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Työn tarkoituksena oli selvittää mitä datankeräystyökaluja on olemassa Counter-Strikeen, 

minkälainen data on oleellista oppimisen kannalta, miten pelaajan kannattaa suodattaa saa-

tavilla olevaa dataa saadakseen kilpailullista etua, ja onko harrastelijapelaajien ja kilpape-

laajien näkemyksissä eroja. 

Työssä tehtiin kysely, joka käsitteli CS2:n pelidatan hyödyntämistä. Kysely lähetettiin am-

mattipelaajille ja harrastelijoille. Kyselyn vastausten perusteella yleisiä käytössä olevia da-

tankeräystyökaluja on useita erilaisia. HLTV:tä käytetään näiden työkalujen ohella. Yleisesti 

datan analysointi katsottiin hyväksi oppimismenetelmäksi. Ammattipelaajat arvostivat datan 

analysointi enemmän, kun taas harrastelijat arvostivat enemmän opetusvideoita. Vastustajan 

tutkiminen ennen peliä koettiin hyödylliseksi, kun taas henkilökohtaisia tilastoja ei pidetty 

niin tärkeinä. Oppimisen kannalta tärkeimmäksi aiheeksi nousi ison kuvan ymmärtäminen. 

Vastausten perusteella nopeimmin oppii itse pelaamalla, katsomalla ajatuksen kanssa am-

mattilaisten demoja ja harjoittelemalla rutiininomaisesti. Oppimiseen kuuluu monia osa-alu-

eita, ja niitä kaikkia tulisi kehittää samanaikaisesti. 
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The purpose of this thesis was to examine what data collection tools exist for Counter-Strike, 

what kind of data is essential for learning, how players should filter available data to gain a 

competitive advantage, and whether there are differences in the perspectives of amateur and 

professional players. 

A survey was conducted that focused on the utilization of gameplay data in CS2. The survey 

was sent to both professional and amateur players. Based on the survey responses, there are 

several commonly used data collection tools and in addition HLTV is frequently used along-

side these tools. Overall, data analysis was considered as an effective learning method. Pro-

fessional players valued data analysis more, while amateurs leaned more toward the use of 

instructional videos. Researching opponents before matches was highly valued, while per-

sonal statistics were not considered as important. The most critical aspect of learning was 

identified as understanding the “big picture”. According to the responses, the fastest way to 

improve is by playing the game, watching professional demos with focus, and practicing 

routinely. Learning involves multiple areas, all of which should be developed simultane-

ously. 
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Käsite- ja lyhenneluettelo 

 

CS  ensimmäisen persoonan taktinen ammuntapelisarja (Counter-

  Strike) 

CS:GO  Counter-Strike -pelisarjan peli (Counter-Strike: Global 

  Offensive) 

CS2  Counter-Strike -pelisarjan jatko-osa CS:GO:lle (Counter-Strike 

  2) 

LOL  League Of Legends -peli 

AWP  CS -pelisarjassa käytetty tarkkuuskivääri (Arctic Warfare 

  Police) 

TTD  aika, joka kuluu siitä, kun pelaaja näkee kohteen ja aiheuttaa 

 kohteeseen vahinkoa (Time To Damage) 

avaustappo kierroksen ensimmäinen tappo 

ankkuripelaaja puolustaa pommipaikkaa yksin tai vähäisellä tuella 

demo  pelitallenne, jossa on tallennettuna kaikki ottelun tapahtumat 

demo-viewer  demon katselemiseen tarkoitettu ohjelma 

tukipelaaja  pelaaja, joka pyrkii auttamaan toisia pelaajia esimerkiksi 

 kranaateilla 

tähtäimen sijoittelu virhe asteluku, joka kertoo, kuinka kaukana tähtäin oli kohteesta, kun 

kohde tuli näkyviin (crosshair placement) 
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1  Johdanto 

1.1  Tausta 

Data-analytiikkaa on hyödynnetty perinteisissä urheilulajeissa useiden vuosien ajan. Data-

analytiikkaa hyödyntämällä on saatu esimerkiksi parannettua suorituskykyä, taktista etua, 

sekä sitä on hyödynnetty esimerkiksi vedonlyönnissä. Elektronisen urheilun suosion kasva-

essa myös esportin puolella data-analytiikan hyödyntämisestä saatuja kilpailullisia sekä ta-

loudellisia etuja on alettu hyödyntämään enemmän (Parkkila, 2016, p. 3) . Samoin kuin pe-

rinteisissä urheilulajeissa, e-urheilussa käytetään myös analyytikkoja, jotka auttavat datan 

analysoinnin kanssa. E-urheilussa pääasiassa vain ammattijoukkueilla on varaa palkata ana-

lyytikkoja, joten suurin osa pelaajista joutuu suorittamaan analysoimisen itsenäisesti (Na-

gorsky & Wiemeyer, 2020). Tämä asettaa pelaajalle paljon vastuuta omasta oppimisesta ja 

varsinkin nuoremmille pelaajille analysointi voi osoittautua vaikeaksi, koska ei ymmärretä 

mitä dataa kannattaa hyödyntää ja miten. 

E-urheilussa dataa saadaan kerättyä valtavia määriä hyväksikäyttämällä erilaisia sovelluksia 

ja työkaluja. Pelaajat ja valmentajat voivat hyödyntää näiden kautta saatua tietoa saadakseen 

kilpailullista etua (Roque, 2023, s. 63). Aikaisemmissa tutkimuksissa on keskitytty datan 

keräämiseen e-urheilussa ja sen positiivisista vaikutuksista voittomahdollisuuksiin.  

Tässä työssä keskitytään Counter-Strike-pelisarjaan. Counte-Strike (CS) on Valve Corpora-

tion eteenpäin kehittämä ensimmäisen persoonan taktinen ammuntapelisarja. Ensimmäinen 

versio julkaistiin vuonna 2000 ja nykyinen uusin versio Counter-Strike 2 julkaistiin syys-

kuussa 2023. Counter-Strike on yksi suurimmista ja suosituimmista peleistä maailmassa lä-

hes kahdella miljoonalla samanaikaisella pelaajalla (Steam Charts, 2024). Tähän mennessä 

isoimmat katsojaluvut nähtiin PGL Major Stockholm 2021 turnauksen aikana, kun sitä seu-

rasi parhaimmillaan 2 748 434 katsojaa samanaikaisesti (HLTV.org, 2024a).  

 

Haasteena työssä on rakentaa oikeanlainen kysely, jotta saadaan kerättyä kokemusperäistä 

tietoa pelaajilta, valmentajilta ja asiantuntijoilta erilaisten datanhyödyntämismenetelmien 

toimivuudesta, sekä luotua kokonaisvaltainen kuva data-analyysin hyödyllisyydestä 
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kehittymisessä.  Kysely jaettiin henkilöille, joilla on useiden vuosien kokemus kilpapelaa-

misesta ja valmentamisesta sekä pelin harrastajille, joilta vielä puuttuu tiimipelaamisen tai 

kilpailemisen kokemusta. 

1.2  Tavoitteet ja rajaukset 

Työ on rajattu Counter-Strike-pelisarjaan. Tavoitteena on tutkia ja kerätä kyselyn avulla har-

rastajilta ja ammattipelaajilta heidän hyödylliseksi kokemia datanhyödyntämismenetelmiä 

ja luoda tämän pohjalta kokonaisvaltainen kuva siitä, miten kerätystä datasta saadaan kilpai-

lullista etua itselle tai joukkueelle, sekä miten data auttaa pelaajaa ja joukkuetta kehittymään 

nopeammin. Eli tutkimuskysymyksiksi tässä työssä muodostuivat: 

• Mitä datankeräystyökaluja on olemassa Counter-Strikeen? 

• Minkälainen data on oleellista etenkin oppimisen kannalta? 

• Miten pelaajan kannattaa suodattaa saatavilla olevaa dataa, jotta siitä saa kilpailul-

lista etua? 

