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1 JOHDANTO

Kiinnostukseni Mikkelin jaahallin mediatekniikkaan herasi alun perin kauden 2013—
2014 Mestis-otteluita kuvatessani koulun TV-tuotanto kurssin aikana. Opinnédytetyon
tarkoituksena on Mikkelin Jukureiden ottelutapahtumien tutkiminen ja sitd kautta tuo-
da Jukureille kehittdmisideoita ja uusia visioita ottelutapahtumiin muiden paikkakun-
tien otteluista. Opinndytetydn yhtend osana on myds kayttdohjeiden laatiminen Mik-
kelin jaahallin AV-laitteiden kayttéon. Ohjeiden laatiminen tuli osaksi tyotd, koska
jaahallin henkilokuntaan ei kuulu sellaista henkil6d, joka voisi auttaa ihmisié teknii-

kan kayttdonoton kanssa.

Opinnaytetyon teoriaosuudessa kasitelldadn nayttolaitteissa kéytettdvaa tekniikkaa,
resoluutioita seka H.264- ja MPEG-4-tiedostotyyppeja. Teoriaosuuden tarkoituksena

on antaa lukijalle perustietoa opinnédytetyohon liittyvista aiheista ja termeisté.

Ottelutapahtumien vertailukohteina on kéytetty useampien paikkakuntien ottelutapah-
tumia. Tarkoituksena on saada vertailun kohteeksi Mikkelin Jukureiden Mestis-ottelut,
Kouvolan KooKoon kauden 2014-2015 finaali-ottelutapahtuma Mestiksessa seké
SM-liigan ottelutapahtuma. Naissa verrataan otteluissa nahtavéa sisaltda katsojan na-
kokulmasta seka kulisseissa tapahtuvaa tuotantopuolta ja sen kéyttamaa tekniikkaa.
Vertailukohteiden pohjalta opinnaytetydssd on tarkoituksena l6ytda ja pohtia uusia
elementtejd Mikkelin Jukureiden ottelutapahtumaan. Né&ihin paneudutaan tyon Yh-

teenveto-luvussa.

Opinnaytetyon aloituspalaveri oli joulukuussa 2014 tavattuani Mikkelin Jukureiden
sen hetkisen toimitusjohtajan Pekka Lipidisen. Alkuperdinen suunnitelma oli tutkia
kuution ominaisuuksia, kuten millaista grafiikkaa kuutiolla pystytadn ndyttdmaan,
miten yhteys kéyttdjan ja kuution valill4 toimii ja onko hallilta 16ytyvilta henkilokun-
nan toimistoilta mahdollisuus saada yhteys kuutioon. Tdma osoittautui kuitenkin vai-
keaksi, koska se olisi vaatinut rakennus/sahkoteknisid toitd. T&mén johdosta rajasin
tyoni ottelutapahtumien vertailuun, Mikkelin ottelutapahtumien kehittdmiseen ja AV-
tekniikan kayttoohjeistukseen. Kayttoopas on suunnattu sellaisille henkil6ille, jotka
eivat ole kyseisen tekniikan parissa ennen tydskennelleet ja ohjeistaa heidat tekniikan

tarjoamiin perus aani- ja videolaitteiden kayttéon.
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Joulukuun aloituspalaverin jalkeen aloin tydstaméan opinnédytetydn teoriaosuutta. Ke-
véttalvella 2015 kavin seuraamassa Jukureiden ja Kouvolan KooKoon vélisen finaa-
liottelun Kouvolassa. Ensisijaisena tarkoituksena oli seurata ottelutapahtumaa ja sen
tapahtumia katsojan nakokulmasta seka tutustua Kouvolassa kéytettyyn tuotantotek-

niikkaan.

Saman kevddn aikana kavin alustavasti tutustumassa Mikkelin jadhallin AV-
tekniikkalaitteisiin ohjeistuksen luomista varten. Syksylla 2015 kavin tekemdssa sa-
manlaisen tutkimusmatkan Jyvaskylan SM-liigajoukkueen JYP:in kotiotteluun. Mat-
kan tarkoituksena oli ottelutapahtuman seuraaminen ja tuotantotekniikkaan tutustumi-
nen. Syksylla 2015 aloin my0s varsinaisesti tyostdaa Mikkelin jaahallille tarkoitettua
AV-tekniikan kéayttdohjeistusta.

2 NAYTOT

Opinnaytetyoni teoriaosuudessa paneudutaan erilaisiin nayttopaatteisiin sekd niissa
kaytettaviin tekniikoihin. Grafiikan ja laitteistojen resoluutioihin sekd H.264- ja
MPEG-4-tiedostotyyppeihin.

Nykypéivéana nayttopaatteitd on monenlaisia ihan perinteisisté tietokoneiden néaytoista
hienoihin virtuaalitodellisuuslaseihin. Kaikkien ndiden toimintaperiaate on sama, saa-
da tuotua videokuva kayttajan koettavaksi. Tana paivana kuitenkin yleisin ndytoissa
kaytettava tekniikka on LED. LED-naytt0ja nakee tienvarsilla mainostauluina, urhei-

luareenoilla seka pienten elektronisten laitteiden nayttoina.

LED (Light-Emmiting Diode) eli hohtodiodi on sen lapi s&éhkod johdettaessa valoa
séteileva puolijohdekomponentti. Ledid voidaan kutsua myos valodiodiksi. Ledin va-
rin maaraé sen valmistusmateriaali ja sen pintaan lisatyt vérikalvot ja pinnoitteet. Yk-
sittdinen ledi ja sen luoma valo on yleensé liian vahainen luodakseen riittdvaa valoa,
mutta useita ledeja kayttdmalld isompana kokonaisuutena saadaan luotua yhdistelma-
vareja (Puurtinen 2014, 7).

Kun nykypdivand puhutaan LED-néytoistd, se voi tarkoittaa joko LED:Il& taustava-
laistua nestekidendyttdd tai kokonaan LED-puolijohdekomponenteilla valmistettua

nayttéa (HD plasma tv reviews 2015).
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OLED-naytto eli Organic Light Emitting Diode ndyttd on oragaanisilla aineilla toteu-
tettu ndyttd. Se toimii samalla tavalla kuin diodi, kun siihen johdetaan séhkoé, syntyy
valoa. OLED-tekniikalla saadaan suurempi kontrasti sekd paremmat mustat tasot.
OLED-naytto valaisee itse pikselinsé ja néin erillista taustavaloa ei tarvita. Ndin nay-
toistd saadaan valmistettua ohuempia ja virtaa sdastdvampia kuin LCD-tekniikalla

valmistetut naytot. OLED-naytt6jen suurimpia ongelmia on kuitenkin sen kayttoika.

Ensimmaisten OLED-tekniikalla luotujen nayttdjen kayttoika on arviolta 5000 tuntia,
kun taas Plasma- seka LCD-néayttojen kayttoika on reilusti yli kymmenen kertaa suu-
rempi. Nykypéivan OLED-nayt6t ovat kehittyneet tarpeeksi, jotta ne riittdvat kaupalli-
siin tarkoituksiin. Nykypéivand OLED-tekniikalla valmistetulle naytolle keskimé&arai-
nen kayttoika on yli 30000 tuntia (Afterdawn 2007; How stuff works 2015).

Plasmapaneelindytto on litteiden ndyttdjen tyyppi, joka on yleisimmin kéytossa taulu-
televisioissa. Plasmapaneelin nimi tulee niiden k&yttdmisté pienisté soluista paneelien
sisalla, jotka siséltavat sahkoistettyja ionisoituja kaasuja eli plasmaa. Plasmanaytot
pystyvat tuottamaan kuvaa, jossa musta vari on paljon syvempi kuin esimerkiksi
LCD- tai LED-néytoissa. Nain siis kontrasti on parempi. Plasmanayt6ill4 on laajem-
mat katselukuvakulmat kuin esimerkiksi LCD-n&yt6illa niiden IPS-pikselien takia.
Plasmanaytoissa on myds korkea virkistystaajuus, joka takaa nopean vasteajan. Plas-
manayttdjen arvioitu kayttéika on 100000 tuntia (HDGuru 2009; PlasmaTVBuing-
Guide 2015).

