessa ei ollut valia. E-urheilua kuluttaville oli tarkeata, etta
lisenssi on eurooppalainen, jotta veroja ei tarvitse maksaa saaduista voitoista. Heidan
mukaansa, e-urheilussa on sen verran hamaraperdisi toimijoita, joten eurooppalaisella

lisenssilla saa hyvin karsittua niita.
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“"No tdrkeintdhdn on se, ettd se on joko viron tai maltan lisenssilld. Koska sitten
voitot ovat verovapaita. Se on tdrkeintd.” (H4)

"Ylipddtddn se standardi, ettd mitkd rahapeli lisenssit sille tota palvelun tarjoajalle
on myénnetty, kertoo aika paljon sekd myés se, ettd misté maasta késin se operoi,
koska sit se kertoo, ettd minkd lainscéiéidénnén alla ne joutuu tyéskentelemdiéin.” (H3)

Ei e-urheilua kuluttaville ei usein ollut edes tiedossa, ettd EU:n ulkopuolelle lisensoiduilla

sivuilta saatavat voitot eivat ole verovapaita. Tassa kohtaa myds mielipide asiaan syntyi.

“Ei kyl ollut tutta, mutta tietysti tossa kohtaa pakko olla EU:n lisenssi. En tosin tiedd
onko tullut edes vastaan ikind sivuja mitké olisivat muualta.” (H8)

4.2 Kulutuskokemus rahapeleissa

Tassa luvussa keskitytdaan kulutuskokemukseen rahapeleissa. Taulukossa 5 on esitetty tii-
vistetysti haastattelujen perusteella havaitut kulutuskokemuksen yhtalaisyydet ja eroa-
vaisuudet. Taman hahmotteluun kaytettiin apuna luvussa 2.2.2 esiteltya taulukkoa 2,
jossa nakyy useita rahapeliin yhdistettavia motiiveja ja osatavoitteita. Haastattelujen

pohjalta pystyttiin yhdistimaan naita motiiveja teoriassa esille tulleisiin motiiveihin.

Taulukko 5 Kulutuskokemus rahapeleissa

Kulutuskokemuk- Samankaltaisuudet Eroavaisuudet

sen ulottuvuudet

rahapeleissa

kaikilta E-urheilua kuluttaville rahalli-

|6ytyi

SV EEEE Rahallinen  hyoty
ryhma haastatelluilta motiivina eri maarin  nen hyoty nahtiin useasti tar-
Kannustimet, kuten ilmaisvedot ja keimpand motiivina. Taman li-
talletusbonukset olivat motiivi pe- saksi kannustimet olivat tarke-
lata enemman. Taman lisdksi kan- ampia ja ndiden haittapuolista ei
nustimet aiheuttivat myo6s  valitetty yhta paljoa. Myos pelin-

sisaisilla tavaroilla oli valia.



Hedonistinen paa-

ryhma

Normatiivinen paa-

ryhma
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motivaatiokonflikteja molemmissa
ryhmissa.

Pelin sisdisten tavaroiden kohdalla
ei ollut huomattavissa samankaltai-

suuksia

Jannitys oli molemmilla ryhmilla ha-
vaittavissa selvasti. Ja varsinkin ur-
heilun parissa se nahtiin erittdin tar-
keana lisana itse tapahtumalle.
Sosiaalisuus oli molemmissa ryh-
missa myos esilla. Isossa roolissa oli
juuri omien kokemuksien jakaminen
muiden kanssa ja vedoista keskus-
telu.

Ajanviettaminen |6ytyi myds mo-
lemmista ryhmistd eri perspektii-
vista.

Itsetunto oli myds nakyvissa mo-
lemmissa ryhmissa, mutta siihen oli

my0s eridvia syita.

Yhteenkuuluvuuden tunne I6ytyi
molemmista ryhmista ja se vahvisti

sosiaalista hyvaksyntaa.

Ei e-urheilua kuluttavat kokivat

rahallisen hyddyn motiivina,
mutta se ei usein ollut vahvin
motiivi pelata. Kannustimien
kohdalla oltiin myos tarkempia.
Pelin sisaisilla tavaroilla ei ollut
merkitysta.

E-urheilua kuluttavilla jannitys
oli tarked motiivi rahapelien pe-
laamiselle, mutta se ei ohittanut
rahallista hyotya. Ajanvietossa
nousi esille myos todellisuutta
pakeneminen ja mahdollisen tyl-
syyden tunteen vaistely. Itse-
tunto taas nousi motiivina sen
takia, etta haluttiin ndyttaa osaa-
mista varsinkin juuri e-urheilun
parissa henkildille, jotka eivat

sita seuraa.

Ei e-urheilu kuluttavien kohdalla
erot |6ytyivat jannityksessa siing,
ettd jannitys nahtiin usein jopa
tarkedmpana motiivina kuin ra-
hallinen hyoty. Ajanvietossa
esille nousi rahapelien nakemi-
nen harrastuksena, jossa tausta-
tiedon avulla opitaan esimerkiksi
jalkapallosta eri maissa enem-
man.

Erona oli se, etta viiteryhmassa
e-urheilun kuluttajien parissa

todettiin vedonlydnnin olevan
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Viiteryhman ja kulttuurin vaikutus joka paikassa ja sita ei paase
oli myos havaittavissa molemmissa edes karkuun, kun taas ei e-ur-
ryhmissa. heilua seuraavien parissa se oli
enemmankin rakennettu yhtei-
son kanssa vedonlyonti kes-

keiseksi.

4.2.1 Hyotymisen paaryhma

Kuten teoriaosuudessa huomattiin, oli yksi pdamotiiveista rahapeleja pelatessa rahalli-
nen hyoty. Rahallinen hyodty nousi esiin kaikissa tutkimuksissa, joko ensisijaisena motii-
vina tai vahintaankin jossain maarin. E-urheilua kuluttavat kokivat rahallisen hyédyn
usein tarkeammaksi, kun taas ei e-urheilua kuluttavat totesivat, ettd se on hyva lisa mui-
den motiivien lisdksi ja enemmankin juuri tukee muita motiiveja. Tama linkittyy myos
teoriaan selvasti, jossa kaikissa tutkimuksissa esille nousi juuri rahallinen hyoty rahape-

leja pelatessa.