• Onko harrastelijapelaajien vastauksissa huomattavia eroja ammattilaisten vastauk-

siin? 

1.3  Työn rakenne 

Luku 2 käsittelee aikaisempia tutkimuksia datan keräämisestä ja keräämismenetelmistä. 

Luku 3 käsittelee valittua tutkimusmenetelmää, miksi juuri kyseinen menetelmä on valittu. 

Luku 4 käsittelee valitun tutkimusmenetelmän suunnittelua ja toteutusta, sekä kohdennettuja 

vastaajia. Luvussa 5 verrataan kyselytutkimuksesta saatuja vastauksia oletettuihin vastauk-

siin, sekä vertaillaan vastauksia kokemuksen perusteella. Luvussa 6 muodostetaan johtopää-

tökset vastauksista.  
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2   Aikaisemmat tutkimukset 

Aiheeseen liittyviä tutkimuksia etsittiin LUTPub:sta, sekä Google Scholar-työkalulla. Ta-

voitteena oli löytää aiheesta tehtyjä tutkimuksia, sekä aihetta sivuavia tutkimuksia. Täysin 

samasta aiheesta tehtyjä tutkimuksia ei löytynyt. Peleistä saatavan datan keräämisestä erilai-

silla menetelmillä on kuitenkin tehty useita tutkimuksia.  

Counter-Strikestä dataa saadaan haettua API:n kautta tai haravoimalla tietoa kolmannen osa-

puolen sivustoilta HLTV.org:sta. Svecin (2022) tutkimuksessa käytettiin datalähteenä 

64 000 pelattua peliä. Tutkimuksessa pelin lopputulosta pyrittiin ennustamaan pelaajien ai-

kaisemmista peleistä saadun datan avulla. Tässä käytettiin apuna koneoppimista ja useita 

algoritmeja. Pelin lopputulokseen vaikuttavia tekijöitä on todella paljon ja kaikkien huomi-

oon ottaminen on todella vaikeaa. Parhaimmalla algoritmilla tutkimuksessa saatiin ennustet-

tua pelin voittava joukkue 63 % tarkkuudella. (Sveč, 2022) 

Pelistä saatua dataa analysoimalla on luotu koneoppimismalli, joka laskee kierroksen voit-

tomahdollisuudet kummallekin joukkueelle. Algoritmille on painotettu tiettyjen kierroksella 

tapahtuvien asioiden painotukset erikseen. Esimerkiksi kumpi joukkue saa kierroksen en-

simmäisen tapon. Kaikkien kierrosten aikana tapahtuvien tapahtuminen vaikutukset voitto-

mahdollisuuksiin kuvataan graafisesti kierroksen loppumiseen asti. (Xenopoulos et al., 

2020) 

Xenopoulos et al. (2021) artikkelissaan Optimal Team Economic Decisions in Counter-

Strike laskelmoidaan molempien joukkueiden voittomahdollisuudet erilaisten pelissä tapah-

tuvien tapahtumien jälkeen. Puoliammattilaisten ja ammattilaispeleistä kerätyn datan perus-

teella he luovat joukkueen rahankäyttöä optimoivan algoritmin. He myös loivat tilaston, joka 

laskee poikkeavuuden tästä heidän kehittämästään algoritmista, joka korreloi joukkueen 

voittoprosentin kanssa. Algoritmi antaa suosituksia tiimitason ekonomianhallintaan ja näin 

auttaa kasvattamaan voittomahdollisuuksia.  

Ostnes, D. (2021) Maisterintutkielmassa Using learning analytics to understand esports stu-

dents käydään läpi data-analyysin keskeistä roolia pelaajien tehokkaaseen kehittymiseen. 

Tutkielmassa tutkitaan perinteisiä koulussa hyväksi havaittuja oppimismenetelmiä e-urhei-

lun puolella käyttäen hyväksi koehenkilöitä. Koehenkilöille annetaan oppimisympäristö, 
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jossa heille annetaan erilaisia tehtäviä liittyen pelin osa-alueisiin. Näiden tehtävien suoritta-

miset sekä erilaisten oppimismenetelmien kokemukset kerätään yhteen ja luodaan johtopää-

tös. Tutkielma keskittyy CS:GO (Counter-Strike: Global Offensive) ja LOL (League Of 

Legends) peleihin. 
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3  Tutkimusmenetelmän valinta 

Tutkimusmenetelmäksi valittiin kohdennettu kysely, koska näin saadaan kuultua alan asian-

tuntijoita laajasti ja tehokkaasti. Kyselyn etuna on myös mahdollisuus kerätä monipuolisia 

ja vertailukelpoisia näkemyksiä usealta asiantuntijalta, mikä auttaa tunnistamaan yleisiä 

trendejä ja parhaita käytäntöjä. Haastattelu olisi ollut toinen vaihtoehto, mutta työn laajuu-

den huomioon ottaen haastattelut olisivat tehneet työstä turhan laajan ja monimutkaisen ana-

lysoida. Tämä on erityisen tärkeää, koska data-analytiikan hyödyntämisessä ei ole olemassa 

absoluuttista totuutta tai oikeaa tapaa. 

Kyselyn kohderyhmäksi valittiin asiantuntijoita, joilla on laaja kokemus pelistä. Kysely si-

sälsi sekä avoimia kysymyksiä että Likert-asteikollisia kysymyksiä. Tämän tutkimuksen ta-

voitteena on kerätä useiden asiantuntijoiden näkökulmia, hyväksi havaittuja käytäntöjä sekä 

kommentteja. Tulokset esitettiin siten, että ne antavat kattavan kuvan asiantuntijoiden näke-

myksistä ja kokemuksista.  
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4  Kysely 

Tässä luvussa käsitellään hyvän kyselyn piirteitä, suunnitellaan tehtävän kyselyn rakennetta, 

kyselymenetelmien valintaa, kyselyn jakelutapoja, sekä kyselyn vastaavia henkilöitä. Kyse-

lyn suunnittelu on tärkeä laadukkaiden vastausten saamiseksi. 

4.1  Kyselyn suunnittelu 

Tavoitteena on kyselyn pohjalta muodostaa kokonaisvaltainen kuva analyysin hyödyllisyy-

destä Counter-Strikessä. Kysely on toteutettu käyttäen hyödyksi Google Forms -työkalua. 

Kysely toimitetaan valituille henkilöille, joiden tiedetään olevan alan ammattilaisia ja joilla 

on usean vuoden kokemus aiheesta, sekä alan harrastelijoille. Kyselyn vastaukset ovat ano-

nyymeja. Kysely koostuu useista 1–5 asteikkokysymyksistä, sekä muutamasta avoimesta 

kysymyksestä. Yhteensä kysymyksiä on 42 kappaletta ja koko kyselyyn vastaamiseen me-

nee noin 5–10 minuuttia. Vastaaja voi halutessaan olla vastaamatta yksittäiseen kysymyk-

seen. 

Kyselyn ensimmäinen osio koostuu esitiedoista, joissa kartoitetaan vastaajan pelikokemusta, 

pelivuosia, työkaluja, joita hän on käyttänyt, sekä vertaillaan, kuinka hyödylliseksi vastaaja 

on kokenut eri työkalut. Vastaajalta kysytään myös, onko datan hyödyntämisestä ylipäätään 

hyötyä pelissä kehittymisessä. 

4.1.1  Henkilökohtainen data 

Osiossa kolme keskitytään työkalujen avulla saatavaan dataan, mutta pelaajan henkilökoh-

taisen kehittymisen näkökulmasta. Eri työkalujen avulla saadaan erilaisia tilastoja analysoi-

tua datasta, ja erilaisten tilastojen määrän ollessa useita satoja, on mahdotonta kysyä jokai-

sesta erikseen. Tilastot, joita kyselyssä kysytään, on valittu hyödyllisimmät, jotka löytyvät 

myös useimmista työkaluista. Kysymyksissä kysytään, kuinka tärkeäksi oppimisen kannalta 

vastaaja kokee muun muassa pelaajan reaktioajan tappo-/kuolema -suhteen tai päähänosu-

maprosentin. Loppuosiossa kyselyyn vastaajalta kysytään avoimena kysymyksenä: “Mihin 

demoissa kannattaa kiinnittää huomiota oppimisen kannalta?” ja “Miten oppii parhaiten?”. 
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Näillä kysymyksillä pyritään saamaan laajempia ja monipuolisempia vastauksia kehittymi-

sestä ja kuulemaan minkälaisia menetelmiä kukin on kokenut hyödylliseksi. 