LCD- eli Liquid Crystal Display tai nestekidenadyttoja k&ytetdan elektronisissa laitteis-
sa, kuten esimerkiksi puhelimissa, televisioissa ja tietokoneiden ndytoissa. Nestekide-
naytot siséltavat valoa polarisoivaa nestettd, joka on suljettu pieniin soluihin kahden
polarisoivan levyn véliin. Polarisointiakselit ovat suorassa kulmassa toisiinsa nihden.
Kun soluihin johdetaan sdhk6d, muodostuu sisalla olevaan nesteeseen sahkokentta.
Kun s&hkokenttdd ei ole, nesteiden pitkat molekyylit ovat lepotilassa. Polarisoivissa
levyissa sijaitsevat harjanteet ohjastavat molekyylit jarjestykseen levyjen valopolari-
saation suuntaisesti. Molekyylit, jotka ovat levyjen valissd, Kiertyvét itsestddn suoran
kulman &&ripéasté toiseen. Valo polarisoituu yhdessa levyssd, jonka jalkeen se kiertyy
pehmeésti molekyylien muodostamassa saumattomassa jatkumossa ja lopuksi valo
kulkeutuu toisen levyn lapi. S&hkdén muodostuessa soluun, nesteessa olevat molekyylit

kaantyvét kentan suuntaisiksi estden polarisoituneen valon kiertymisen. VValon osuessa
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omaa polarisaatiotasoa vasten kohtisuorasti polarsoituvaan levyyn se imeytyy téysin ja

solu ndkyy tummana (How stuff works 2015).

4K (3840x2160) [16:9]

3686400Pixels (3.69MP)

1440p (2560x1440)[16:9]

2073600Pixels (2.07MP)

1080p (1920x1080) [16:9]

720p (1280x720) [16:9] 921600Pixels (.92MP)

KUVA 1. Nayttojen resoluutioiden vertailutaulukko (Linustechtips 2013)

Resoluutio on termi, johon usein tormaa kuvankasittelyssa tai tietotekniikassa. YKksin-
kertaisesti sanottuna resoluutio tarkoittaa bittikarttagrafiikkakuvan erottamiskykya
sekd kuvasta loytyvien pikseleiden méardd. Resoluution mittayksikko on pikseli tai
pikseli& per tuuma (pixels per inch). Tamé tarkoittaa sitd, kuinka monta yksittaista
pistettd tai pikselid naytolla tai kuvassa on tuumaa kohti. Mitad korkeammaksi luku

kasvaa, sen tarkempi kuva on.

TAULUKKO 1. Yleisimmat resoluutiot Tammikuu 2015 (W3Schools 2015)

Suu- 1920x10 | 1366x7 | 1280x10 | 1280x8 | 1024x7 | 800x7 | Pie-
remmat 80 68 24 00 68 00 nemmat
32.7% 16% 33% 7% 5% 4% 0.3% 2%

Eri laitteissa kuitenkin resoluutio ilmoitetaan eri tavoin. Esimerkiksi tietokoneiden
naytoissd kaytetdan lyhennettd ppi, kun taas tulostimissa kaytetadn lyhennetta dpi.
Tietokoneiden naytot kéyttavat useita eri resoluutioita. Nykypaivana kuitenkin yleisin

resoluutio on 1920x1080, joka on taysteravapiirto resoluutio (Afterdawn 2015).




3 TIEDOSTOMUODOT

MPEG-4 ja H.264 ovat visuaalisen informaation standardeja. Kumpikin standardi
maéadrittelee kahta asiaa. Syntaksin, joka esittelee visuaalisen datan pakatussa muodos-
sa, seké tavan tulkita syntaksia, jolla visuaalisen tiedon voi koota uudelleen. Kumpikin
standardi tahtaa siihen, ettd yhteensopivat pakkaus ja purkausalgoritmit voivat onnis-
tuneesti toimia yhdessa ja samalla antaa valmistajille vapauden luoda kilpailullisia ja
innovatiivisia tuotteita. Kumpikaan standardi ei varsinaisesti maarita kéaytettavaa pak-
kausmenetelmad, vaan tuotteen, jonka pakkausmenetelman tulisi tuottaa. Purkualgo-
ritmi on esitelty molemmissa standardeissa, mutta valmistajat ovat vapaita luomaan
uusia purkualgoritmeja, kunhan niill4 saavutetaan sama lopputulos, jonka standardi
esittdd (Richardson 2004, 5-6).

MPEG-4 standardin kehitti Movin Pictures Experts Group (MPEG), joka on Interna-
tional Organisation for Standardisation (ISO)-jarjestolle tyoskentelevd ryhmé. Tama
ryhma sisaltaa satoja tekniikan asiantuntijoita, jotka tydskentelevat MPEG-standardien
parissa. Ryhma aloitti tydskentelyn MPEG:in moniosaisen standardin parissa vuonna

1993 ja siitd osa kaksi standardoitiin vuonna 1999.

H.264-standardoinnin aloitti Video Coding Experts Group eli VCEG, joka tydsken-
telee International Telecommunication Union:lle (ITU-T). ITU-T on toteuttanut useita
visuaalisen viestinndn standardeja ja toimii samalla tavalla kuin MPEG-ryhmé. H.264-
standardin kehittdmisen viimeisistd vaiheista vastasi Joint video Team, joka on
VCEG:n ja MPEG:n yhteistytssa tyoskentelevda ryhmé. Ryhmé sai standardin val-

miiksi ja julkistettua vuonna 2003.

MPEG-4- ja H.264- ovat samankaltaisia tiedostomuotoja keskendén, mutta molemmil-
la on oma nékemys toteutuksesta. Molemmat standardit keskittyvat visuaalisen datan
pakkaamiseen, mutta MPEG-4 suosii joustavuutta, kun taas H.264 hyotysuhdetta ja
luotettavuutta. MPEG-4 antaa tyontekijalle erittdin joustavat tyokalut ja resurssit oh-
jelmointiin. Tam& mahdollistaa tydskentelyn useiden visuaalisen datan tyyppien, Ku-
ten esimerkiksi perinteisen videon, still-kuvien seka tietokoneilla luotujen videoiden
kanssa. MPEG-4:n toiminta perustuu ohjelmointi tyokaluihin, jotka ovat ryhmitelty

erilaisiksi profiileiksi, jotka soveltuvat eri ohjelmistoille. N&ita ovat esimerkiksi sa-
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tunnaisille muodoille tarkoitettu profiili, skaalaus profiili eri resoluutioita tai laatuja

varten seka studio profiili korkealaatuisia toita varten.

H.264 keskittyy erityisesti tehokkaaseen videon pakkaamiseen. H.264-standardin
ominaisuuksiin kuuluu jo mainittu tehokas pakkaaminen, datan siirtdmisen tehokkuus
sekd yhteensopivuus suosituimpien videon pakkausohjelmien kanssa. Tamé tekee
H.264-standardista sopivan esimerkiksi internetin kautta lahetettdvan videon formaa-
tiksi. Talla hetkelld H.264-standardi tukee vain kolmea profiilia, joka on pieni maaré
ldahes 20:n MPEG-4 profiilin rinnalla. Nama kolme profiilia on suunniteltu kaytetta-
vaksi suosituimpien videotyokalujen kanssa. Perinteinen profiili sopii esimerkiksi
videokonferenssi-ohjelmille. Laajennettu profiili sopii erityisesti videon streamauk-
seen internetin kautta. Yleisin profiili sisaltaa tyokaluja, jotka soveltuvat kuluttajien

kayttamiin ohjelmistoihin joilla voi katsella tai tallentaa videota (Richardson 2004, 6).