”Kylld niin kun laita rahaa olisi on semmoinen fiilis, ettd nyt kohta voi tulla isoja
voittoja niinku ihan vaan fiiliksen mukaan, mutta silloin tdlléin kyllg niinku md tie-
ddin, ettd se on aika epdtodenndikdistd, ettd sieltd oikeasti tulee, mutta joskus nap-
sahtaa ja se on vdhdn niinku se lajin ilo siind ettd.” (H4)

“Ettd isompi melkein siiné on se tavallaan jénnitys ja kokemus siind pelistd, kun se
itse raha, vaikka se raha totta kai on sekin siind tdrkedd, ettd eihdn kukaan nyt
pelaa silleen, ettd siitd ei voisi voittaa rahaa.” (H10)

Myds kannustimet nousivat esille motiivina ja ne saattoivat aiheuttaa pelaajissa sitd, etta
vaikka muuten ei ollut tarkoitus pelata rahapeleja, niin ilmoitus siita, ettd omalta tililta
I6ytyy kannustin kuten ilmaisveto tai talletusbonus, aiheutti pelaajissa sen, ettd he paat-
tivat sittenkin pelata. E-urheilun kuluttajat olivat paljon halukkaampia kdyttdmaan kan-
nustimia, ja he eivat valittdneet samalla tavalla bonuksien haitta puolista. lImaisvedot
olivat enemman haluttuja kuin talletusbonukset ei e-urheilua kuluttaneiden keskuu-

dessa.
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“Joku ilmainen niinku joku kampanjan tai bonus niin onhan se tota kylld sitd tykkdd
yleensé hyodyntdd ne sitten kun siind kuitenkin sitten saa sen véihén niinku kuiten-
kin sen edgen silté palveluntarjoajalta, mikd niilld yleensé on, ettd siiné paremmat
niin kuin mahdollisuudet voittaa sitten kanssa.” (H10)

”Kyl ite talletan aikalailla vilittémdsti jos nddn, ettd oon saanu talletusbonuksen.
Eikdi sillee just kiinnosta ne talleusbonuksen rajotukset, koska tieddn etté kumminki
tulee pelailtu se Idpi. Et mut saa kyl ite pelaamaan enemmdn noil kaikil bonuksil.”
(H1)

Toisissa pelaajissa oli huomattavissa. ettd kannustimet aiheuttivat motivaatiokonfliktin,
koska toisaalta halusi kannustimen hyddyt, mutta ei halunnut sen haittoja esimerkiksi
kierratysvaatimuksia. Tama tuli myos teoriassa esille ja sen huomasi selvasti aineistoa

analysoitaessa.

”Ei ole koskaan kiinnostanut. Md en oikein, md en niinku ymmdrrén niitd ja mul ei
riité mielenkiinto selvittéd. En kdytd ilmaisvetojakaan, ne pitéé aina kierrdttéid jo-
tenkin ja en ole paneutunut siihen.” (H9)

“Talletusbonukset ei ole oikein mun juttu, md en niihin hirvedsti kiinnostu. Kylléd Ié-
hinnd sen takia, ettd niihin usein liittyy pienié sellaisia, jotain sddntéjé tai séénndk-
sid, joiden takia se usein tarkoittaa, ettd sun pitdd vaikka kierrdttdd se sun extra
bonus siitd 30 kertaa, joka sitten taas tarkoittaa, ettd se ei ole kauhean kannatta-
vaa.” (H7)

My®0s teoriassa esiin tullut pelinsisdiset tavarat nousivat aineistossa esille. E-urheilun ku-
luttajat nostivat sen esille ja se oli ollut motiivina varsinkin nuorempana isossa osassa,
kun ei ollut pelannut viela oikealla rahalla rahapeleja. Luonnollisesta pelinsisaiset tavarat

eivat nousseet ei e-urheilua kuluttavien pelaajien parissa motiiviksi.

“Kylldhdn se, et saa niitd skinejd nii on motiivi kans. Se kumminki sitte pddsee esit-
telee niité kavereille ja muutenki ndyttdd kivalta. Ja ehké véhd nostalginen olo tu-
lee kans ku niil pédsee lyémdad vetoa, ku tuli nuorempana alotettua rahapelien pe-
laaminen niiden avulla” (H6)
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4.2.2 Hedonistinen pdaryhma

Hedonistiseen paaryhmaan pystyttiin liittamaan rahapelien osalta erittdin monta motii-
via. Ndihin lukeutui monia motiiveja, joita oli usein myos vaikea eritelld, koska se miten
haastateltu toi taman esille, vaikutti suuresti siihen, minkalaisena motiivina asia nahtiin.
Esimerkiksi itsetunnossa mukana oli vahvasti omien taitojen esilletuonti ja voittaminen.
Motiiveiksi hedonistiseen paaryhmaan nostettiin jannitys, sosiaalisuus, ajanviettaminen
ja itsetunto. Naihin nostettuihin motiiveihin on sisdllytetty myds muita motiiveja, kuten

asken sanottiin ja naita kdydaan seuraavaksi lapi laajemmassa mittakaavassa.

Jannitys nousi jokaisessa haastattelussa esille ja se olikin erittdin tarked motiivi aineiston
perusteella. Sen kuvailtiin olevan usein jopa tarkein motiivi rahapelien pelaamiselle. Ur-
heiluvedonlydnnissa sen kerrottiin usein tuntuvan jopa pakolliselta, jotta peliin saisi kun-
nolla jannitysta. Ryhmien valilla tuntui olevan ero, jossa e-urheilun kuluttajat nakivat ra-
hallisen hyddyn tarkeimpana ja sen jalkeen jannityksen, kun taas ei e-urheilua kuluttavat

pelaajat kokivat jannityksen tarkeimmabksi ja rahallisen hyédyn vasta sen jalkeen.