4.1.2  Työkalujen hyödyntäminen 

Osiossa kaksi keskitytään työkalujen avulla saadun datan hyödyllisyyteen. Eli mikä saadusta 

datasta on olennaista oppimisen ja kehittymisen kannalta. Nämä kysymykset vaativat hie-

man enemmän pelituntemusta ja kysymyksen miettimistä. Kysymyksissä keskitytään pelin 

yleiskuvan data-analyysiin ja pelin suuren kuvan ymmärtämisen. Esimerkiksi “Kuinka hyö-

dylliseksi koet vastustajan pelityylin tai pelitempon tutkimisen ennen tärkeää peliä”. 

 

4.2  Kyselyn toteutus 

 

Kysely päätettiin toteuttaa verkkokyselynä, koska se on nopeasti ja helposti tehtävissä ja 

jaettavissa, sen tekemiseen kuluu vähän resursseja sekä data saadaan helposti analysoitavaan 

ja visualisoitavaan muotoon (Nayak & Narayan, 2019). 

Alustaksi valittiin Google Forms -työkalu, koska se sisältää kaikki tähän kyselyyn vaaditta-

vat ominaisuudet. Google Forms on yleisesti tunnettu kyselypohja ja vastaajalle mukavan 

yksinkertainen ja helppo käyttää. Liian monimutkainen, vaikeasti käytettävä ja liian pitkä 

kysely laskee vastausten laatua (Braun ym. 2021). 

Kyselyn tekijälle ilmoitetaan alussa kyselyn aihe, pituus ja mitä varten kysely on tehty. Ky-

symykset on järjestelty yksinkertaisista kysymyksistä monimutkaisimpiin ja avoimiin kysy-

myksiin. Saman aiheen kysymykset on ryhmitelty peräkkäin. Ennen kyselyn lähettämistä 

varsinaisille vastaajille, kyselyn täytti testivastaaja ja kyselyä muokattiin saadun palautteen 

perusteella. Näillä toimilla saadaan parannettua vastausten laatua ja parannetaan mahdolli-

suuksia, että vastaaja vastaa koko kyselyyn (Stantcheva, 2022). 
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4.2.1  Kyselyn levittäminen 

Kysely jaettiin henkilöille, joilla tiedetään olevan paljon kokemusta Counter-Strikestä ja 

henkilöille, jotka ovat joko kilpailleet aiemmin tai kilpailevat parhaillaan. Lisäksi kysely 

lähetettiin muutamalle valmentajalle, jotka ovat työkseen tai harrastuneisuuden puolesta ol-

leet lajin parissa tekemisissä. Kyselyä levitettiin myös Discord-palvelimille, joilla tiedetään 

olevan paljon alan harrastajia. Kyselyn vastaajat pystyvät halutessaan jakamaan kyselyä 

eteenpäin. Kyselyn tekeminen ei vaadi kirjautumista ja on kaikille ilmaista. Rajoitetun aika-

taulun takia kyselyyn pystyi vastaamaan yhden viikon ajan. 
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5  Tulosten analysointi 

5.1  Kyselyn oletetut vastaukset 

Oman kilpauran, valmentajana toimimisen sekä asiantuntijana toimimisen pohjalta oletan 

seuraavia huomioita ja piirteitä löytyvän vastauksista: 

• Harrastelijat arvostavat enemmän henkilökohtaisten tilastojen merkityksellisyyttä, 

kun taas kilpapelaajat eivät niinkään koe näitä tilastoja hyödyllisiksi. 

• Yleisesti ottaen kilpapelaajat arvostavat kyselyssä enemmän kokonaiskuvan ymmär-

tämistä ja harrastepelaajat enemmän yksilöityjä tilastoja. 

• Oletan, että kilpapelaajat ovat käyttäneet useampia työkaluja kuin harrastepelaajat. 

• Harva pelaaja on miettinyt valmiiksi harjoitussuunnitelmaa tai järkevää rakennetta 

harjoitteluun, ja he kokevat harjoitussuunnitelman hyväksi menetelmäksi. 

• Omien, vastustajien ja parempien pelaajien demojen katselu koetaan todella hyödyl-

liseksi varsinkin kilpapelaajien puolella. 

• Yleiskatsaus vastustajasta koetaan kilpailijoiden puolella hyödylliseksi, mutta kovin 

paljoa sen syvemmälle ei heidän mielestään ole kannattavaa lähteä tutkimaan. Har-

rastepelaajilla on taipumusta ylianalysoida vastustajan liikkeitä. Toisaalta aivan 

huipputason vastustajan tutkiminen nousee suurempaan rooliin. 

• Demoissa vastaukset sisältävät omien virheiden etsimistä, vastustajasta kokonaisku-

van tulkintaa, sekä uusien asioiden oppimista paremmilta pelaajilta. 

• Vastauksissa arvostetaan demojen katselua joko CS Demo Managerilla tai CS:n 

omalla demojenkatseluohjelmalla, sekä Youtubessa olevia opetusvideoita. 

• Oppimisen kannalta vastauksissa arvostetaan pitkäjänteisyyttä ja paremmilta pelaa-

jilta oppimista. Kun taas vähemmän arvostusta saa yrittämällä ja erehtymällä kehit-

tyminen. 
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• Mitä korkeammalle tasolle mennään, pelaaja keskittyy tutkimaan enemmän esimer-

kiksi seuraavia asioita: vastustajan tutkiminen, vastustajan pelityylin tutkiminen, 

AWP-pelaajan (tarkkuuskivääripelaaja) pelipaikat, vastustajan “defaultin” eli perus-

peliryhmityksen tutkiminen, vastustajan kranaattien käyttö, vastustajan reaktioita 

erilaisiin tilateisiin ja valmiiksi katsottuja puolustusryhmityksiä. 

• Vähemmän lajia harrastaneen harrastajan on vaikeampi vastata kyselyyn, koska ky-

selyssä kysytään syventäviä kysymyksiä, joihin tarvitaan jonkin verran taustatietoa 

ja kokemusta. Tämä näkyy esimerkiksi avointen vastausten lyhyessä pituudessa. 

 

5.2  Yleiset tulokset 

 

Kuva 1. Kyselyyn vastanneiden pelaajien pelitausta. 

 

Kyselyyn vastasi viikon aikana 37 henkilöä. Näistä vastaajista 59,5 % (22) koki itsensä kil-

papelaajaksi ja 40,5 % (15) harrastelijaksi. 
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Kuva 2. Kyselyyn vastanneiden henkilöiden pelitunnit Counter-Strikessa. 

 

Kyselyyn vastanneista henkilöistä 37,8 % (14) on pelannut yli 9000 tuntia Counter-Strikeä, 

29,7 % (11) on pelannut yli 6000 tuntia, mutta alle 9000 tuntia. Yli 3000 tuntia, mutta alle 

6000 tuntia pelanneiden määrä on 16,2 % (6). Alle 3000 tuntia, mutta yli 1000 tuntia pelan-

neiden määrä on 10,8 % (4) ja alle 1000 tuntia pelanneita on 5,4 % (2). Minimi raja-arvoilla 

laskettuna keskiarvo vastaajan pelitunnit ovat 5811. Tämä arvo on suuntaa antava ja todella 

karkea arvio pelitunneista, koska vastausvaihtoehtojen välissä on 3000 tuntia, sekä pelaajan 

maksimituntimäärää ei ole rajattu mitenkään. Esimerkiksi pelaaja on voinut pelata yli 12 000 

tuntia, mutta keskiarvoon hänen tuntinsa on otettu huomioon vain 9001 tuntia. Vastaajista 

67,5 % (25) on yli 6000 tunnin kokemuksen pelistä. 