4 "ELAMYS”

Ottelutapahtuman ensisijainen tarkoitus on viihdyttaa ottelua seuraamaan tullutta ylei-
s0d ja mediakuution monipuolisella sisallolld luodaan heille elamyksid. Téahan vaikut-
tavat monet osa-alueet, aina asiakkaan saapumisesta tapahtumapaikalle ja tapahtuman
aikana suoritettavista rutiineista, itse ottelun seuraamiseen. Huonosti suunniteltu ja

suoritettu ottelutapahtuma johtaa asiakkaiden tyytymattomyyteen ja asiakaskatoon.

4.1 Asiakkaiden tyytyvaisyys ottelutapahtumassa

Mitka osa-alueet ovat asiakkaan ndkokulmasta tarkeimpié onnistuneen ja viihdyttavan
ottelutapahtuman luomiseen? Tuomas Koirasen (2014) tekemadstd asiakaskyselysta
selvidd, ettd tarkeimpid asioita onnistuneessa ottelutapahtumassa ovat tunnelma, jouk-
kueiden taistelutahto sek& pelillisesti hyva ottelu. Kotijoukkueen voitto ei ollut tér-
keintd vaan se, ettd molemmat joukkueet antavat kaikkensa kaukalossa. Hallilta 16yty-
van palvelutarjonnan ja autojen pysdkoinnin sujuvuutta arvostetaan kyselyssd myos
paljon. Tyytyméattomyyteen johtavia seikkoja taas olivat seisomakatsomoiden ahtaus
ja sen muut olosuhteet. Mediakuution kaytt6on ei myoskaan oltu tyytyvéisia. Katsoji-
en mielestd kuutiolla tulisi mainosten sijaan ndyttad enemman tilanteita kuluvasta otte-
lusta sekd muiden joukkueiden peleista ja tilanteista tai niiden koosteita. Nama seikat

nostattaisivat katsomon tunnelmaa.



Ottelutapahtuman ja sen tarjoaman eldmyksen kannalta tarkeatd on myos tapahtuman
suositeltavuus. Tapahtuman tulee olla tarpeeksi viihdyttavé, jotta saadaan vanhat asi-
akkaat kehumaan ja suosittelemaan tapahtumaa ja ndin keréttyd mainetta seka uusia
asiakkaita. Vanhat ja tapahtumalle uskolliset asiakkaat voivat oletettavasti suositella
tapahtumaa kenelle tahansa melkein puolueellisesti, miké ei tietenkaan ole huono asia
tapahtuman kannalta. Koirasen (2014) tekemasta kyselysta selviad, etté yli puolet vas-
tanneista suosittelisi Jyvaskylan ottelutapahtumaa uusille asiakkaille. Eniten suositel-
tavuuteen vaikuttavia asioita kyselyn tulosten perusteilla olivat tunnelma, vuorovaiku-
tus, kotijoukkueen faniryhma ja sen toiminta, kotijoukkueen taistelutahto ja yleison
kannustus. Vé&hiten vaikuttavia asioita olivat vierasjoukkueen faniryhman toiminta

seka vierasjoukkueen taistelutahto.

Tyytyvéisyyteen sekd suositeltavuuteen siis vaikuttavat monet eri asiat. Ottelutapah-
tuman ja eldamyksen kannalta tarkein ja olennaisin asia on molempien joukkueiden
pelaajien kayttaytyminen pelin aikana. Koirasen (2014) tekeman asiakastyytyvdisyys-
kyselyn perusteella naiset ja ensikertalaiset pitivat ottelussa tarkeimpina seikkoina
yleison kannustamista ja faniryhman toimintaa. Miesten mielesta taas tarkeimpié seik-
koja olivat vuorovaikutus seké kotijoukkueen taistelutahto. Erdén vastaajan mielesta

pelistd puuttuu mielenkiinto, jos siina ei ole yritysta eika taistelutahtoa.

Eniten toivottu osa-alue, johon Koirasen mukaan (2014) kiinnitettdisiin paremmin
huomiota, on kuitenkin vuorovaikutus seka mediakuution kayttd ja sen siséltd. Me-
diakuutio on iso osa tapahtumaa ja sen tarjoamaa eldmysta. Ymmarrettdvaahan se on,
ettd katsomossa istuva asiakas haluaisi ndhdé pelkéstaan illan ottelun sek& mahdolli-
sesti muilla paikkakunnilla tapahtuvien otteluiden tilanteita ja koosteita. Todellisuu-
dessa tatd ei voi mikddn SM-liigatason tai Mestis-tason ottelutapahtuma toteuttaa,
koska mainonta on elintdrked osa joukkuetta ja sen toimintaa. Vuorovaikutukseen taas
on helpompi vaikuttaa lisaédmaéll& ottelutapahtumaan tulleeseen katsojaan suuntautuvaa
sisaltéa. Paljon toivottuja lisayksia eratauoilla mediakuutiolla esitettdvaan sisaltoon
ovat pelikoosteet ja muiden paikkakuntien peleissa nahdyt tilanteet ja tulokset.

Otteluun tulleet asiakkaat olivat tyytyvaisia turvatarkastuksiin, yleiseen turvallisuu-
teen seké jarjestyksenvalvontaan. Liikenteen ja pysdkoinnin sujuvuutta ennen ottelua

seka sen jalkeen pidettiin myds tarkeana.



4.2 Mediakuutio ja sen sisaltd

Mediakuution sisélté on hyvin suuressa ja tarkedsséa osassa tapahtumaan tulleiden asi-
akkaiden viihtyvyyttd. Tapahtuman ja mediakuution siséltd eli ajolista tulisi laatia
ennalta siithen perehtyneen tyoryhman voimin. Mediakuutiot ovat yleisid kaikkien
suurempien jaakiekkojoukkueiden kotihalleissa, koska niiden tarkoituksena on saada

yleisd viihtymadn ja tuomaan tuottoa seuralle.

Audiovisuaalisilla osakokonaisuuksilla ja sisaltoelementeilld seka niiden yhdistelmilla
tapahtumat siirtyvat mediakuutiolle. Siséltd voi vaihdella tapahtuman huomioon otta-
en, mutta osakokonaisuus pysyy samana, esimerkiksi mainokset ja niiden esittamisai-

ka voivat vaihdella. Mainosten esittdminen on tarkeéa, koska niisté seura saa tuloja.

Kuutiolla esitettdva grafiikka on kuin lehtimainos tai juliste, eli pysahtynyttd kuvaa.
Sitéd voidaan esittaa pelaajien tai henkilokunnan palkitsemisen yhteydessd, ilmoituksi-
na kuten seuraavan fanimatkan ajankohdan ilmoittamisessa tai muussa mainonnassa.
Grafiikka soveltuu kaytettavaksi myos erikoistilanteissa, esimerkiksi hatapoistumis-

reittien opastamisessa.

Jokaisen ottelun alussa kotijoukkueen pelaajat toivotetaan tervetulleeksi jaalle esitte-
lyvideon saattelemana. Vierasjoukkue esitelld&n ainoastaan kuuluttajan toimesta.

Jokaisella organisaatiolla on oma toimintaperiaatteensa mainosten suhteen. Perusidea
menee yleensd samalla tavalla, mainostajat ostavat mainostilaa ja -aikaa organisaatiol-
ta ja tatd kautta he tukevat joukkueen toimintaa. Erén puolivalissa SM-liigassa ja Mes-
tiksessd tulee noin minuutin mittainen mainoskatko, joka on SM-liigan tai Elisan pal-

veluntarjoajan mainos.

Kuutiolla esitetddn myo6s tunnelmaa nostattavia videoita, esimerkiksi yleis6a yllyte-
tddn hakkaamaan késidén yhteen jonkun seuran karkihenkilon tai maskotin innoitta-
mana. Animaatioita voidaan kayttd4d keventdavina valijaksoina ja mainostamisessa.
Niiden esittdmisessé pitdd kuitenkin olla tarkkana, koska jos ne esitetdén vaaréssa pai-

kassa tai vaaraan aikaan, niiden merkitys voi muuttua.