”Md pelaan nyt tai siis iso tai no oikeastaan melkein kaikki mun rahapelaaminen
on niinku vedonlyéntié ja se mité md tavoittelen siind, on tota semmoista jdnni-
tystd vaan niihin. Md tykkéén katsoa paljon urheilua, mutta se ettd tota siihen lait-
taa jonkun rahapanoksen niin se tuo siihen mun mielestd paljon paljon lisdd vield.
On enemmdn tavallaan niin kun investoitunut siihen peliin ja sitten pystyy olemaan
sen toisen joukkueen puolella esimerkiksi ihan kunnolla, niin siité tulee paljon
enemmdin jénnitystd siihen.” (H10)

”“Joo kylld se viihde siind tulee just nimenomaan siitd jdnnityksestd, kun se tavallaan
jo esimerkiksi urheilua ja tai elektronisten urheiluvedonlyénnissd, niin kun se tie-
tenkddn se tilanne se ei ole sun kdsissé.” (H3)

“Tai oikeastaan voisi sanoa, ettd isoin tekijd kuitenkin on sille (rahapelaamiselle)
sitten ihan se jénnityksen tuoma semmoinen lisé aspekti katsoa sitd urheilua, koska
md en ikind lyé rahapelejd, jos mé haluan tehdd rahaa. Mutta md sitten taas kui-
tenkin saatan katsoa urheilua. Ja sitten kun mé katson urheilua niin silloin mulle
tulee semmoinen olo, ettd téihén olisi kiva ly6dd niinku vetoa, ettd mé ehké muutan
mun pddtéstd siten, ettd sittenkin siiné olisi se jénnityksen tuoma lisdelementti
(térkeintd). (H12)
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Sosiaalisuus nousi my06s kaikissa haastatteluissa esille ja iso motiivi olikin juuri se, etta
paasee keskustelemaan muiden kanssa vedonlydnnista ja viettamaan aikaa urheilun pa-
rissa. Tahan kokemukseen sisaltyi usein se, ettd katsotaan jotain urheilua ja kaikki vaitte-
lee ja keskustelee siita minkalaisia vetoja, on peleihin laittanut. Kasinopelien puolella oli

my0s yleistd, ettd joku striimasi omaa pelaamistaan ja sita sitten katsottiin yhdessa.

“Joo useasti just, jos vaikka menee katsomaan urheilua paikan pddille niin sitten
just kavereiden kanssa mietitéiéin, ettd kummalle laitetaan. Sitd on kiva jénnittédd
sit sielld katsomassa” (H9)

”Kyl just se sosiaalisuus kanssa siind, ettd kiva jutella noista betseistd muiden
kanssa ja jakaa sit omat vedot muille. Ja just se et kuulee kans muiden mielipiteitd,
ettd mitd laittanu nii voi sit itekki ottaa mahdollisesti kopiota. Ja kyl tietysti se et
voidaa sit yhdessd jdnnittdé nii on kivaa.” (H2)

Ajanviettaminen oli kolmas hedonistisen paaryhman motiiveista, joka aineiston perus-
teella pystyttiin tunnistamaan. Ajanviettamisen motiivi nakyi eri tavalla kahdessa haas-
tatellussa ryhmassa. E-urheilua seuraaville se oli joissain tapauksissa todellisuudesta pa-
kenemista ja sitd, ettd paatetaan uhkapelata ihan vain sen takia, ettd sattuu olemaan
tylsaa. Ei e-urheilua kuluttavien kohdalla ajanvieton motiivi nakyi enemmankin siina, etta

vedonlyodnti ja taustatiedon tekeminen sitd varten nahtiin harrastuksena.

”No joo, kdytdnnésséihdn se on kylld, kun sen verran on uhkapelannut niin tietdd,
ettd ei niistd niin kun ei musta miljonddrid tule niiden kautta, mutta varmaan
enemmdnkin vaan ettd jos on tylsdd niin miksei heitd parikymppié semmoiseen.”
(H4)

“Kyl sité vdlillé tulee laitettua ihan vaa sen takia, et pddsee ajattelee jotai muuta.
Et jos esim koulu tai tyét stressaa nii sitte tallettaa vdhd rahaa ja laittaa johki ur-
heiluu tai vaikka pokerii pari kymppid nii saa mielen muualle” (H2)

“Tai siis se, ettd ettd md tykkddn tehdd sité pohjaa ja mé tykkddn niinku katsoa
niité jotain lajia kakkosen (liigan) pelaajia, etté ketkd ne ovat ja jonka kautta md
siité ehkd saatan tutustua niin vihdn enemmdn ja sitten silleen niinku se ei ole vaan
sitd rahapelaamista vaan sitten se on myés silleen niinku etté ihan mielenkiintoinen
vaikka just jalkapalloa kohtaan niin. Kun se yllédpitdd sitd ja se niin kun vahvistaa
sitd ehkd.” (H7)



59

Neljas hedonistisen paaryhman motiivi oli itsetunto. Kuten taman alaluvun alussa mai-
nittiin, sisallytettiin tdhan muitakin motiiveja, koska aineiston perusteella tulkittiin, etta
ne kaikki olivat pohjimmiltaan itsetuntoon liittyvia motiiveja. Tallaisia motiiveja olivat
esimerkiksi omien taitojen esilletuonti ja voittaminen. Omien taitojen esilletuonti mai-
nittiin aina siina yhteydessa, etta paasee kehuskelemaan omalla osaamisellansa ja itse-
tunto paranee, tahan lisattiin vield voittamisen tuoma tunne ja itsetunnon paraneminen
myds silloin. Varsinkin omien taitojen esilletuonti oli esilla aineistossa vahvasti. E-urhei-
lun kuluttajien kohdalla esille nousi my6s motiivi osoittaa heille, jotka eivat e-urheilua
seuraa, ettd henkilolla on laji, johon han osaa lydoda vetoa ja josta toiset eivat tieda mi-

taan.

“Joo totta kai, ettd sitten kun katsoo ndité kertoimia, jos sieltéd I6ytdisi jonkun hyvén
kohteen niin sitten siitd haluaa kertoa kavereille, ettd hei ettd tédlld on téllainen
kohde. Tiissd oli hyviit kertoimet ja md uskon, ettd ndiden ja néiden syiden syiden
takia tdd olisi hyvd kohde. Ja sitten varsinkin, jos se kaveri on niinku eri mieltd siitd
ja on lyényt niin kun tota vastapuolelle rahaa niin sitten se on erityisesti kiva. Sitten
jos on oikeassa ja pddsee sanomaan sitte ettd méhdén sanoin.” (H12)

“Kylld jos puhuu jonkun vaikka jostain pelistd ja sitten on itse tavallaan tehnyt sii-
hen taustatutkimusta ja téilleen ja on hyvd fiilis jostain, ettd siind onnistuu, niin on
kiva sanoa, etté mulla on tdmméainen fiilis tdstd, ettd néin kéy ja sitten jos osuukin,
niin on se semmoinen hyvd. Hyvd et haki sen sieltd ja tavallaan ehkd sitten vdhdn
tuo se sitten esille kanssa, ettd tietdd noista.” (H10)