Suurimmalla osalla vastaajilla, jotka kokevat itsensä kilpapelaajaksi on yli 9000 tuntia tai 

yli 6000 tuntia pelattuna pelisarjaa. Harrastajilla sen sijaan vain parilla on yli 9000 tuntia 

pelattuna. Pelivuosien määrä kilpapelaajilla vaihtelevat 6 ja 16 vuoden välillä, kun taas har-

rastajilla on yleisesti alle 6 vuotta pelattuna. 
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Kuva 3. Kuvaaja vastanneiden pelikokemuksesta Counter-Strikessä. 

 

Vastaajien pelikokemus vaihtelee 1 ja 21 vuoden välillä. Yleisimmät pelivuodet ovat 6–10 

vuotta, joka kattaa 65 % vastaajista. Vastaajat ovat keskimäärin pelanneet 9,38 vuotta medi-

aanin ollessa 10. 
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Kuva 4. Vastaajien näkemykset datan analysoinnin tärkeydestä Counter-Strikessä as-

teikolla 1 – 5 (1 = ei hyödyllinen... 5 = todella hyödyllinen). 

 

Kysymykseen vastasi 36/37 vastaajasta. Vastaajista 33,3 % vastasi datan analysoimisen ole-

van erittäin tärkeä osa oppimista (5), sekä 30,6 % koki sen tärkeäksi (4). Tämä tarkoittaa, 

että 63,9 % vastaajista kokee datan analysoinnin olevan merkittävä osa oppimista. 30,6 % 

vastaajista kokee, että datan analysoinnilla on neutraali vaikutus oppimiseen. Pieni osa 5,6 

% vastaajista piti datan analysointia epähyödyllisenä (vastaukset 1 tai 2) oppimisen kannalta. 

Vastausten perusteella voidaan sanoa, että pelaajat näkevät datan analysoinnin auttavan heitä 

kehittymään pelissä. Neutraaleista vastauksista huolimatta nähdään, että datan analysointi 

koetaan enemmän hyödyllisenä asiana kuin merkityksettömänä. 

5.3  Työkalut 
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Kuva 5. Vastaajien käyttämät Counter-Strike työkalut 

 

Vastaajien keskuudessa suosituimmat työkalut ovat CS:n oma demo-viewer (31), HLTV 

(31) ja opetusvideot esimerkiksi Youtubesta (35). 

CS:n oma demoviewer ja HLTV ovat yleisimmin käytettyjä työkaluja, mikä ei ole yllättävää, 

koska ne ovat helposti saatavilla ja tarjoavat olennaista dataa pelien analysointiin. Molem-

mat työkalut ovat tunnettuja ja laajalti käytössä, mikä tekee niistä luonnollisen valinnan sekä 

aloittelijoille että kokeneille pelaajille. Counter-Striken oma demoviewer mahdollistaa pe-

lien uudelleenkatselun ja analysoinnin yksityiskohtaisesti, kun taas HLTV tarjoaa laajan va-

likoiman tilastoja, ottelutuloksia ja pelaajaprofiileja, mikä auttaa strategioiden kehittämi-

sessä ja vastustajien analysoinnissa. 

Opetusvideot ovat myös helposti saatavilla kaikille ja lähes kaikki vastanneista ovat niitä 

katselleet. Youtube ja Twitch tarjoavat valtavan määrän opetusvideoita. Pelivinkkejä ja stra-

tegioita, jotka ovat hyödyllisiä sekä aloittelijoille että kokeneille pelaajille. Counter-Stri-

kessa on satoja erilaisia hyödyllisiä kranaatteja. Niiden opetteleminen videolta on helppoa 

ja jos sattuu unohtamaan tietyn kranaatin heittopaikan voi sen nopeasti tarkistaa videolta, 

vaikka pelin aikana. Ongelmaksi näiden kanssa voi tulla videoiden valtava määrä, itselle 

hyödyllisen materiaalin tunnistaminen epäolennaisten videoiden joukosta. Ammattilaispe-

laajien Twitch-lähetyksissä voi seurata miten ammattilainen pelaa ja oppia tästä. 
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Leetify1 tarjoaa datan analysointiin yksityiskohtaisia tilastoja, joita voidaan hyödyntää pe-

laajan suoritusten parantamisessa. Refrag2 tarjoaa harjoittelutyökalun erilaisia realistisia ti-

lanteita ja taktiikoita varten. Skybox3 tarjoaa työkalun taktiikoiden analysointiin ja kokonai-

suuksien hahmottamiseen. Leetify, Skybox ja Refrag ovat molemmat tunnettuja vastannei-

den keskuudessa. Vastaajat kokevat nämä työkalut vaihtelevasti hyödylliseksi (3–5 arvosa-

nat). 

Noesis4 tarjoaa nopeasti saatavilla olevaa kokonaiskuvaa tallenteesta. CS Demo Manager 

yrittää kilpailla CS:n oman demo-viewerin kanssa. Scope.gg tarjoaa kokonaisvaltaisia tilas-

toja, sekä yleiskuvaa tallenteista. Nämä kolme työkalua ovat vähemmän käytettyjä, mutta 

niilläkin on oma käyttäjäkuntansa. Syy näiden vähäiselle käytölle on ohjelmien tunnetta-

vuus, ohjelmien hinta tai ohjelman spesifioituminen tietylle osa-alueelle. 

Vastaajien mukaan parhaat työkalut ovat CS:n omat demo-viewer, Youtube-opetusvideot ja 

Leetify. Muita arvostettuja työkaluja ovat Skybox5, Refrag ja Noesis. HLTV6:tä käytetään 

yleensä näiden muiden työkalujen ohella esimerkiksi ammattilaisottelun uusinnan löytämi-

seen. Tämän takia suurin osa vastaajista arvioi HLTV:n erittäin hyödylliseksi. Suuri osa vas-

taajista käyttää tallenteiden katselemiseen yhtä työkalua ja toista työkalua tallenteiden ana-

lysointiin. 

Työkalujen suosio vastanneiden keskuudessa painottuu helppokäyttöisyyteen, niiden tarjo-

amiin analyysimahdollisuuksiin, laadukkaaseen materiaaliin sekä helppokäyttöisyyteen. 

Ylipäätään tallenteiden katsomista pidetään todella arvokkaana, riippumatta alustasta, jolla 

niitä katsotaan. 

 
1 Leetify. Saatavilla: https://leetify.com (Haettu 15.8.2024) 
2 Refrag. Saatavilla: https://refrag.gg (Haettu 15.8.2024) 
3 Skybox. Saatavilla: https://skybox.gg (Haettu 15.8.2024) 
4 Noesis. Saatavilla: https://www.noesis.gg (Haettu 15.8.2024) 
5 HLTV. Saatavilla: https://www.hltv.org (Haettu 15.8.2024) 
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5.4  Datan analysointi 

5.4.1  Datasta oppiminen 

 

Kuva 6. Datan analysoinnin vaikuttaminen oppimiseen asteikolla 1 – 5 (1 = ei hyödylli-

nen... 5 = todella hyödyllinen). 

 

Kyselyyn vastanneet kokevat datan analysoinnin olevan olennainen osa oppimisprosessia 

Counter-Strikessä. Suurin osa vastaajista vastasi 3, 4 tai 5. Kilpapelaajilla vastausten kes-

kiarvo oli 3.86 ja harrastelijoilla hieman pienempi 3.73. 
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Kuva 7. Vastaajien mielestä parhaiten oppimista edistävät asiat 

 

Iso osa vastaajista kokee, että ammattilaisten uusintojen eli demojen katsominen auttaa heitä 

pelin oppimisessa. Tämä käy järkeen, sillä ammattilaiset ovat syystäkin ammattilaisia ja 

heiltä voi oppia paljon uusia asioita samalla tavalla kuin perinteisissä urheilulajeissa. Myös 

omien demojen katsomista, sekä opetusvideoita arvostetaan suuresti. 3D-kuvakulmasta de-

mojen katseleminen koetaan paremmaksi kuin 2D-kuvakulmasta demojen katseleminen. 