Live-kuva on j&éltd kuvattua reaaliaikaista kuvaa, joka naytetddn kuvavirtana me-

diakuutiolla. Kuvaaminen vaatii vahintdan kaksi videokameraa, mutta nykypaivana



9
tuotannoissa voi normaalisti olla kaytdssa kuusikin kameraa. Kameroista tarkeimmét
ovat laajaa ja tiivista pelikuvaa kuvaavat kamerat. Laaja pelikuva nayttaa useita pelaa-
jia jaalla ja tiivis pelikuva keskittyy yhteen kiekolliseen pelaajaan tai kahden pelaajan
valiseen kamppailuun. Pd&dkameroiden liséksi kaukalon kulmissa voi olla kamerat ku-
vaamassa tilanteita maalin takaa seka kulmista. Erataukojen alkaessa yksi kamera voi
my0s kuvata jdiltd poistuvien pelaajien “hiki-haastattelut”, erdtauko-ohjelmia sek&
lehdistotilaisuudet. Pelikatkoilla kamerat kuvaavat myds valmentajia, tuomareita ja

faneja.

Mediakuutiolla hidastuksia ndhd&an tuoreina pelikatkojen aikana juuri tapahtuneista
tai aiemmin pelin aikana tapahtuneista tilanteista. Eratauoilla ndma hidastukset koo-
taan yhdeksi isoksi hidastuskoosteeksi, jotka siind erdssa nahtiin ja ne esitetdan ylei-
sOlle. Nailla hidastuskoosteilla saadaan katsojien tunnelmaa ja taistelutahtoa kohotet-
tua kotijoukkuetta imartelevilla hidastuksilla. Hidastusten toistoilla saadaan yleis6
reagoimaan voimakkaasti uudelleen jo nédhtyihin pelitilanteisiin esimerkiksi taklauk-

siin, laukauksiin ja tuomioihin.

Kuten edella késitellysta materiaalista voi huomata, on mediakuutiolla paljon erilaista
materiaalia, jota tulee esittaa sitd seuraavalle yleisolle. Mediakuutio elda pelitapahtu-
mista, joista yleiso nauttii ja saa sen viihtymaan. Kaikkia ei kuitenkaan voida miellyt-
taa ja ndin joudutaan priorisoimaan, mita mediakuutiolla esitetddn. Tapahtumaan tul-
leet asiakkaat tietenkin toivoisivat kuutiolla ndytettavan vain illan peliin liittyvd4 ma-
teriaalia ja mahdollisesti muilta paikkakunnilta saatuja tilanteita. Tassa tilanteessa jaisi
sponsoreiden mainonta l&dhes olemattomaksi. Realistisesti ajateltuna mediakuutio-
ohjaajalta vaaditaan mukautuvuutta ja tilannedlyd muuttaa ennalta laadittua ajolistaa.
Esimerkiksi jos pelikatkoja on pelin aikana vahan, naytetdanko hyvia tilanteita enem-
man kuin sponsoreiden mainoksia. Useimmiten karsintaa on pakko tehdd, mutta sa-
malla pyritddn tekemé&an asiakkaat ja sponsorit tasavertaisesti tyytyvaisiksi. Ensim-
maisend yleensé karsittavana ovat animaatiot ja muiden otteluiden tilanneseuranta. Jos
myytyja mainoksia joudutaan karsimaan, pyritddn ne ndyttdmé&an seuraavan erén tai

eratauon aikana tai viimeistaén seuraavassa ottelussa.



10
5 MIKKELIN JAAHALLIN MEDIATEKNIIKKA

Mikkelin jadhallin mediatekniikka on kaytossé kaikille, jotka varaavat hallin halua-
maansa tapahtumaa varten. Téllaisia tapahtumia voivat olla muun muassa vanhojen
tanssit tai kesalla jarjestettavat St Michel-ravit. Ndissé tilanteissa uudet tekniikan kayt-
tajat voivat asettua hankalaan tilanteeseen, koska heidan tulee osata kayttaa hallin tar-
joamaa AV-tekniikkaa hyvéakseen. Tdman takia opinndytetyoni yksi osa on laatia sel-
kedt ohjeet perustoimintojen kayttda varten. Naihin kuuluvat kuvan saaminen kuutiol-

le seka aanentoisto hallin kaiuttimista.

5.1 Kayttéopas Mikkelin jadhallin mediatekniikkaan

Ohjeen tarkoituksena on opastaa tekniikan ja laitteiden peruskayttodn. Ohjeen kohde-
ryhmand toimii pééasiassa tekniikalle ennestaan taysin vieras kayttaja, jonka tarpeina
on saada kuvaa hallin mediakuutiolle sek& &ani kuulumaan hallin kaiuttimista. Ohje on
laadittu niin, ettd kayttdja pystyy hyddyntamaan AV-tekniikkaa sekd katsomon yla-

puolella sijaitsevasta DJ-kopista ettd kaukalon laidalta kuuluttajan poydalta.

Laitteiden kayttoon sekd kuvan ettd &&nen saamiseksi hallin laitteisiin, on kéyttajalla
oltava kaytossadn kannettava tietokone, josta l0ytyvét tarvittavat liitannat ja ohjelmis-
tot. Hallin vakiolaitteistoihin ei kuulu kayttajien tarpeisiin tarkoitettua tietokonetta,
jotta mediatekniikkaa voitaisiin kayttd4. Ohjeessa ei puututa hallin valoihin ja niiden
ohjaukseen tarvittaviin tietokoneohjelmistoihin.

5.2 Jaahallin kuuluttajapoydan tekniikan kayttéohje

Tama ohje opastaa jadhallin kuuluttajan poydalta 16ytyvien laitteiden kayttoon. Kayt-
t4jalla tulee olla tarvittavat laitteet ja ohjelmistot hallussaan, jotta AV-tekniikan kayttd
olisi mahdollista. Né&ihin lukeutuvat mm. kannettava tietokone, HDMI- tai VGA-
kaapelit sekd mediantoistoon tarkoitetut ohjelmat kuten Windows media player, VLC-
media player tai Powerpoint, riippuen esitettavasta sisallosta. Jaahalli ei omista tarvit-

tavia laitteita tekniikan k&yttoa varten.

Kéytto aloitetaan kaynnistamalla kuuluttajan poydalla ja sen laheisyydessa olevat lait-
teet. Kuuluttajan poydalta 16ytyy AMX MXT/D-1000-kosketusnédyttépaneeli. Taméa
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laite kéynnistetddn koskettamalla sen nayttod. POydan takana sijaitsevan telineen yla-
osassa on Tascam DV-D01U DVD -soitin sekd RCF MS1033 CD -soitin. Mikéli soit-
timia tarvitaan, niihin kytketddn ensin virta soittimen vasemmasta reunasta l16ytyvista
virtapainikkeista. Seuraavaksi kytketdan tietokone HDMI- tai VGA-kaapelilla telineen
alalaidasta 10ytyvaan ristikytkentapaneeliin. Paneelin liittimet ovat nimetty valkoisilla
ohjetarroilla: PC VGA, VGA audio sekd PC HDMI. Jos kytket tietokoneesi VGA-
kaapelilla paneeliin, tulee myds VGA-portin vierestd 10ytyvd VGA Audio- johto kyt-

ked tietokoneen kuulokereikéén, jotta aanentoisto tietokoneesta olisi mahdollista.

KUVA 2. Mikkelin jaadhallin kuuluttajanpdyta

Néiden toimenpiteiden jalkeen kdynnistetdan tietokone ja sdédetddn AMX-kosketus-
nayttopaneelista linjat kohdilleen. Kosketusnaytolta valitaan kuva-vélilehti ja sen jal-
keen painetaan ruudukosta joko toimitsijapiste HDMI- tai VGA, riippuen siitd, kum-
paan liitdntdan tietokone ristikytkentdpaneelissa on kytkettynd. Seuraavaksi valitaan

vihreisté painikkeista laite, jossa sisélt0d halutaan néyttaa, esimerkiksi Mediakuutio.