”Kyl se voittaminen aina parantaa fiilisté ja sitte tietysti, jos osuu lappu nii tietdd,
ettd muut nédkevdt, ettd tdlld jétkdlld osu lappu. Varsinki sitte ku laitan CS peleihin
ja kaverit ei vilttdmdttd seuraa sitd ollenkaa nii tulee itsevarma olo, ku kaverit tu-
lee sen jiilkee kyselee et olisko jotai kohteita mitd laittaa tdndd” (H5)

4.2.3 Normatiivinen pdaaryhma

Normatiivisessa paaryhmaéan oli teorian perusteella I6ydetty motiiveiksi hyvantekevai-
syys, yhteenkuuluvuuden tunne seka kulttuurin ja viiteryhman vaikutus. Naista aineiston

perusteella pystyttiin tunnistamaan yhteenkuuluvuuden tunne sekd kulttuurin ja
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viiteryhman vaikutus. Hyvantekevaisyytta ei aineiston perusteella pystytty tunnistamaan,
mutta teoriassa se oli esiintynyt juuri suomalaisissa tutkimuksissa, joissa pelaajat ovat
todennadkoisesti pelanneet Veikkauksella. Taman aineiston henkil6t pelasivat erittdin va-

hissa maarin Veikkauksella, yleensa vain pakon sanelemana.

Yhteenkuuluvuuden tunne tuli esille molemmissa ryhmissa samasta syysta. Koettiin, etta
kuulutaan samaan porukkaan. Kun kaikki 16i yhdessa vetoa, sen koettiin olevan jollain
tasolla kyseisen porukan ”juttu”. Tama motiivi kulki kasikddessa sosiaalisen motiivin
kanssa hedonistisessa paaryhmassa, mutta erona oli se, ettd oman sosiaalisen elaman
yllapitdmisen sijaan motiivina oli tulla hyvaksytyksi sosiaalisesti. Joskus tdma yhteenkuu-
luvuuden motiivi voi vaikuttaa jopa kielteisesti rahapelaamis paatdkseen, jos muu sosi-

aalinen piiri on eri mielta esimerkiksi siita, kenelle lyddaan vetoa.

“Jos kaikki on ly6nyt vield saman kohteen niistd 3 henkildstd niin sitten henkiléndi,
vaikka md itse saattaisin olla eri mieltd siité kohteesta, ettd se ei ole nyt se chelsea
kuka voittaa vaan se on tottenham, mutta jos ne kaikki muut on lyényt chelsea niin
md saattaisin silti itse lyddd vetoa sitten silloin se chelsean puolesta ihan vaan sen
takia ettd me pddstddn yksi jannittéd sité samaa tulosta ja olla yksin iloisia tai sit-
ten yksi vittuuntuneita. Se on jossain mddrin vield sitten tai se on niin iso, niin mer-
kittdva tekijd, ettd se jopa vaikuttaa siihen itse vedonlyéntipddtékseen kummalle
lyédddn. Mun piti mainitakin tuossa dsken, mutta jétin mainitsematta, mutta siis
sitten se lievempi versio sitten tai sitten tuossa se riippuu siité kohteesta koska jos
se kohde on kuitenkin sellainen, ettd md voisin ndhdd vaikka ettd chelsea nyt voit-
taisi sen niin niin silloin mdé lyén chelsean puolesta kylld, mutta jos md oon niin kun
aivan 100% varma ettd toi joukkue ei vaan tule voittamaan tota ja md niin kun
vdhdn niinku tieddn sen ettd md tulen hdvidmddn rahaa niin silloin silloin mé oon
lyémidittd siihen kohteeseen, mutta silloin md myéds teen tiedostaen sen pddtéksen,
ettd md en mydskddin lyé sille joukkueelle kenesté md oon satavarma, etté voittaisi
sen ihan vaan siitd syystd, ettd mé en halua niin kun kannattaa sitd vddrdd heitto-
merkeissd védrdd joukkuetta.” (H12)

“Kyl siin kans se, ettd se yhteenkuuluvuuden tunne tulee siin. Ku kattoo vaikka ma-
joreita (e-urheilu turnaus) ja sitte siin kaikil muil betsit, nii kylldhédn sullakin pitéd
sit olla siin se raha kiinni tai muut saattaa jopa véhd kattoo et miké homma toi
oikee on” (H6)
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Kulttuurillinen ja viiteryhman vaikutus nakyi motiivina aineistossa taas siten, etta haas-
tatelluilla saattoi viiteryhmansa kanssa olla saanndllisen epasaanndllisia tapahtumia,
joissa vedonlyonti naytteli erittdin merkittdvaa osaa. Naissa tapahtumissa vedonlyonti

oli siis yksi illan oleellisimmista asioista.

”Joo ehdottomasti mulla ihan tota on jopa perinteeksi muodostuneita tapahtumia
niinku vaikka amerikkalaisessa jalkapallossa sunday night football tai sitten super-
bowl tai sitten Mestarien liigassa tietyt kohtaamiset. Ja ylipddtddn jos vaan tulee
joku hyvd jalkapallo matsi niin yleensd sovin kaverien kanssa ettd menndén katso-
maan ja silloin sen kaikki kyllé tietdd, ettd me tullaan lyémdédn myds siihen niinku
vetoo ja se on vdhdn niin kun se vedonlyénti kuuluu siihen véhintddn yhté vahvasti
ellei jopa vahvemminkin kun se, ettd jos vaikka tilattaisiin ruokaa niin useammin
siellé lyddddin vetoa siihen kohteeseen kun sitten se ettd tilataan ruokaa, mutta ne
molemmat on semmoisia niin kun aspekteja mitkd kuuluu siihen kokonaiseen sosi-
aaliseen niin kun tapahtumaan, ettd me luodaan siité védhén niinku sellainen tie-
tynlainen tapahtuma ja se vedonlydnti on tdrked osa sitd tapahtumaa, ettd se ei
vaan tunnu samalta ilman sité vedonlyéntid” (H12)