Ampumisen, ratingien ja lämpökartan tarkastelu koetaan vähemmän tärkeiksi oppimisen 

kannalta. 

Harrastajien keskuudessa ammattilaisten demojen katsominen (93 %) on hieman pienempi 

kuin kilpapelaajien keskuudessa (100 %). Harrastajat kokevat opetusvideot hyödyllisem-

miksi (80 %) kuin kilpapelaajat (71 %). Kilpapelaajat tarkastelevat omia tilastoja oppiakseen 

useimmin kuin harrastelijat. Harrastajat painottavat huomattavasti enemmän vastauksissaan 

omia ampumistilastoja (40 %) verrattuna kilpapelaajiin (29 %). 
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5.4.2  Datan hyödyllisyys 

 

Kuva 8. Vastustajasta saadun datan hyödyllisyyden keskiarvo asteikolla 1 – 5, osa 1 (1 = ei 

hyödyllinen... 5 = todella hyödyllinen). 

 

 

Kuva 9. Vastustajasta saadun datan hyödyllisyyden keskiarvo asteikolla 1 – 5, osa 2 (1 = ei 

hyödyllinen... 5 = todella hyödyllinen). 
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Kyselyn vastaajien mielestä vastustajan yleinen tutkiminen ennen peliä on hyödyllistä. Vas-

tustajan pelityyliin, pelipaikkoihin ja perusryhmityksen tutkiminen koetaan tärkeäksi. Nämä 

ovat ison kuvan tilastoja ja näiden tuntemisesta on hyötyä useilla kierroksilla. Jokaisella 

joukkueella ja pelaajalla on useita vastustajia, joita vastaan he pelaavat, joten yksittäisen 

pelin analysoinnissa tai yksittäiseen vastustajaan valmistautumisessa ei ole ajallisesti kan-

nattavaa analysoida kovinkaan syvällisesti, miten vastustaja pelaa. Pois lukien tärkeät tur-

nauspelit, joissa vastustaja on hyvissä ajoin etukäteen tiedossa. 

Liiallinen vastustajan analyysi voi myös johtaa huonompiin lopputuloksiin, koska pelaaja 

voi keksittyä liikaa vastustajan pelaamiseen ja oma pelaaminen kärsii tästä. Tätä esiintyy 

varsinkin alemmilla kilpailullisilla tasoilla, jolloin ei vielä osata käyttää oikein vastustajasta 

saatua dataa. (STYKO, 2023a, 10:15) 

Myös muita vastustajasta saatavia datoja arvostetaan, mutta ei aivan yhtä paljon. Kaikista 

vähiten arvostetaan vastustajan pakko-ostokierrosten taktiikoita ja asevalintoja. Pakko-osto-

kierroksille jouduttaessa joukkueen rahatilanne on heikko. Tällöin he yleensä yrittävät yllät-

tää vastustajan muuttamalla pelityyliään täysostokierroksiin verrattuna, koska he ovat lähtö-

kohtaisesti altavastaajan asemassa. Tämän takia pakko-ostokierrosten taktiikoita on hyvin 

monenlaisia, mikä vaikeuttaa tästä tilastosta saatavan edun saamiseen. Jos näitä kierroksia 

haluaa analysoida voi keskittyä löytämään yleisiä piirteitä eri pakko-ostokierrosten väleiltä. 

Counter-Strikessä asevalinnat varsinkin korkealla tasolla ovat hyvin vakiintuneita, koska tie-

tyt aseet ovat parempia kuin toiset (HLTV.org, 2024b). 
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Kuva 9. Vastustajasta saadun datan hyödyllisyys kilpa- ja harrastepelaajien vastausten kes-

kiarvojen erot (1 = ei hyödyllinen... 5 = todella hyödyllinen). 

 

Vastauksissa harrastelijoiden ja kilpapelaajien välillä on eroavaisuuksia. Kilpapelaajat ar-

vostavat selkeästi harrastajia enemmän vastustajaan tutustumista, vastustajan pelipaikkoihin 

tutustumista, perusryhmitystä, pakko-ostokierrosten taktiikoita sekä vastustajan pistoolitak-

tiikoiden katsomista. Kilpapelaajilla on usein suurempi paine menestyä ja voittaa ottelut ja 

siksi he ovat valmiita panostamaan enemmän aikaa vastustajan tutkimiseen. Korkeammalla 

tasolla pienetkin erot strategioissa ja taktiikoissa voivat ratkaista ottelun voittajan. Vastusta-

jan tutkimisella ennen peliä voidaan saavuttaa etulyöntiasema otteluun. 

Counter-Strikessä pistoolikierroksilla on suuri merkitys koko ottelun lopputulemaan, sillä 

pistoolikierroksen voittaja suurella todennäköisyydellä voittaa kaksi seuraavaakin kierrosta. 

Pistooli- ja pakko-ostokierroksilla joukkueilla on rajatusti kranaatteja, joten näillä kierrok-

silla pyritään pelaamaan suoraviivaisemmin kuin asekierroksilla. Toisin sanoen vastustaja ei 

pysty niin hyvin peittelemään mitä he ovat tekemässä. 
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Verrattuna kilpapelaajiin, harrastajat katsovat hyödyllisemmäksi katsoa vastustajan kranaat-

tien käytön, reaktiot erilaisiin tilanteisiin, asevalinnat sekä valmiiksi katsotut pelipaikat. Har-

rastajien keskuudessa kranaattien käyttö koetaan tärkeämmäksi asiaksi, joten siihen halutaan 

painottaa. 

Harrastetasolla vastustajan reaktioita katsotaan, koska ei voida olettaa, että vastustaja osaisi 

reagoida tilanteisiin oikealla tavalla. Vastustaja voi jopa olla reagoimatta ollenkaan asiaan 

johon ammattipelaaja reagoisi heti. Kilpapuolella ylemmillä tasoilla voidaan olettaa, että 

vastustaja osaa reagoida jollain tavalla oikein. Esimerkiksi jos joukkueesi saa tärkeän koh-

dan kartasta haltuun, harrastelijatason vastustaja voi jäätyä paikalleen ja vain odottaa pom-

mipaikalla. 

Asevalintoja harrastajat painottavat vähiten, mutta silti enemmän kuin kilpapelaajat. Syy tä-

hän on luultavasti se, että harrastetasolla pelatut aseet vaihtelevat enemmän, sillä kaikki pe-

laajat eivät aina pelaa optimaalisilla aseilla. Kilpapuolella asevalinnat ovat enemmän opti-

moituja suorituksen kannalta. 
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5.4.1  Henkilökohtaisen datan hyödyllisyys 

 

Kuva 10. Henkilökohtaisten tilastojen hyödyllisyyksien keskiarvot (1 = ei hyödyllinen... 5 

= todella hyödyllinen). 