Seuraavaksi saadetaan &ani. Kosketusnédytolta valitaan aani-valilehti. Jos &anta halu-
taan toistaa tietokoneelta, tulee silloin valita toimitsijapiste PC/DVD ja liittda se vih-

reistd painikkeista I0ytyvaan linjaan, esimerkiksi Line 1. Tall4 samalla asetuksella



12
aanta voidaan myos toistaa DVD -soittimen avulla Jos aénta kuitenkin halutaan toistaa
CD -soittimesta, tulee silloin valita toimitsijapiste CD/MP3 ja liittdd se samalla tavalla

haluttuun linjaan.

Tietokoneen ruudun tulisi nyt ndkya kuutiolla. AV-tekniikka on valmis videon ja aa-
nen toistamiseen. Naiden toistoon voidaan kayttdd esimerkiksi Windows Media
Playeria. Myds muut ohjelmistot toimivat tassa tarkoituksessa. Esimerkiksi, jos halut-
tu materiaali on tehty Powerpointilla, avataan kyseessa oleva Powerpoint-esitys ja

laitetaan esitys pyoriméan ohjelmistosta normaalisti.

5.3 Jaahallin DJ-kopin tekniikan kayttdohje

Tama ohje opastaa hallin AV-tekniikan kayttdén DJ-kopista kasin. Muutamat asiat
noudattavat samaa kaavaa kuin kuuluttajan poydalld, mutta eroavaisuuksia kuitenkin
l6ytyy. DJ-kopissa kayttdja tarvitsee samat laitteet, ohjelmistot ja tarvikkeet kuin kuu-

luttajan poydalla, koska niita ei hallin varustuksiin kuulu.

Kéyttdjan tulee ensimmaisend aloittaa tyoskentely kaynnistamalla tarvittavat laitteet.
Laitteet kdynnistetdan aloittaen pdydan vasemmasta yldkulmasta 16ytyvista laitteista.
Naéista tarkein on Roland V800HD -vaihdin seké sen ylapuolelta 16ytyvét naytot. Ro-
land VB00HD:n saa kytkettya paalle laitteen oikeasta ylareunasta l6ytyvasta napista.
Seuraavaksi kéyttdja voi kaynnistdd poydéltda [oytyvdén AMX MXT/D-1000-
kosketusnéyttopaneelin koskettamalla sitd sormellaan.
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KUVA 3. Mikkelin jaahallin DJ-koppi

Néiden toimenpiteiden jalkeen kayttdja voi alkaa yhdistda kannettavaa tietokonetta ja
tarvittavia johtoja oikean puoleisella seinalla olevaan ristikytkentapaneeliin. Jotta tie-
tokoneen kuva saadaan ndkymé&an kuutiolla, tulee tietokone kytked joko HDM1- tai
HDMI2-liitant6ihin. Paneelin liittimet ovat nimetty valkoisilla ohjetarroilla: PC1
HDMI ja PC2 HDMI. HDMI-kaapelia kéaytettédessa ei erillistd kaapelia adnentoistoa
varten tarvita, koska HDMI-kaapelilla voidaan toistaa seka aanta, ettd videota. T&man
jalkeen toimitaan samaan tapaan kuin kuuluttajanpdydalld, mutta toimitsijapisteiden
valinnan sijaan valitaan kosketusnédytoltd joko PC1 tai PC2, riippuen siitd kumpaan
liitantdan tietokone on ristikytkentapaneelissa kytkettynd. Aania asetettaessa AMX-
paneelista valitaan kuuluttajanpdydén toimenpiteistad poiketen PC1 tai PC2 ja liitetdén

se alimpaan vihre&én painikkeeseen ST Line.

Viimeisend adnelle taytyy avata linjat poydasta 10ytyvaad aanimikseria kayttaen. Tatéd
laitetta ei erikseen tarvitse kytked péaalle tai tehdd muita toimenpiteitd, kuin nostaa
adnenvoimakkuutta liu’uttamalla mikserin ST Line-saadintd sopivaan kohtaan. Linja
on merkitty séatimen alla ST Line-tarralla. Tdman lisdksi mikserin oikeasta laidasta

I0ytyvéa Master-saadinta nostetaan toiseksi ylimpaan viivaan asti.
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Néiden toimenpiteiden jalkeen kuutio on kayttdvalmis haluttujen ohjelmistojen ja

toimintojen kayttoon.

6 OTTELUTAPAHTUMIEN VERTAILU

Jaakiekkoa pelataan Suomessa usealla eri tasolla. Naista suosituimpia ovat tietenkin
SM-liiga, sek& Mestis. Jaakiekko pelind ndiden kahden sarjan valilla eroaa varmasti

suuresti, mutta mik& mahtaa olla tapahtuman sisallon laita?

Mediakuutio on hyvin suuressa roolissa ottelutapahtumassa itse pelin, mutta myos
oheisohjelman kannalta. Tapahtuman kulisseissa toimiva mediatiimi on suuressa 0sas-
sa kuution toimintaa seké siella naytettavaa sisaltéa. Mita eroa on naiden kahden sar-
jan valilla, kun mietitdén ottelutapahtuman sisaltéd katsojan seké tuotannon nakokul-

masta.

Tassa luvussa tarkoituksena on tutkia, mité ottelun aikana tapahtuu kuutiolla, jaalla
ennen pelid, ottelun aikana seka peli- ja eratauoilla. Samalla selvitan myds tuotantojen
eroja laitteiden, henkildston méaarien seka tehtavien kannalta. Naitd asioita tutkitaan
Mestis sekd SM-liigan peleissa. Néita asioita vertailen jokaisesta ottelutapahtumasta
taulukoiden avulla seka syvemmin tekstin muodossa. Vertailukohdista tehty taulukko

l0ytyy liitteend tyon lopusta.

6.1 Kouvola, Lumon-areena

Kauden 2014-2015 finaalipelit Mikkelin Jukureiden ja Kouvolan KooKoon vélill4 on
edennyt 1-1 tilanteeseen ja olen tullut seuraamaan pelid Kouvolaan. Tdssé vaiheessa
sopii kertoa, ettd nd&ma havainnot on tehty KooKoon vield ollessaan Mestis-sarjassa.
Kaudella 2015-2016 KooKoo pelaa SM-liigaa ja havainnot eroavat ndista, joita tein

Mestis finaalien aikana.

Kouvolan mediatuotanto koostuu neljésta tydmiehestd, jotka vuorottelevat pelien va-
lilla melko vapaasti. Talla kertaa pelissé tyomiehi& oli paikalla kolme. Tuotannossa
kéytetddn pédasiassa kahta kameraa, joista pddkamerana toimii Sony:n HVR Z1, jolla
kuvataan laajaa seka tiivista pelikuvaa Toisena kamerana toimi pieni kdsikamera, joka

ottaa lahikuvia yleisosté ja muista ottelun yksityiskohdista. Tassé pelissa kuitenkin oli
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otettu mukaan myds kolmas kamera, joka oli sijoitettu vaihtopenkkien véliin aivan

jaan tasolle kuvaamaan tilanteita maaleilta.

KUVA 4. Kouvolan Sony HVR Z1-kamera

Ottelu streamataan verkkoon Kepit Systems-tietokoneella. Kouvolan tuotannossa tata
kaytettiin myds kuvan miksaamiseen sek& hidastuksien ajamiseen. Mainokset ajetaan
Jumbo Digital-ohjelmistolla. Mainoksien ajaminen sivuuttaa kaiken muun mité kuuti-
olla sill& hetkell&d nakyisi. Jalkituotannosta kuten koosteiden tekemisesta ja ottelutal-
lenteiden toimittamisesta vastaa mediatuotanto. Ottelukooste julkaistaan KooKoon
Youtube-kanavalla. Netissé julkaistuissa koostevideoissa kéytetadn H.264 tai MPEG-

4-tiedostomuotoja.