”Kyl siin huomaa et koko e-urheilu “perheessd” on aika sisciéin ajettu toi uhkapelaa-
minen, ku jokaisel sivustol mainostetaan ja jokaisel keskustelupalstal lukee jotai ra-
hapeleistd. Oli se sitte itsessdd esimerkiks CS peleistd, nii véihintdd se on sitte skineil
(pelinsisdinen tavara) kasinol pelaamista. Et tuntuu kyl et se on sellanen pakollinen
pahe, jos haluaa tossa yhteiséssd olla” (H1)

4.3 Rahapelaamisen seuraukset

Tassa alaluvussa paneudutaan rahapelaamisesta koituviin seurauksiin. Seuraukset on ja-
ettu tyytyvaisyyteen ja ongelmiin. Taulukossa kuusi on teorian ja aineiston pohjalta
koottu tiivistetysti yhteen havaitut samankaltaisuudet ja eroavaisuudet. Sen jalkeen

nditd seurauksia avataan laajemmin.
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Taulukko 6 Rahapelaamisen seuraukset

Rahapelaamisen seuraukset | Samankaltaisuudet

Ongelmat Molemmilla ryhmilld ongel- E-urheilun kuluttajat kokivat

maksi on joskus muodostu- ettd ongelmat ovat vieldakin
nut rahallinen liika kaytto. olemassa ja pelaaminen ei ol-
lut samalla tavalla hallussa,
mitd verrattuna ei e-urheilun
kuluttajiin. Myo6s sosiaalisia
ongelmia ilmeni enemman e-
urheilua kuluttavilla
Tyytyvaisyys Valintakriteerien tayttyminen E-urheilua kuluttavilla uskol-
aiheutti molemmissa ryh- lisuus oli alhaisempaa ja he
missa luonnollisesti tyytyvai- eivat kokeneet palveluntarjo-
syytta. ajan vaihtamista yhta tyo-

ladksi.

4.3.1 Ongelmat

Molemmissa ryhmissa oli henkil6ita, jotka kokivat, ettd heillad oli ollut joskus ongelmia
rahapelaamisen kanssa. E-urheilun haastateltavissa oli taas pari henkil63, jotka kokivat,
ettd heilld on tallakin hetkella jonkin sortin ongelma pelaamisen kanssa, mutta he kyke-
nevat hallitsemaan sita. Esille ongelmien hallitsemiseksi nousi kaikilla oman rahankayton
seuraaminen, ja jotkut nostivat esille my6s rajoitukset, joita pelisivustoilla voi itsellensa

asettaa esimerkiksi paiva tai kuukausitasolla.

” Md oon nyt koittanut tehdd sillé tavalla, ettd md oon korvamerkinnyt itselleni
budjettia niinku 20 € per viikonloppu pelirahaa. Ja sitten jos se osuu niin hyvd ja jos
se ei osu niin sitten md vaan kieltdydyn yrittémdstd sillee siind pdivdnd lyémditta
uudestaan” (H12)

”Ehkd viililla sillon alkuvaiheessa oli just sité et, vaikka joku esimerkki, etté on joku
bileilta tiedossa tai jotain ja sitten sulla on x mddrd niinku rahaa. Mutta sitten sé
ajattelet, no joo, ettd md betsaan vdhdn tohon, ettd tota ettd véhén viihdettd
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tuohon sitten baari illan ajaksi tai jotain ja sitten se niinku heitdt sen betsin, niin
kyllé sd saatat sitten sitoa véhdn silleen, etté no joo, ettd mulla oli pari hunttia
tdhdn iltaan. Me kdytiin satasen betsiin siité, niin nyt mulla on vaan huntti, ettd siis
ja sitten sd huomaat, ettd se saattaa vaikuttaa sitten siltd, etté kéytit rahaa mité
se olisi ehkd voinut kdyttdd siind muuten, mutta toi on just taas toi juttu, ettd sitten
niinku oppii aika nopeasti sen.” (H3)

”Niinku se (rahan voittaminen) on addiktoivaa. Se jos sd oot voittanut kerran isosti
niin, sé tieddt miltd se tuntuu. Ja tota sehdn on just ndin, ettd kyllé noi on addik-
toivia pelejd. Ja siis enhdn mdi sité kielld, ettd mulla ei ole addiktiota. Sitten on vaa
pakko laittaa rajoitukset pddille.” (H4)

Taman lisaksi useampi pelaaja nosti esille, kuinka havididen jalkeen tulee olo, etta on

pakko voittaa rahat takaisin. Tama johti useasti siihen, ettd panosmaarat kasvoivat tai

laittoi kohteita lapulle, josta ei edes oikeasti valittanyt, mutta oli tunne, etta pitaa voittaa

rahat takaisin, jotka on aikaisemmin havinnyt.

“No panosmddirdit ei silloin kasvanut, mutta silloin kyllé niinku semmoista alkuvai-
heen revenge bettaamista tuli kylld tehtyd. Eli just sellaista, ettd hdéviét betsin ja
sitten sd haluat jahdata sen niinku hévién takaisin tekemdllé uuden betsin. Ja silloin
se on impulsiivisempaa ja se ei ole aina se kaikista niinku silloin se kohde ei ole
vdlttéimdttd endd se, koska ne kohteet mité sé oot halunnut betsaa ja kokenut jéir-
keviksi sé oot vdhdn niinku kéyttédnyt ne jo siind kohtaa ku hévidd ja sé alat tavalla
niinku vdkisin hakee etsittdvid kohteita ja ne ei ole vilttdmdittd Iéiheskddn niin laa-
dullisia pddtéksid, ettd se on niinku joku peli mihin sé et normaalisti betsais tai joku
jengi mille sé et normaalisti betsais, mutta nyt se on sen pdivdn vika kohde ja sielld
ei ole enempdd otteluita tiedossa sind pdivénd ja oot sitten, ettd no pitddhdn nyt
toi hdvié nopee nappaa takaisin tosta. Heitetéddn tohon rahaan ja sitten se ei
yleensé onnistu. Niin sitd tuli ehkd tehty, ettd se semmoinen semmoinen véhén
niinku holtiton kosto vedonlyénti. (H3)