Kuvasta 10 nähdään, että henkilökohtaisen datan hyödyntämisessä vastaajat arvostavat eni-

ten voittoprosenttia, ratkaisutilanteiden tilastot, sekä keskiarvovahinko/kierrosta. Vähem-

män hyödylliseksi arvioitiin pelaajan lämpökartan tilastoja ja pelaajan reaktioaikaa. Nämä 

eivät suoraan kerro mitään pelin lopputuloksesta. Kun verrataan kuvaa 10 kuvaan 9 huoma-

taan, että vastaajat pitävät vastustajasta saadun ison kuvan tilastoa hyödyllisempänä kuin 

henkilökohtaista dataa. Henkilökohtaisen datan osalta korkea voittoprosentti ja ratkaisuti-

lanteiden tilastot kertovat, että pelaaja tekee jotakin oikein pelipalvelimella, sekä pelaajan 

hyvästä suorituskyvystä kriittisissä tilanteissa. Kuvasta 10 nähdään, että korkeimmaksi ar-

vostettu tilasto sai hieman alle 3,5/5 eli tilasto koettiin hieman hyödylliseksi. Muut tilastot 

koettiin tätäkin vähemmän hyödylliseksi. Yleisesti pelaajat arvostavat siis tilastoja, jotka 

kertovat pelin isosta kuvasta ja, jotka ovat suoraan yhteydessä voittamiseen ja pelaajien toi-

mintaan kriittisissä tilanteissa. 
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Kuva 11. Kilpapelaajien ja harrastelijoiden keskiarvonäkemyserot henkilökohtaisen datan 

hyödyllisyydestä (1= ei hyödyllinen... 5 = todella hyödyllinen). 

 

Kuvan 11 perusteella molemmat kilpapelaajat ja harrastelijat arvostavat eniten voittopro-

senttia, ratkaisutilanteiden tilastoja, sekä keskiarvo vahinko/kierrosta. Yleisesti harrastajat 

arvostavat enemmän henkilökohtaista dataa. On mielenkiintoista huomata, että kilpapelaajat 

arvostavat selvästi harrastelijoita enemmän pelaajan reaktioaikatilastoja. 

5.5  Muita hyödyllisiä tilastoja 

Muita vastaajien mielestä hyödyllisiä tilastoja kehityksen kannalta ovat: 

1. Pelaajan mentaalinen vahvuus. Mentaalista vahvuutta on vaikeampi mitata kuin pe-

lilliset suorituskykymittarit. Mentaalista vahvuutta ja stressinsietokykyä voidaan mi-

tata esimerkiksi MTQ6 ja MTI- kyselyillä (Poulus ym. 2020). Mentaalinen vahvuus 

voi näkyä pelin sisällä esimerkiksi stressinsietokykynä painetilanteissa, turhautumi-

sena epäonnistumisen yhteydessä, jännityksenä tärkeissä peleissä tai pelkäämisenä 

ja epäröintinä epäonnistumisen jälkeen. 
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2. Pelaajan persoonallisuus ja pelityylin näkyminen tilastoissa. Pelaajan personallisuus 

näkyy pelivalinnoissa sekä pelinsisäisissä valinnoissa. Esimerkiksi tykkääkö pelaaja 

pelata aggressiivisia rooleja vai passiivisempia tukirooleja. (Zalewski, 2021). 

Pelaajan pelityylin pystyy päättelemään useiden tilastojen perustella. AWP- pelaa-

jilla yleisesti TTD (time to damage) ja tähtäimen sijoittelu virheet ovat pienet johtuen 

siitä, että aseella yleensä odotetaan kohteen saapumista tähtäimeen.  Osumatarkkuus 

on suuri johtuen ammuttujen laukauksien määrästä. Pelaajan aggressiivisuudesta 

kertoo esimerkiksi korkea vahinko/kierros, korkeat kuolemat/kierros tai avaustappo-

jen onnistumisprosentti. Ankkuripelaajan tunnistaa yleensä hieman korkeammista 

usean tapon kierroksista tai tavallista isommasta ratkaisutilannekierrosten määrästä. 

Tukipelaajan voi tunnistaa esimerkiksi korkeasta kranaateilla tehdystä vahin-

gosta/kierros tai korkeasta vihollisten sokaisumäärästä. Lämpökartasta (heatmap) 

voidaan nähdä, jos pelaaja tykkää tehdä aggressiivisia hakupelauksia ympäri karttaa 

tai nähdä jos pelaaja on passiivisempi ja viettää suurimman osan ajastaan kauempana 

pelatun kartan intressipisteistä. 

3.  Avaustapon onnistumisprosentti ja kuoleman vaihtaminen. Avaustapon onnistumis-

prosentti kertoo, kuinka hyvin joukkue onnistuu kierroksen alussa saamaan etulyön-

tiaseman saamalla ensimmäisen tapon. Tilastoja katsomalla joukkue voi nähdä, jos 

heillä on ongelmia ensimmäisen tapon löytämisessä tai sen antamisessa vastustajalle.  

Kuoleman vaihtamisprosentti (trading) kertoo sen, että kuinka hyvin pelaaja tai jouk-

kue pystyy kuittaamaan vastustajan saaman tapon ottamalla itse tapon tämän jälkeen. 

Tämän tilaston avulla pystytään päättelemään esimerkiksi ovatko pelaajat tarpeeksi 

lähellä toisiaan viholliskontaktiin päädyttäessä vai onko pelaajien välimatkat liian 

pitkät, jolloin vastustaja ehtii ensimmäisen tapon jälkeen karkaamaan, eikä häntä 

saada vaihdettua. 

4. HLTV-luokitus. HLTV-luokituksesta on käytössä 2 versiota 1.0 ja 2.0. HLTV-rating 

on todella yleinen tilasto, joka kertoo yleisen kuvan, miten pelaajalla meni pelissä. 

1.0 versiossa luokitukseen vaikuttaa tapot per kierros, vahinko per kierros ja pelaajan 

vaikutus kierroksiin, jolloin hän otti useamman tapon. 2.0 versiossa otetaan en-

emmän asioita huomioon luokituksen muodostamisvaiheessa. Esimerkiksi KAST (% 

of rounds with at least a kill, assist, survival or traded death) ja impacting rating 
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(Updated formula based on multi-kills, opening kills, 1onX wins and more). (Liqui-

pedia, 2024) 

5. Kranaattien käyttö. Miten paljon pelaaja käyttää kranaatteja eli erilaisia kranaatteja 

hyödykseen pelin aikana. Minne ja milloin pelaaja heittää kranaatteja. Osuvatko kra-

naatit vastustajiin vai omiin. Kuinka paljon kranaatteja jää käyttämättä, kun pelaaja 

kuolee. 

6. Joukkueen voittoprosentti. Vastustajan karttojen ja pelityylin tutkimisen lisäksi on 

hyvä silmäillä vastustajan voittoprosentteja eri kartoissa. Tästä saada selville missä 

kartoissa vastustaja on hyvä ja missä ei niin hyvä. Sama toimii myös omien vahvojen 

karttojen määrittämisessä. Voittoprosentteja voidaan vertailla eri kilpakausien vä-

lillä. Siitä nähdään myös, miten joukkueen voittoprosentti muuttuu pelattaessa paras 

yhdestä otteluita ja paras kolmesta otteluita. 

Voittoprosentilla mitataan myös erilaisten ostokierrosten voittoprosentteja. Näistä 

nähdään, onko jokin joukkue erityisen hyvä esimerkiksi pakko-ostokierroksilla tai 

pistoolikierroksilla. 

7. Ekonomiatilasto. Miten iso osuus joukkueen pelatuista kierroksista on täysostoja, 

säästökierroksia ja pakko-ostokierroksia. Jotkin joukkueet tykkäävät pakko-ostaa 

enemmän kuin toiset. Tästä voi saada kilpailullista etua, kun pystyy odottamaan, että 

vastustaja pakko-ostaa eikä säästä. Miten iso osa ostetusta kranaateista on jäänyt 

käyttämättä. Priorisoiko joukkue tai tietyt pelaajat mieluummin heikomman aseen ja 

painottavat enemmän kranaatteja. 