Ennen pelin alkua kuutiolla naytetddn pelikuvaa jaalt4, jossa pelaajat lammittelevét
tulevaa pelid varten. Kuvan péalle ajetaan Kepit Systems-tietokoneesta tauko grafiik-
kaa. Kouvolassa ei ennen pelin alkua nahty pelaaja- tai valmentajahaastatteluja. Kuu-
tiolla esitettiin kotijoukkueen pelaajakortteja ja mainoksia. Yksi asia jai ihmetytta-
maan mainoksissa, silld mainosten &&ni kuului hallin kaiuttimista, mutta kuutiolta

puuttui kuva. J&alle kuulutettiin ennen pelid junnuja luistelemaan muutamaksi minuu-
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tiksi, jonka jalkeen KooKoon cheerleaderit astelivat kaukaloon saattamaan kotijouk-

kueen jaélle.

Pelin aikana kuutiolla nékyi padosin tiivis pelikuva. Pelin siirtyessa keskelle, kuvaa
laajennettiin. Tahan ei kéytetty kahta kameraa, joista toisella kuvattaisiin tiivista ku-
vaa ja toisella laajaa kuvaa. Pelin keskeytyessa naytettiin erikoisen paljon mainoksia
ja tilanteiden hidastukset jaivat ndkeméttd. Tama johtuu siita, ettd mainokset ajetaan
Jumbo Digital-ohjelmalla ja se sivuttaa kaiken mitd samalla hetkelld kuutiolla saatet-
taisiin nayttaa. Elisa viihteen mainoksien aikana kuutiolla naytettiin hidastuksia, mutta
kaiuttimista kuului esitettdvien mainosten ddnet, tamé oli mielesténi erikoista. Samoin
kun maaleja syntyi, naytettiin kuutiolla mainoksia, eika hidastusta juuri tapahtuneesta
maalista. Erdtaukojen aluksi kuutiolla ndkyy pelaajahaastattelu, sek& mainoksia ja
highlighteja juuri nadhdysta erastd. Eratauolla myos cheerleaderit esiintyivat ja yleisol-

le oli jarjestetty minikiekkojen heittokilpailu.

6.2 Mikkeli, Kalevankankaan jaahalli

Olen ollut Jukureiden mediatuotannoissa mukana kausilla 2013-2014 sekd 2014—
2015. Néiden kausien aikana olen oppinut tydskentelemaan tallaisen ottelutapahtuman
mediatuotannon eri osa-alueiden parissa melko hyvin. Kausi 2014-2015 oli mielesténi
parempi kuin kausi 2013-2014 seké tapahtuman, ettd mediatuotannon puolesta, vaik-
ka varsinaisia muutoksia ei tullut itse tapahtumaan tai mediatuotannon toimintaan nai-
den kahden kauden valilla. Tdma saattaa johtua Jukureiden finaalikamppailuista Kou-

volan KooKoota vastaan ja sitd kautta lisddntyneen panoksen takia.

Mikkelin mediatuotanto oli Kouvolaan verrattuna huomattavasti edistyneempi, aina-
kin kaudella 2014-2015. Mikkelissa tuotantotiimi koostuu Mikkelin ammattikorkea-
koulun opiskelijoista. Tyomiesten madra tuotantotiimissa vaihtelee kahdeksan ja kah-
dentoista valilla, joista otteluissa vuorotellen tydskentelee kahdeksan henkil6a. Jokai-
sella on oma tehtévénsa ottelutapahtuman videotuotannossa. Ty6tehtaviin kuuluu oh-
jaus, hidastus, graafikko, neljé tai viisi kameramiesta riippuen haastattelupisteen ka-
meran kaytosta sekd haastattelija. Tuotannot kuvataan Canonin XF 305-kameroilla,
joilla kuvataan laajaa pelikuvaa, tiivista pelikuvaa sekd kaukalon kulmista tiivista pe-

likuvaa.
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KUVA 5. Mikkelin Kepit Systems-tietokone

Samoin kuin Kouvolassa, myds Mikkelissa ottelut streamataan verkkoon Kepit Sys-
tems -tietokoneella. Mikkelin tuotannoissa ei kuitenkaan Kyseista laitetta kayteta ku-
van miksaamiseen tai hidastuksien ajamiseen. Ndihin on k&ytGssa omat laitteensa.
Mainokset hallin mediakuutiolle ajaa otteluissa toimiva tiskijukka. Streamiin mainok-
set ajetaan mediatuotannon toimesta kannettavalta tietokoneelta Poppikone-ohjelmaa
kayttden. Otteluiden jalkituotannot tekee mediatuotanto heti otteluiden jélkeen, joihin
sisaltyy ottelutallenteet sek& koosteet illan ottelusta Jukureiden Youtube-kanavalle.
Netissa julkaistuissa koostevideoissa kdytetdadn H.264 tai MPEG-4 tiedostomuotoja.
Ennen ottelun alkua kuutiolle ajetaan joukkueiden valmentajien haastattelut, jonka
jalkeen kuva siirtyy jéélle kuvaamaan pelaajien lammittelyd. Tamén aikana kuutiolla
naytetddn kotijoukkueen pelaajakortteja sek& mainoksia. Mikkelissa ei ennen pelin
alkua ndhda jaalla mitédan erikoisempaa ohjelmaa. Vasta noin neljd minuuttia ennen
pelin alkamista cheerleaderit astuvat jéélle toivottamaan kotijoukkueensa tervetulleek-

Si.

Pelien aikana ohjaaja padasiassa nayttad laajaa pelikuvaa, mutta pelin siirtyessa kul-
miin tai maalin taakse, vaihtaa han kuvan eri kameraan saadakseen paremman kuvan

esille. Pelin keskeytyessé kuutiolle ja streamiin ajetaan hidastuksia laukauksista tai
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muista erikoistilanteista. Eran puolivalissa tulee Elisa Viihteen mainostauko, jonka
aikana naytetdan Elisan sekd Mikkelin ammattikorkeakoulun mainoksia streamissa.

Sama toistuu myds mediakuutiolla.

Eratauoilla ensimmaiseksi ndytetdan pelaajahaastattelu, jota seuraa erdn highlightit ja
yleisOhaastattelut. Ajoittain jaalla esiintyy myos taitoluistelijoita. Toisella erétauolla
yleist saa ottaa osaa frisbeen heittokisaan.

6.3 Jyvaskyla, Synergia-areena

2.10.2015 sain viimein itseni Mikkelin Jukureiden ja Mikkelin ammattikorkeakoulun
avustuksella Jyvaskylaan seuraamaan SM-liigatason ottelua ja sen kulisseissa tapahtu-
vaa toimintaa. Matkan jarjestelya hankaloitti kauden 2014-2015 Mestis-otteluiden

kuvaaminen seké finaaliotteluista aiheutuvat Jukureiden johdon kiireet.

Jyvéskylassa mediatiimi on kéytdnnossa jaettu kahteen osaan. Nelonen Pro:n ulkotuo-
tantoon ja Jyvéaskyldn omaan tuotantotiimiin. Naméa havainnot on tehty Jyvaskylan

tuotantotiimin jasenid haastatellen.

Otteluiden varsinaisen kuvaamisen ja muun mediasisallon, kuten koosteet, tuottaa
Nelonen Pro:n ulkotuotantona hankittu tiimi. Netissa julkaistuissa koostevideoissa
kaytetddn H.264- tai MPEG-4 tiedostomuotoja. Jyvaskylan hallin tuotantotiimin teh-
taviin kuuluu muun muassa: tiskijukan ty6t, valomiksaus, kuutiomiksaus sek& tiimin
omalla kameralla kuvatut seremoniat ja lehdistétilaisuudet. Tiimi koostuu kahdeksasta
tyomiehestd, joista viisi on pelissa tyoskenteleméssa ja loput kolme varalla. Jokainen
tyomies osaa kaikki tuotannon tehtdvat, mutta samalla heilld on myos vakiopaikat,
joissa he tyoskentelevét. Jokaista tuotantoa varten tehdaén ajolista, jota noudatetaan
ottelutapahtuman lapivientiin. Jyvaskylan tuotantotiimi kdy aina ennen pelid kyseisen
ajolistan l&pi ongelmien ja sekaannusten minimoimiseksi. Ajolista sisaltaa tarkat ajat,

milloin kuutiolla tai jaalla tapahtuu jotain ennen pelid, pelin aikana ja pelin jalkeen.