”Se on ollut nimenomaan noita tappioiden korvaamista. Joo. Tappioiden seléttd-
mistd, ettd sitten kun esimerkiksi on lyonyt, vaikka vetoa ja on hévinnyt. Esimerkiksi
tietdd, ettd hévisi eilen kaksikymppid, niin sitten koittaa tehdd siitd uudesta lapusta
minkd tekee lisGtd sinne, vaikka kohteen, joka tekee sitd kertoimesta sellaisen,
jonka avulla me saadaan sitten sen eilinen kaksikymppid tota takaisin ja sitten totta
kai se niin kun voitto osuus siitd mikd sitten halutaan myés.” (H12)

Tutkimuksessa myos sosiaaliset haitat nousivat esille. Haastatellut kertoivat, etta valilla

rahojen hadviaminen saattoi johtaa artyneisyyteen tai siihen, ettd ei esimerkiksi
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halunnutkaan katsoa enaa sitd urheilutapahtumaa mita varten oli alun perin panostanut
rahapeleihin. Tata artyneisyytta, koettiin enemman e-urheilun kuluttajien parissa, mutta
heiddankin mukaansa artyneisyys ja sosiaaliset haitat olivat yleisempia nuorempana ra-
hapeleja pelatessa. He sanoivatkin, etta e-urheilun altistus uhkapeleille on aiheuttanut

ja aiheuttaa edelleen jossain maarin vaikeuksia kontrolloida omaa uhkapelaamista.

“Loppupdivéd harmittaa, toki harmitukseen saattaa vaikuttaa se, ettd mulle tulee
siitd itselle impulssi lyddd sitten vaan uudestaan ja korvata uudella vedonlyénnilld
ne aikaisemmat tappiot ja sitten kun sekin lappu epéonnistuu niin sitten se totta
kai lisdd sitd huonoa fiilistd, mutta vaikka se olisi se yksi lappu mikd kusisi, niin jos
se on sellainen lappu misté md oon oikeasti ollut sitd mieltd, ettd tén kuuluisi osua
niin sitten mua harmittaa kyllé loppupdivé ja sitten ei se sen pitkd pidemmadlle
mene se vitutus, mutta se loppupdivé kylld harmittaa. (H12)

Varsinki junnuna, ku alotti uhkapelaamisen CS kautta nii tuntuu nyt jdlkeenpdin
katsottuna, et ei oikein osannu kdsitelld niité tunteita et saatto just olla ilta pilalla
ja laittaa koko ajan betsid betsin siséiéin. Nyt ku pelaillu pidempdd ja enemmdn vas-
tuuta omista rahoista nii asiat kyl paremmin, mut ehkd edellee joku fiilis siitd, et tol
saattaa edellee olla joku jdlki et ei ihan samalla tavalla, ku muut osaa késitelld sité
hdvidmistd. Ettd siin joutuu vdlilld tekee kunnolla téitd ja esittéd kavereille, ettei se
paha oli ja drsytys paistais Idpi. (H5)

4.3.2 Tyytyvaisyys

Tyytyvadisyys ilmeni molemmilla ryhmilla luonnollisesti silloin kun valintakriteerit tayttyi-
vat ja kokemus oli niiden osalta hyva. Vaikka monelle kertoimet olivat iso ja tarkea kri-
teeri, ei nilden huononeminen muihin verrattuna valttamatta aiheuttanut automaattista

tyytymattomyytta ja palveluntarjoajan vaihtoa.

”Toi on ihan tavallaan harrastelupohjalla, ettd mdé en niin tosissaan ja muutenkaan
md hirvedsti kéyté aikaa siihen tota miettimiseen, ettd mité md heitdn niin en ole
(ajatellut vaihtamista, jos kertoimet laskisivat kilpailijoihin verrattuna).” (H9)

Silti luonnollisesti joillekin kuluttajille, se oli se tarkein asia, jolloin sivua vaihdetaan tai

vahintdan kilpailutetaan.
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”Silloin mé yleensd itse asiassa vaihdan silloin palveluntarjoajaa, koska ne kertoi-
met olivat kuitenkin se isoin tekijd siind tyytyvdisyydessd.” (H12)

E-urheilun puolella esille nousi myds, etta vaikka kaikki toimisi, niin jos ei voita mitaan
pitkdan aikaan niin tyytymattémyys nousee pintaan joka tapauksessa. Varsinkin kasi-

nopeleja pelatessa tyytymattomyys on lahes aina lasna, kun haviaa rahaa.

”No et sd oikein voi olla tyytyvdinen, jos sd hdviét rahaa. Mun mielestd se on aika
vaikeaa. Ainoa ettd kylld se niinku jos sd voitat niin oot tietenkin tyytyvdinen jos sd
hdévidt niin sé oot vdhdn drsyyntynyt tai et drsyyntynyt, mutta sd et et ole tyytyvdii-
nen siihen ja sitten jos vaikka tapahtuu pitkddn silleen et sa hdvidt niin vdhdn vai-
kea sanoa, ettd voitko sd olla, jos sd hdviit niin voitko sé olla hirvedn tyytyvéinen
sithen? Varsinkin jos puhutaan uhkapeleistd.” (H3)

Kuten alaluvun alussa mainittiin, valintakriteereiden tayttaminen ja palvelun laadun tayt-
taminen usein aiheutti kuluttajissa uskollisuutta. Uskollisuus oli vahvempaa ei e-urheilua
kuluttavien keskuudessa, jotka kokivat, ettd jos asiat toimivat eika palvelussa ole suu-

rempia vikoja, on turha alkaa vaihtamaan palvelua ja ottaa riskia.

”Kyl jos mulla sujuu tuol mun sivulla kaikki hyvin ja siel edes suht koht hyviit kertoi-
met, nii en md mielelléini ala vaihtamaan tai edes katsomaan muualle, ku siin on
aina se oma tyonsd, ku pitdd tehdd tili ja laittaa kaikkia kuvia et vahvistaa henki-
I6llisyytensd, nii jos ne erot on pienid nii en ndd et siin olis oikeesti aihetta. (H8)

E-urheilun puolella kynnys oli matalampi ja varsinkin uusien tilien tekeminen tuntui ole-
van pienempi vaiva heille kuin ei e-urheilua kuluttaville. Luonnollisesti tasta johtuen
my0s uskollisuus nykyista palveluntarjoajaa kohtaan oli selvasti matalammalla kyseisen

kuluttajaryhman kohdalla.