8. Missä kuolit, miksi kuolit, mikä johti tähän tilanteeseen. Onko pelaaja usein ajautu-

nut tilanteisiin, jossa hänellä on useampi vastustaja samanaikaisesti vastassa. Onko 

vastustaja kranaateilla hankkinut itselleen tilanteeseen etulyöntiaseman. Onko pe-

laaja hereillä taistelun sattuessa. Voittaako vastustaja ampumisessa. Millä alueilla 

kartassa pelaaja onnistuu parhaiten voittamaan kaksintaisteluita. Analysoimalla näitä 

tilastoja voidaan tunnistaa, mitkä kaksintaistelut kannattaa ottaa ja mitkä kannattaa 

välttää, sekä löytää kehityskohteet. 
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5.6  Demot 

Kyselyssä vastaajilta kysyttiin ”Mihin demoissa kannattaisi kiinnittää huomiota oppimisen 

kannalta?”. Kysymys on tarkoituksella asetettu laajaksi, jotta saadaan mahdollisimman mo-

nipuolisia vastauksia, eikä kysymyksellä ohjattaisi vastaajaa tiettyyn suuntaan. Kysymyk-

seen vastasi 29 henkilöä, joista 18 koki itsensä kilpapelaajaksi ja 11 jotka kokivat itsensä 

harrastajiksi. 8 kyselyyn vastanneista ei vastannut tähän kysymykseen. 

Vastauksissa yleisimmät esille tulleet osa-alueet ovat pelin kokonaiskuvan ymmärtäminen, 

erilaiset reaktiot ja päätöksenteko, ammattilaispelaajilta oppiminen ja pienten yksityiskoh-

tien huomaaminen. Vähemmän yleisiä aiheita olivat omien kuolemien analysointi, haitallis-

ten tapojen vähentäminen, sijoittuminen ja kranaattien käyttö. 

Kokonaiskuvalla tarkoitetaan pelin ison kuvan ymmärtämistä ja joukkuedynamiikan ym-

märtämistä, ei vain yksittäisten pelaajien vaan molempien joukkueiden kannalta. Hyviä mie-

tintäkohteita demoja katsoessa on miettiä, miksi asioita tapahtuu, mikä johti tähän tilantee-

seen, sekä yleisesti katsoa miten pelaajat liikkuvat kartalla. Kun nämä on ymmärretty voi 

alkaa miettiä, miten epämukavia tilanteita voidaan välttää, miten voidaan luoda tilanteita, 

jotka ovat omalle joukkueelle hyödyllisiä, miltä oman joukkueen pelaaminen näyttää vas-

tustajan perspektiivistä. (STYKO 2023b, 5:20) 

Reagointi, eli miten pelaaja reagoi erilaisiin tilanteisiin. Esimerkiksi kun vastustaja hakee 

voimalla toisen puolen kartasta haltuun, miten reagoit? Reaktioita on lukemattomia ja niiden 

oppimiseen menee paljon aikaa. Tärkeintä on ymmärtää reagoida jotenkin tilanteeseen, vaik-

kakin reaktio ei ole oikein on silti reagoitu. Oikeat reaktiot tulevat vähitellen kokemuksen 

karttuessa. Reaktioissa on hyvä muistaa, että myös vastustaja reagoi oman joukkueen teke-

miin asioihin. Esimerkiksi kun oma joukkue hakee kartan osan haltuun, miten vastustaja 

luultavasti reagoi. Yksilötasolla reagointia voi harjoitella katsomalla omia demoja tai am-

mattilaisten demoja ja katsoessa keskittyy miettimään, miksi pelaaja tekee niin kuin tekee ja 

miten vastustaja reagoi pelaajan pelauksiin. (EliGE, 2021a) 

Demoissa omien virheiden ja kuolemien huomaaminen on tärkeä osa oppimisprosessia. Yksi 

hyvä tapa on katsoa oma demo ja miettiä jokaisen kuoleman kohdalta, miksi kuolin, mikä 

johti tähän, miten voisin parantaa seuraavalle kerralle. On vaikea oppia pois virheistä ja vää-

ristä tai virheellisistä tavoista jos ei ensin tiedosta missä virheitä ilmenee ja minkälaisia 
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vääriä tai haitallisia tapoja on oppinut. Ammattipelaajien demot tarjoavat hyvää videomate-

riaalia, josta voi katsoa miten he pelaavat omaa positiotasi, minkälaisia pieniä asioita he 

tekevät pitkin peliä ja ottaa näistä vinkkejä omaan pelaamiseen.  On myös hyvä muistaa, että 

hekin tekevät ajoittain virheitä. (STYKO, 2022) 

Oman pelityylin hahmottaminen on merkittävä osa oppimista. Tietyt karttojen positiot suo-

sivat tietynlaisia pelaajia. Esimerkiksi ankkurin rooli on keskivertoa passiivisempi rooli ja 

sopii sen takia passiivisemmille pelaajille, jotka pelaavat viisaasti ja ovat hyviä paineen alla. 

Myös joukkueiden pelityylien välillä on suuria eroja. (STYKO, 2024b) Osa pelaa suoravii-

vaisemmin ja nopeammin kuin toiset. Pelin aikana on tärkeä lukea vastustajan pelityyliä ja 

muodostaa erilaisia trendejä vastustajan pelistä (EliGE, 2021b). Esimerkiksi jos vastustaja 

on juossut täysiä B:lle ensimmäiset 5 kierrosta, luultavasti he tulevat seuraavallakin kerralla 

samalla lailla. Trendiä vastaan ei kannata taistella, ellei jotain yllättävää ole tapahtunut (Wil-

cox & Crittenden, 2005). 

Ammattilaisten demoista pystyy tarkastelemaan minkälaisia kranaatteja ammattilaispelaajat 

heittävät. Pelaajan omista demoista taas voi katsoa miten omat heitetyt kranaatit ovat osu-

neet, onko niiden ajoitus ollut oikea, onko niillä saatu tavoiteltu vaikutus aikaiseksi ja miten 

vastustaja on reagoinut näihin kranaatteihin. 

Vastausryhmien vastauksissa on havaittavissa eroja. Kilpailulliset pelaajat tekevät syvälli-

sempää analyysiä ja keskittyvät enemmän kokonaiskuvan ymmärtämiseen, joukkuedyna-

miikkaan sekä virheiden korjaamiseen, kun taas harrastelijat keskittyvät enemmän henkilö-

kohtaisten taitojen kehittämiseen. Esimerkiksi perustaitojen oppimiseen, haitallisten tapojen 

parantamiseen ja tilannetajun parantamiseen. 

Viimeisenä kysymyksenä kyselyssä kysyttiin ”Miten pelaaja oppii parhaiten?”. Oppimistyy-

lejä on erilaisia ja kaikki niistä eivät sovellu yhtä hyvin kaikille (University of Waterloo, 

2024). Oppiminen nopeutuu ja aihe pysyy pidempään mielenkiintoisena, kun ihminen on 

kiinnostunut (Wong et al., 2020). Tällä kysymyksellä tavoitteena on saada vastauksia siihen, 

miten ammattipelaajat ja harrastajat lähtisivät nyt opettelemaan peliä, miten he neuvoisivat 

uusia nuoria harjoittelemaan, jotka haluavat kiivetä huipulle, mitkä oppimismenetelmät he 

ovat kokeneet hyödyllisiksi. Kysymykseen vastasi 19 kilpapelaajaa ja 15 harrastelijaa. 
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Yleisellä tasolla vastausten perusteella parhaiten oppii tekemällä itse asiaa eli pelaamalla 

itse, ajatuksella demoja katsomalla, joukkueena harjoittelemalla sekä rutiininomaisella har-

joittelulla. 

Vastausten perusteella pelaamalla oppimiseen kuuluu monia osa-alueita ja jokaista niitä tu-

lisi kehittää, varsinkin omia heikkouksia. Kun pelaa niin pitäisi keskittyä 100 % siihen mitä 

tekee ja miksi tekee asioita ja pitää ajatus mukana koko ajan. Kokeneemmilta pelaajilta 

yleensä saa hyviä vinkkejä, miten tehdä pelissä asioita, joten sinun ei tarvitse hakata päätä 

seinään useita kertoja yrittäessäsi keksiä toimivaa tapaa. 