Nelonen Pro tuo varsinaista mediatuotantoa varten otteluun kuusi kameraa seka kaksi
jadhyaitioissa kaytettdvaa robottikameraa. Kamerat sijoitetaan kaukalon kulmiin ku-

vaamaan l&hitilanteita ja kaksi jaljelle jadvaa kameraa sijoitetaan ylés kuvaamaan laa-
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jaa seka tiivista pelikuvaa. Kerran kuussa Nelonen tuo isomman kaluston otteluun

studiotuotantoja varten.

KUVA 6. Nelonen Pro tuotannon Panasonic P2HD-kamera

Haastatellessani Jyvaskylan tuotannon jésentd, han kertoi, ettd heidan tuotannon ja
Nelosen tuotannon Vélill4 ei ole mink&&nlaista kommunikaatioyhteyttd. Tama vaikeut-
taa hidastusten ja mainosten ajamista ja saattaa johtaa sekaannuksiin. Tdméa on mieles-
tani aika yllattdvaa ottaen huomioon, minké tasoisesta tuotannosta on kyse. Jyvasky-

I&n oma tuotantotiimi kuitenkin kommunikoi keskendén radiopuhelimia kayttaen.

Ennen ottelua kuva pidetdan jaan keskella samalla kun pelaajat lammittelevét alkavaa
pelid varten. Lammittelyn jalkeen pelaajat poistuvat jaaltd noin 20 minuuttia ennen
pelin alkua ja ajolistan mukainen ldpivienti alkaa. Kuutiolle ajetaan t&ssd vaiheessa
mainoksia. Noin viiden minuutin jalkeen kuutiolla esitell&an sarjataulukkoa, illan ko-
koonpanot seka otteluisdntd. Normaalin ajolistan mukaan seuraavana olisi vuorossa
aamujéiltd kuvattuja haastatteluja, mutta talla kertaa kuutiolla esiteltiin Hurrikaani
TV:n haastattelu. Seuraavaksi kaytiin kotijoukkueen pelaajat lapi todella tunnelmaa
nostattavan musiikin ja videon sdestdmand. Viisi minuuttia ennen pelin alkamista,

jaalle luistelevat ottelun tuomarit, joiden lisdksi JYPin cheerleaderit saapuivat tanssi-
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maan ympari katsomoa ja kaukaloa. Ensimmaisend itse joukkueista jaélle luisteli vie-
rasjoukkue KooKoo, jonka perassé tunnelmaa nostattavan musiikin saattelemana koti-
joukkue JYP. Ennen kiekon jadhan pudottamista, jaalla nahtiin seremonia, jossa pal-

kittiin tuomareita ja kotijoukkueen pelaaja seka joukkueen huoltomies.

Pelin aikana kuutiolla ndytetdén tuttuun tapaan padasiassa laajaa pelikuvaa. Jos tilan-
teita syntyy, vaihdetaan joko tiiviimpd4 kuvaa ottavaan kameraan tai kulmakameroi-
hin. Pelikatkoilla toiminta oli erittdin mallikasta ja mainosten seka hidastusten ajami-
nen laukauksista ja erikoistilanteista kuutiolle oli todella sujuvaa, ottaen huomioon,
ettd tuotantojen vélilla ei kommunikaatiota ole lainkaan. Mestiksestd poikkeavalla
tavalla tassa ottelussa nahdadn kaksi varsinaista pidempaa mainoskatkoa, joiden aika-

na luistelijat kdyvat puhdistamassa jaan ylimaaraisesta lumesta.

Eratauoilla oheisohjelmaa ndhdéan sek& ensimmaiselld etté toisella tauolla. Ohjelma
vaihtelee peleistd toiseen ja se saattaa sisaltdd muun muassa junnujen kisailua, muita
naytoksia tai taitoluistelijoiden esityksia. Pelin paatyttyd kuutiolla nédytetadn viela

maalivahtien torjunnat ottelussa seké lehdistotilaisuus.

7 YHTEENVETO

Opinnaytetyoni tavoitteena oli tutkia eri ottelutapahtumien elamysta katsojan nako-
kulmasta seka laatia ohjeet Mikkelin jadhallin AV-tekniikan kayttdon. Toisten paik-
kakuntien ottelutapahtumia seuraamalla oli tarkoitus saada ideoita Mikkelin jadhallin
ottelutapahtumiin, jotta niista saataisiin entista viihdyttdvampi kokonaisuus katsojan
kannalta. Hallin AV-tekniikan k&yttéon ei oltu laadittu ohjeita, jotka palvelisivat tay-
sin sille kokemattomia kayttajid. N&itd voivat olla esimerkiksi jadkiekkojunioreita
valmentavat henkil6t tai vanhojen tansseja jarjestavat opiskelijat ja opettajat.

Alkuperdiseen suunnitelmaan kuului myds kuution tutkiminen esimerkiksi siten, voi-
siko siihen saada yhteytta hallilta 16ytyvilt4 toimistoilta. Tdma suunnitelma ei kuiten-
kaan toteutunut, koska ymmaértadkseni se olisi vaatinut yhteistyotd sahkotekniikkaan
perehtyneiden ammattilaisten kanssa.

Ottelutapahtumien vertailu onnistui mielestani hyvin. Tulosten vertailun kannalta
ihanteellista olisi ollut, ettd olisi ollut mahdollisuus kéydéa vield neljannessa otteluta-

pahtumassa tekeméssa samat havainnot kuin Mikkelissa, Kouvolassa ja Jyvéskylassa.
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Paras vaihtoehto olisi varmasti ollut jokin isoimmista SM-liiga paikkakunnista, kuten
Helsinki tai Tampere. Kouvolassa seka Jyvaskyldssé vierailuni oli kuitenkin erittdin
positiivinen kokemus siltd kannalta, ettd minut otettiin hyvin yhteisty6haluisesti vas-

taan ja sain kaikkiin haluamiini kysymyksiin vastaukset.

AV-tekniikan kaytt6ohje onnistui my6s hyvin. Tarkoituksena oli luoda kaksisivuinen
laminoitu ohje kummankin ohjeissa esiintyvan toimipisteen l&heisyyteen. Toinen si-
vuista siséltaa lyhyita ohjeita, kuinka kayttajan tulee toimia ja toinen sivu sisaltaa ku-
vat tukemaan ohjetekstia. Haasteellisen ohjeen tekemisestéa teki se, etta ohjeen piti olla
mahdollisimman lyhyt, mutta samalla sellainen, ettd amatoorikin ymmartéisi mita
pitad tehdd. Samalla yksinkertaisten ja informatiivisten kuvien mahtuminen yhdelle
sivulle oli hankalaa. Ohjeiden laatiminen oli tarkedd, koska jadhallilla ei ole henkil®a,

kuka neuvoisi kokemattomia AV-tekniikan kayttajia.

Yhteisty0 Jukureiden kanssa oli ajoittain melko hankalaa. Yhteydenotot ja kommuni-
kointi ei sujunut toivotulla tavalla ja siitd johtuen motivaatio opinnaytetyon tekemista
kohtaan oli ajoittain hyvin vaikeaa. Jukureiden menestys kevaan 2015 pudotuspeleissa
seka finaaliotteluiden aikana, oletettavasti lisasi toimitusjohtajan kiireitd ja sen seura-
uksena yhteydenpitomme oli vahéaistd. Samat ongelmat toistuivat syksyll&, koska ke-
sén aikana Jukureiden toimitusjohtaja oli vaihtunut. Uutta toimitusjohtajaa ei oltu tie-
dotettu opinndytetyostani lainkaan. Tama sai opinnaytetyoni tuottamisen tuntumaan

entista hankalammalta.