”Kyl noita sivuja missdi tili sen verran monta, ettd toi on jo tuttua puuhaa, nii en koe
et itel olis mitdd kovin suurtakaa kynnysté alkaa vaihtaa, jos palvelu huononee.
Varsinki just kertoimet, nii aika nopee kyl vaihtuu, ku nyt jo kattelen yleensd et
mistd I6ytyy ne kohteet ja kertoimet mitd haluun.” (H2)
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5 Johtopaatokset

Tassa luvussa kaydaan lapi ja esitelldan keskeisimmat tulokset tutkimuksesta seka vasta-
taan tutkimuksen kahteen tavoitteeseen. Tulosten hyddynnettavyytta kasitellaan myds
lilketoiminnan perspektiivista. Luvun lopuksi kdydaan vield lapi jatkotutkimusaiheita ja

tutkimuksen rajoitukset.

5.1 Tutkimuksen yhteenveto

Tutkimuksen tarkoituksena oli arvioida ja tehda paatelmia miten elektronisen urheilun
seuraaminen vaikuttaa ja millainen merkitys silla on rahapeleja kuluttavan henkilén ko-
kemuksen muokkaajana. Tata tutkittiin valintakriteerien, kulutuskokemuksen ja seurauk-

sien avulla.

Ensimmaisena tavoitteena oli rakentaa teoreettinen viitekehys, jossa keskitytdan teorian
perusteella edelld mainittuihin valintakriteereihin, kulutuskokemukseen ja seuraksiin
niin yleisella tasolla rahapeleissa, kuin myds e-urheilua kuluttavien henkiléiden parissa.
Tahan tavoitteeseen vastattiin toisessa luvussa ja teoreettista viitekehysta my6és mallin-
nettiin kuviolla (ks. Kuvio 3). Tutkimuksen ensimmaisen tavoitteen avulla pystyttiin ra-
kentamaan kysymysteemat ja itse kysymykset aineiston keraamista varten. Tama tavoite

auttoi myos kolmannessa vaiheessa datan analysoinnissa ja jarjestelyssa.

Toisena tavoitteena oli analysoida ja ymmartaa syvallisesti minkalaisia eroja ja samankal-
taisuuksia I6ytyy e-urheilua kuluttavien ja ei kuluttavien rahapelaajien valilta heidan ra-
hapelikdyttaytymisessaan. Tassa hyddynnettiin juuri edelld mainittuja valintakriteereits,

kulutuskokemusta ja rahapelaamisen seurauksia.

Tutkimus tarjoaa tulosten perusteella syviallisen ymmarryksen e-urheilua kuluttavien ja
ei kuluttavien pelaajien samankaltaisuuksiin ja eroavaisuuksiin. Taulukoista 4, 5 ja 6 on

helposti eriteltdvissa ndma mahdolliset eroavaisuudet ja samankaltaisuudet ja sen
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jalkeen ne on avattu laajemmissa maarin taulukon alapuolella. Tulokset on myos jaettu
edellda mainitun tapaan valintakriteereissa ilmenneisiin eroavaisuuksiin ja samankaltai-
suuksiin, kulutuskokemuksessa ilmenneisiin eroavaisuuksiin ja samankaltaisuuksiin seka

pelaamisen seurauksissa ilmenneisiin eroavaisuuksiin ja samankaltaisuuksiin.

Tuloksissa huomattiin esimerkiksi se, etta e-urheilun kuluttajat vertailevat paljon aktiivi-
semmin kertoimia ja jaksavat myos tdman perusteella tehda vaihdoksia palveluntarjo-
ajaa pohdittaessa. Taman lisdaksi heille on tarkeata, etta kuluttajan seuraaman e-urheilu-
lajin omat kohteet l0ytyvat palveluntarjoajalta, jolle he paatyvat pelaamaan. Ei e-urhei-
lua kuluttavien kohdalla tarkeampaa oli taas se, etta yksittaisen kohteen (esimerkiksi jal-
kapallo peli) sisalla pystyi yhdistelemaan vetoja, kuten esimerkiksi kahden pelaajan kel-

taiset ja toisen pelaajan laukaukset.

Kulutuskokemuksessa oli myos eroja ja e-urheilua kuluttavan pelaajan huomattiin valit-
tavan enemman rahallisesta hyddysta, kun taas ei e-urheilua kuluttava koki, etta jannitys
on hanelle se tarkein motiivi rahapeleja pelatessa. Ajanvieton motiivi johtui myos kulut-
tajaryhmien valilla eri syista. Siind missa e-urheilua kuluttavilla motiivi syntyi todelli-
suutta pakoon menemisesta ja tylsyyden pakoilusta, niin ei e-urheilua kuluttavien koh-

dalla kyse oli enemmankin harrastuksesta.

Seurauksissa eroja ei syntynyt paljoa, mutta ongelmia oli enemman ja ne tuntuivat vaka-
vimmilta e-urheilua kuluttavien puolella. Taman lisaksi ei e-urheilua kuluttavat tuntuivat
olevan uskollisempia valitsemalleen tai valitsemilleen sivustoille ja harkitsevat pitkaan,
ennen kuin alkavat miettia palveluntarjoajan tai palveluntarjoajien vaihtamista toiseen.
Kun taas e-urheilua kuluttavat henkilot vaihtoivat helpommin ja paljon nopeammin toi-
selle palveluntarjoajalle, jos eivat olleet tyytyvaisia nykyiseen tai nykyisiin palveluntarjo-

ajiinsa.

Tutkimustuloksissa Tuomalan (2021) tutkimukseen verrattaessa oli I6ydettavissa saman-

kaltaisia eroja eri ryhmien valilla, mita kyseisessa tutkimuksessa havaittiin. Esimerkiksi
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kyseisessa tutkimuksessa ulkomaalaisilla sivustoilla pelaavat olivat enemman kiinnostu-
neita kertoimista. Samanlainen ero oli huomattavissa myds taman tutkimuksen aineis-
tossa, jossa e-urheilua seuraavien parissa kertoimien seuraaminen oli yleisempaa ja siina

oltiin tarkempia.

5.2 Tutkimuksen hyédynnettavyys ja rajoitukset

Tutkimusta voidaan hyodyntda niin nykyisten palveluntarjoajien toimesta, kuin myos
markkinoille haluavien palveluntarjoajien toimesta. Kuten johdannossa tuotiin esille, on
pelimarkkinat Suomessa kokemassa suuria muutoksia. Kun Veikkauksen monopoliasema
kaatuu, voivat yritykset hyodyntaa tata tutkimusta, jos he haluavat keskittya esimerkiksi
enemman e-urheilua kuluttavaan vaestonryhmaan. Talléin on hyva panna merkille tut-

kimuksessa tulleet erot ja painottaa naita eroja markkinoinnissa.