Mitä parempien pelaajien kanssa pelaat, sitä vaikeampia vastustajia tulet saamaan ja sitä 

nopeammin kehityt (Tauer & Harackiewicz, 2004). Counter-Strikessa on miltei loputon 

määrä tilanteita, joita tulee vastaan. Mitä enemmän pelaat ja harjoittelet, sitä enemmän si-

nulle tulee uusia tilanteita vastaan, joista on mahdollista oppia ja seuraavalla kerralla osaat 

toimia oikein tilanteessa. 

Counter-Strike tiiminä pelattuna on aivan eri peli kuin yksin pelatessa huvikseen tai tavoit-

teellisesti. Tiiminä harjoitellessa jokainen pelaaja pystyy antamaan palautetta omille tiimi-

kavereilleen ja saamansa palautteen perusteella kehittymään nopeammin. Välillä toisilta 

saatu palaute ja toisten huomauttamat virheet auttavat enemmän kehityksessä, sillä ihmisillä 

on tapana keksiä tekosyitä omiin vastoinkäymisiin. Esimerkiksi ”vastustaja oli vain onnekas 

tuossa tilanteessa”, ”vastustaja osasi ennakoida, että olet tulossa ja jäi odottamaan sinua”. 

(STYKO, 2024a, 4:10) Harjoitusten laatu on tärkeämpi kuin harjoitusten määrä. Eli harjoi-

tuksiin mennään harjoittelemaan ja oppimaan, eikä istumaan ja odottamaan, että tuloksia 

tulisi.   
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6  Johtopäätökset 

Tämän työn tarkoituksena oli selvittää: 

• Mitä datankeräystyökaluja on olemassa Counter-Strikeen? 

• Minkälainen data on oleellista etenkin oppimisen kannalta? 

• Miten pelaajan kannattaa suodattaa saatavilla olevaa dataa, jotta siitä saa kilpailul-

lista etua? 

• Onko harrastelijapelaajien vastauksissa huomattavia eroja ammattilaisten vastauk-

siin? 

Työ rajattiin Counter-Strike pelisarjaan. Työssä käytettiin apuna kyselytutkimusta, jonka 

avulla kartoitettiin ammattilaispelaajien ja harrastelijapelaajien hyväksi kokemia työkaluja, 

datanhyödyntämismenetelmiä ja oppimismetodeja. Täsmälleen samasta aiheesta ei ole aiem-

pia tutkimuksia. 

Kyselyyn vastasi 37 henkilöä, joista 59,5 % koki itsensä kilpapelaajaksi ja 40,5 % koki it-

sensä harrastelijaksi. Suurimmalla osalla kilpapelaajista oli yli 9000 tuntia tai yli 6000 tuntia 

pelattuna. Harrastelijoista vain parilla oli yli 6000 tuntia pelattuna. 

Kyselyn vastausten perusteella yleisesti käytössä olevia datankeräystyökaluja on useita ja 

niiden käyttötarkoitus riippuu pelaajan omista mieltymyksistä. Suosituimpia työkaluja ovat 

erilaiset opetusvideot sekä Counter-Striken oma demon katseluohjelma. HLTV:tä käytetään 

yleisesti apuna toisen työkalun kanssa. Työkalujen suosiot perustuvat saatavuuteen ja siihen, 

että ne ovat ilmaisia. 

Yleisesti datan analysointi katsottiin hyväksi oppimismenetelmäksi. Ammattipelaajat koki-

vat datan analysoinnin hieman tärkeämmäksi kuin harrastelijat. Suurin osa vastaajista koki 

parhaaksi oppimismenetelmäksi ammattilaispelaajien demojen katsomisen tai opetusvideoi-

den katsomisen. Vähemmän tärkeiksi koettiin erilaisten tilastojen tarkastelu, lämpökartan 

tarkastelu sekä ampumistilastot. Kilpapelaajat painottivat vastauksissaan demojen katselua 

harrastelijoita enemmän. Harrastelijat taas puolestaan painottivat kilpapelaajia enemmän 

opetusvideoita, omia tilastojaan sekä ampumistilastoja. 



35 

 

Vastustajan tutkiminen ennen peliä koettiin hyödylliseksi. Kaikista eniten arvostettiin yleis-

kuvan tutkimista sekä ison kuvan tilastoja. Vähiten arvostettiin syvemmän tason tilastoja. 

Lähes jokaisella osa-alueella harrastelijat kokivat kilpapelaajia vähemmän tärkeiksi vastus-

tajan tutkimisen ennen peliä. 

Vastaajat eivät arvostaneet kovinkaan paljoa pelaajan yksittäisiä tarkan tason tilastoja. Kor-

keimman arvostuksen sai pelaajan voittoprosentti ja kaikista huonoimman pelaajan 

tappo/kuolema -suhde. 

Oppimisen kannalta isoimpaan arvostukseen nousi pelin ison kuvan ymmärtäminen ja jouk-

kuedynamiikan ymmärtäminen niin vastustajan kuin omankin joukkueen kannalta. Ammat-

tilaisten demojen katsominen on hyvä keino tähän. Vähemmän arvostettuja asioita olivat 

omien kuolemien analysointi, haitallisten tapojen vähentäminen, sijoittuminen sekä kranaat-

tien käyttö. 

Vastausten perusteella nopeimmin oppii itse pelaamalla, ajatuksen kanssa demoja katso-

malla, joukkueena harjoittelemalla ja rutiininomaisella harjoittelulla. Oppimiseen kuuluu 

monia osa-alueita ja niitä kaikkia tulisi kehittää samaa aikaa, varsinkin itselle heikkoja osa-

alueita. 

Työn rajoitukset koostuvat kyselytutkimuksen vastaajien määristä, kysely toteutuksesta vain 

suomen kielellä, yksinkertaisista kysymyksistä sekä vastausten laadusta. Työn aihe käsitte-

lee hyvin suurta aihetta, eikä työn laajuuden puitteissa ole mahdollista keskittyä yhteen asi-

aan syvällisesti.  

  



36 

 

7  Yhteenveto 

Työn tarkoituksena oli selvittää mitä datankeräystyökaluja on olemassa Counter-Strikeen, 

minkälainen data on oleellista oppimisen kannalta, miten pelaajan kannattaa suodattaa saa-

tavilla olevaa dataa saadakseen kilpailullista etua, ja onko harrastelijapelaajien ja kilpape-

laajien näkemyksissä eroja. 

Työssä tehtiin kysely, joka käsitteli CS2:n pelidatan hyödyntämistä. Kysely lähetettiin am-

mattipelaajille ja harrastelijoille. Kyselyn vastausten perusteella yleisiä käytössä olevia da-

tankeräystyökaluja on useita erilaisia. HLTV:tä käytetään näiden työkalujen ohella. Yleisesti 

datan analysointi katsottiin hyväksi oppimismenetelmäksi. Ammattipelaajat arvostivat datan 

analysointi enemmän, kun taas harrastelijat arvostivat enemmän opetusvideoita. Vastustajan 

tutkiminen ennen peliä koettiin hyödylliseksi, kun taas henkilökohtaisia tilastoja ei pidetty 

niin tärkeinä. Oppimisen kannalta tärkeimmäksi aiheeksi nousi ison kuvan ymmärtäminen. 

Vastausten perusteella nopeimmin oppii itse pelaamalla, katsomalla ajatuksen kanssa am-

mattilaisten demoja ja harjoittelemalla rutiininomaisesti. Oppimiseen kuuluu monia osa-alu-

eita, ja niitä kaikkia tulisi kehittää samanaikaisesti. 

Jatkotutkimuksissa voidaan keskittyä tarkemmin yksittäisiin aiheisiin. Esimerkiksi ammat-

tilaispelaajien haastattelut voisivat tarjota syvällisempää tietoa, kun heiltä kysytään tarken-

tavia ja syventäviä kysymyksiä. Lisäksi työn tuloksia voitaisiin testata käytännössä, mikä 

antaisi arvokasta palautetta ja vahvistaisi tutkimuksen johtopäätöksiä.  
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