Tutkiessani Jukureiden ja KooKoo:n ottelutapahtumia olivat molemmat joukkueet
vield sarjassa samalla tasolla, mutta ottelutapahtumat eivat olleet lahelldkdén samaa
tasoa. Loppujen lopuksi minulla oli kolmen eritasoisen ottelutapahtuman seurantatu-
lokset. Tdma oli positiivista siind mielessd, ettd olen ndhnyt hyvén ja huonon esimer-

kin tasta toiminnasta.

Kouvolan ottelutapahtumaan seka sen tuotantoon tutustuminen oli melkoinen shokki.
Se sai minut ihmettelemé&an, kuinka ndma asiat voidaan hoitaa niin paljon huonommin
Kouvolassa kuin Mikkelissa kahtena kautena tytskennellessani olin tottunut hoita-
maan. Erikoisimpina puutteina Kouvolan ottelutapahtumasta koin haastatteluiden
puutteen ennen pelid sekd mainosten ja hidastusten esittdmistavan kuutiolla. Uskon

kuitenkin, ettd toiminta Kouvolassa tulee parantumaan joukkueen noustua SM-liigaan.
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Jyvéskyléssa taas kaikki tuntui toimivan ja negatiivisia asioita on hankalaa tuoda esil-
le. Tuotannon takana on kaksi isoa organisaatiota, jotka takaavat laadukkaat TV-
lahetykset otteluista seké viihtyisan tapahtuman paikan paalla. Jyvaskylan tuotannosta
huomasi vélittomasti, kuinka ammattitaitoinen tiimi sen parissa toimii. Tapahtumiin
luodaan tarkat ajolistat mihin aikaan ja mité siséltoa yleisolle tarjoillaan paikanpaélla
ja siséltd on viihdyttavaa sekd mukaansa tempaavaa. Ainut mieleeni jaanyt erikoinen
ja ehkd negatiivinen huomio oli Jyvéaskyldn hallin ja Nelosen tuotantojen valisen
kommunikaation puute otteluissa. Tama ei kuitenkaan nayttanyt toimintaa haittaavan,

mutta haastateltavan henkilon sanoin: ”tdhén pitéisi keksié jokin ratkaisu”.

Mikkelin ottelutapahtuma on toimiva paketti, joka on kehittynyt hieman siitd kun en-
simmadisen kerran sen péasin kokemaan. Haastattelut ovat kehittyneet huomattavasti ja
joukkue on hankkinut puhelin applikaation tuomaan lisaa sisaltéa otteluihin erilaisten

yleisdadnestysten muodossa.

Jos palaan Tuomas Koirasen (2014) tekeméaén asiakaskyselyyn, asiakkaiden mielestéa
kuutiolla tulisi n&yttaa vain otteluun liittyvaa sisaltod, mutta tuoton kannalta tdmé ei
ole mahdollista. Asiakkaan viihtyvyytta taytyy saada lisattya keskittymalla muihin
elementteihin. Jukurit ovat tuoneet asiakkaiden kaytettavaksi jo edellda mainitun Juku-
rit Appin. Tatd on tahan asti kdytetty otteluissa hienosti, mutta sitd voisi aina kehittaa

eteenpdin ja néin tulevaisuudessa uskonkin tapahtuvan.

Kaydessani eri paikkakuntien ottelutapahtumissa, huomasin hallien yleisilmeen eroa-
vaisuudet. Jyvaskylan halli oli Mikkeliin ja varsinkin Kouvolaan verrattuna huomatta-
vasti viihdyttavampi. Hallin yleisilmettd kohentamalla olisi melko helppo tapa edistada
asiakkaiden viihtyvyytta ja heidan kokemaansa elamysta. Tuotanto oli kausilla 2013—
14 ja 2014-15 sujuvaa ja tarpeet tayttavia, vaikka uusien tulokkaiden takia toiminta

tuntuu alussa olevan aina vahan hankalaa.

Kaudella 2016-2017 Jukurit pelaa SM-liigassa ja tuotanto tulee kokemaan rajuja muu-
toksia. Muutosten kautta tuotannon laatu pysyy kauden alusta loppuun varmasti paljon
tasalaatuisempana, eikd se koe hidasta kehittymistd kauden alusta loppua kohden.
Oma ehdotukseni Jukureille tapahtuman kehittdmisen kannalta, olisi tehda laajempi

asiakaskysely. Sen avulla voitaisiin selvittdd mita asioita asiakkaat arvostavat otteluta-
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pahtumassa ja mitd he haluaisivat kehitettdvén. N&in ottelutapahtumasta voitaisiin

saada viihdyttavampi ja yleis6d houkuttelevampi.
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LITE 2(1).
Jaahallin AV-tekniikan kayttoohjeet
AV-TEKNIIKAN KAYTTOOHJE

1. Kytke virta pdydan vasemmassa nurkassa sijaitsevaan Roland V800OHD-

vaihtimeen, seka sen ylapuolella oleviin nayttéihin.

2. Liita tietokone oikealla seindlla sijaitsevaan ristikytkentdpaneeliin HDMI-
johdolla PC1 HDMI tai PC2 HDMI reikéaan.

3. Kaynnista poydalta 16ytyvd AMX kosketusndyttopaneeli koskettamalla sité
sormellasi. Valitse ylhaalta Kuva valilehti ja sinisista painikkeista PC1 tai PC2

riippuen siitd kumpaan liittimeen tietokoneesi kytkit ristikytkentédpaneelissa.

4. Valitse valintasi jalkeen kohde: Mediakuutio. Oikein valittuna vihreén
mediakuutio painikkeen alla tulisi lukea PC1 tai PC2, riippuen vaiheen 3

valinnasta.

5. Valitse ylhailta valilehti Aani ja sinisista painikkeista PC1 tai PC2 riippuen
siitd, kumpaan liittimeen tietokoneesi kytkit ristikytkentdpaneeliin.

6. Taman jalkeen paina alinta vihredd ST Line painiketta. Oikein valittuna

painikkeen alla tulisi lukea valitsemasi l&hde mustilla kirjaimilla.

7. S&&da ST Line linjasta 44nenvoimakkuus sopivaksi.

8. Nosta Master linjan taso numerolla 9 merkityn nuolen korkeuteen
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LIITE 2(4).
Jaahallin AV-tekniikan kayttoohjeet
AV-TEKNIIKAN KAYTTOOHJE

1. Kytke virta tarvittaessa CD tai DVD soittimeen. (jos aiot soittaa musiikkia
radiosta, CD:Ita tai DVD:It8)

2. Liita tietokone ristikytkentapaneeliin VGA tai HDMI johdolla. HUOM! Jos
kaytat VGA-kaapelia kytke myds VGA audio johto tietokoneen kuuloke

liitantaan.

3. Kaynnista poydalta 16ytyvd AMX kosketusndyttopaneeli koskettamalla sité
sormellasi. Valitse ylhaalta Kuva vélilehti ja sinisisté painikkeista
Toimitsijapiste VGA tai HDMI riippuen siitd kumpaan liittimeen tietokoneesi
kytkit ristikytkentapaneeliin.

4. Valitse valintasi jalkeen kohde: Mediakuutio. Oikein valittuna vihredn
mediakuutio painikkeen alla tulisi lukea Toimitsijapiste VGA tai HDMI

riippuen vaiheen 3 valinnasta.

5. Valitse ylhaalta valilehti Aéni ja sinisista painikkeista Toimitsijapiste PC/DVD
tai CD/Mp3 riippuen siitd, mistd ldhteesta danté toistetaan. Tamén jalkeen
paina mikserin kanava johon lahde liitetdan oikealla olevista vihreista
painikkeista. Oikein valittuna painikkeen alla tulisi lukea valitsemasi I&hde

mustilla kirjaimilla.
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Jaahallin AV-tekniikan kayttoohjeet
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