Tuloksia voidaan hyodyntaa niin asiakkuuksien hallinnassa, kuin myds uusien asiakkaiden
houkuttelussa. Talloin kannattaa tietysti keskittya tutkimuksen eri osiin ja esimerkiksi uu-
sien asiakkaiden hankkimisessa keskittyd juuri valintakriteereihin ja niissa syntyneisiin
eroihin. Taman lisaksi tutkimuksessa esille nostettuja ongelmia voidaan hyédyntda uh-
kapeliongelmaisten diagnoosisissa ja heidan auttamisessaan ja yleisella tasolla uhkape-

lien ongelmien ehkadisemisessa.

Taman tutkimuksen aineisto kerattiin vain suomalaisia kuluttajia hyédyntden, joten tu-
loksia ei voida valttamatta hyodyntaa suoraa ulkomailla, missa markkinat ovat erilaisia ja
tasta syysta myos rahapelien kulutus voi olla erilaista. Taman lisaksi tutkimus suoritettiin
hyodyntden laadullista tutkimusmenetelmaa ja teemahaastatteluja. Samalla kun tama
tuo esille yksilon syvallisia nakemyksia, se luo mahdollisuuden tuloksien vaarinymmar-
rykselle ja vaikuttaa myos tulosten toistettavuuteen. Tutkimuksessa yritettiin varmistaa
aineiston riittavyys saturaation avulla, on kuitenkin mahdollista, ettd se ei tutkimuksessa
taysin valttamatta tayttynyt. Erityisesti e-urheilua kuluttavien henkildita oli vaikea l16ytaa

haastatteluun ja tatd olisi voitu helpottaa esimerkiksi rahallisella palkinnolla
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osallistumisesta haastatteluun. Vaikkakin aineiston kerayksessa on mahdollista huomata
rajoitteita, voidaan todeta, ettd aiheesta saatiin silti aikaan syvallinen ja ymmarrysta an-

tava kokonaisuus.

Tekodlya tutkimuksessa hyddynnettiin ainoastaan itse kirjoitetun tekstin huoltamiseen,
seka tiivistelman ideointiin. Taman lisaksi tekodlya ei ole hydédynnetty missdaan kohtaa
tutkielman tekemista. Tekodlyd hyodynnettdessa kaytettiin ChatGPT-sovellusta. Vaikka
tekodlya hyddynnettiin ndissa tehtavissa, lopullinen vastuu tekstin laadusta ja sisallosta

on minulla itsellani.

5.3 Jatkotutkimusaiheita

Tutkimus tarjoaa pohjan monelle jatkotutkimukselle. Naissa tutkimuksissa voidaan tut-
kia niin e-urheilun kuluttajien kayttaytymista tarkemmin tietyssa ymparistossa, kuin
my0s eroja jonkun toisen kuluttaja segmentin valilla. Tutkimuksia voisi myds taman li-
saksi suorittaa kvalitatiivisesti, jotta saadaan enemman dataa. Tallaisessa tutkimuksessa
voisi hyodyntaa juuri tassa esille nousseita asioita, jotta tutkimuksen tuloksia voitaisiin

mahdollisesti yleistaa.

Koska kaikki tutkittavat olivat suomalaisia, voisi jatkotutkimuksia aiheesta tehda niin Eu-
roopassa toisessa maassa, kuin myos esimerkiksi Yhdysvalloissa missd markkinat ovat
my0Os avautumassa. Taman lisaksi vertailua voisi tehda e-urheilun kuluttajien kesken pel-
kastaan kasinopeleja pelaavien kuluttajien ja pelkastdaan urheiluvedonlyontia pelaavien

kuluttajien kesken.

Kuten johdannossa nostettiin jo esille, on e-urheilun kuluttajat loppupeleissé erittain va-
han tutkittu kuluttajaryhma, joten jatkotutkimuksia aiheesta kylla [6ytyy. N&ita tutkimuk-
sia voitaisiin tehda juuri kvalitatiivisesti ja kvantitatiivisesti, koska Suomessa niita ei viela

montaa ole.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelun runko

Taustakysymykset

Ika?
Kuinka aktiivisesti pelaat rahapeleja?

Kulutatko/seuraatko elektronista urheilua sddnnéllisesti?

Valintakriteerit palveluntarjoajaa valittaessa

Mitka ovat sinulle olennaisia toimintoja rahapelipalvelun tarjoajassa?
Minkalaisia asioita odotat saavasi tai tavoittelet rahapelisivustolta?

Mitka ovat valintakriteerisi, kun valitset rahapelien palveluntarjoajaa?

Rahapelaamisen kulutuskokemus

Kuvaile kokemustasi, mita tavoittelet rahapelaamisella?

Miksi pelaat rahapeleja?

Mika motivoi sinua pelaamaan rahapeleja?

Onko jokin motiiveistasi ensisijainen? Minkalaisia asioita haluat ensisijaisesti
saavuttaa rahapelaamisella?

Vastaako yleensa valitsemasi rahapelipalvelun tarjoaja ndita motiivejasi?
Onko valitsemasi rahapelien palveluntarjoaja joskus ristiriidassa naiden motii-

viesi kanssa?

Seuraukset

Minkalaisia seurauksia rahapelaamisella on?

Mista tekijoista koostuu tyytyvdisyytesi ja/tai tyytymattomyytesi palveluntarjo-
ajaan?

Minkalaisia mahdollisia seurauksia aiheutuu rahapelien pelaamiseen, riippuen

oletko ollut tyytyvdinen ja tai tyytymaton palveluntarjoajaan?
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Mista tekijoista rakentuu uskollisuutesi rahapelipalvelun tarjoajaan?

Onko sinulla suosikkia, jolla pelaat useimmin tai mieluiten?

Minka takia tama kyseinen palveluntarjoaja on mieluisin? Tai miksi sinulla ei ole
suosikkipalveluntarjoajaa?

Minkalaisia ongelmallisia seurauksia koet rahapelaamisesta aiheutuvan?

Miten edellda mainitsemiasi ongelmia voisi mahdollisesti ehkaista?



