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VIDEOTAULUN LISAARVO
OTTELUTAPAHTUMASSA

- tietokoneohjelman kehittdminen videotaulun sisaltdjen nayttdmiseen

Televisioiden yleistymisen ja niiden suosion myéta urheilustadioneille syntyi tarve
stadionkokemuksen parantamiseen. Television tarjopama informaation valittdminen haluttiin myés
osaksi ottelutapahtumia. Kasikayttoisten ja elektronisten tulostaulujen seka videoprojektoreilla
toimivien kuvapintojen kautta tekniikan kehittyessd, 1980-luvulla saatiin urheilustadioneille
ensimmaiset varsinaiset videotaulut. Nykyajan videotaulut ovat kehittyneet kooltaan massiivisiksi
ja ne voivat olla myds eri muotoisia.

Videotaululla voidaan tuoda lisdarvoa ottelutapahtumaan. Sen tarkoitus on palvella yleis6a
erilaisia sisaltdja nayttamalla. Naitd ovat muun muassa yleisokuvat, pelikuva, hidastukset seka
kaikki muu tieto itse ottelusta, kuten tilastot tai joukkueiden kokoonpanot. Videotaulu on
nakyvyyden kannalta hyva paikka myés mainoksille. Niiden nayttaminen on kuitenkin ristiridassa
yleison viihdyttdmisen kanssa.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia miten ja miksi videotaulut ldysivat tiensa
urheilustadioneille. Tasséa tydssé tutustutaan tdman hetkiseen videotaulujen tilanteeseen seka
videotaululla naytettaviin sisaltéihin. Tydssa tehdaan myoés katsaus videotaulun hyddyntamiseen
jalkapallon ottelutapahtumassa, jossa se on muihin lajeihin verrattuna maltillisempaa.

Tassa opinnaytetytssa kaydaan lapi prosessi, miten Turun Veritas Stadionin ottelutapahtumien
videotaulun kayttda varten kehitettiin tietokoneohjelma, jolla voidaan nayttda lisdarvoa tuovia
elementteja mahdollisimman helposti. Tydssa tutustutaan ohjelman syntyneeseen tarpeeseen,
kehitysvaiheisiin ja kohdattuihin ongelmiin. Siita selviagd myds miltd valmiin ohjelman
kayttoliittyman ulkoasu ja halutut graafiset elementit nayttdvat sekd mihin muihin tilanteisiin
kyseistéa ohjelmaa myo6s sovellettiin.

Videotaulun roolista ottelutapahtumassa on saatavilla rajallisesti tietoa. Esimerkiksi Suomen
jalkapallostadioneista vain muutamalla on videotaulu. Taméan opinnaytetydn tavoitteena on keréata

olemassa olevaa tieto videotaulun hyddyntamisestd yhteen ja antaa mahdollisesti uutta
nakokulmaa ottelutapahtumissa tydskenteleville henkiléille tai vierailevalle yleisélle.

ASIASANAT:

videotaulu, urheilu, ottelutapahtuma, jalkapallo, lisdarvo, kehittdminen, tietokoneohjelma



BACHELOR’S THESIS | ABSTRACT
TURKU UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Business | Marketing and service business

2018 | 27

Aappo Kirkko-Jaakkola

ADDED VALUE OF A VIDEO SCREEN IN
SPORTING EVENT

- developing a computer program to display video screen content

With the popularity of TVs, a need to improve the stadium experience arose among sport
stadiums. The broadcast of information provided by television was also a wanted part of a sporting
event. First, there were manual and electronic scoreboards and video projectors. Later as the
technology evolved, the first video screens were obtained for sport stadiums in the 1980s. Modern
video tables have become massive in size and can also be of different shape.

The video screen can add value to the sporting event. Its purpose is to serve the audience by
displaying different content. This includes for example pictures of the crowd, live picture of the
game, replays and any other information about the game itself, such as statistics or team rosters.
The video screen is also a good place for advertisements for visibility. However, displaying them
is inconsistent with the entertaining of the audience.

The purpose of this thesis is to look into how and why the video screens found their way to sport
stadiums. This thesis inspects today’s video screen status and the content displayed on the video
screen. The thesis also provides an overview of how video screen is used in a football match,
which is more moderate than in other sports.

This thesis discusses the process of developing a computer program for the use of a video screen
for the football matches of the Veritas Stadium in Turku. The study introduces what was the need
of the program, what were the development stages and the problems encountered. It also
analyzes the user interface of the finished program, the look of the desired graphical elements
and what other situations the program was also applied to.

There is limited amount of information available about the role of the video screen in sporting
events. For example, just a few of the Finnish football stadiums have a video screen. The aim of

this thesis is to gather existing information about the use of the video screen and to give a new
perspective to people working in the sporting events or to the visiting audience.

KEYWORDS:

video screen, sport, sporting event, football, added value, development, computer program
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KAYTETYT LYHENTEET TAI SANASTO

LED-naytto Nayttd, jossa yksittainen kuvapiste koostuu kolmen paavarin
erillisista LED-polttimoista, joiden kaikkien palaessa valo
nayttaa valkoiselta.

ROI Return of Investment eli pAdoman tuottoaste. Se kertoo,
kuinka paljon sijoitettu padoma tuottaa tulosta.



1 JOHDANTO

Videotaulusta on tullut oleellinen osa ottelutapahtumaa. Videotaululla voidaan elollistaa
ottelutapahtuma monella tapaa ja silla voidaan luoda yleisolle lisajannitysta ja mielen-
kiintoa. Videotaululla voidaan kertoa areenalla kaytavan ottelun tai kilpailun historiaa ja
taustatarinaa ennen sen alkamista. Silla voidaan nayttaa videokuvaa urheilijoiden saa-
pumisesta areenalle tai iimasta kuvattua kuvaa tapahtuma-alueesta seka tietenkin live-
kuvaa tapahtumasta. Videotaululla voidaan nayttdaad esimerkiksi jalkapallo-ottelun ko-
koonpanot tai kotijoukkueen maskotin touhuamista. Kaiken edella mainitun liséksi voi-
daan videotaululla nayttaa kuvaa myds yleis6sta. Videotaulun perimmainen tarkoitus on
juuri katsojien viihdyttdminen ja siihen toimii erinomaisesti oman tai muiden katsojien

naamojen ndkeminen isolla ruudulla. (Pilon 2015)

Nykyajan maailmassa kotisohvalta urheilun seuraaminen on tehty vaivattomaksi ja hel-
poksi kaikkine kuvakulmineen ja monipuolisine kilpailu- ja otteluanalyyseineen. Stadionit
joutuvat vastaamaan tahan trendiin ja siihen videotaulu on juuri sopiva véline. Sen ta-
voitteena on vahvistaa katsojakokemusta ja aiheuttaa tunteellisia hetkid. Viihtyneet kat-
sojat ovat potentiaalisia tulijoita myds seuraaviin tapahtumiin tai otteluihin. (Pilon 2015)
Videotaululla naytettava sisaltdé voi tuoda suurenkin lisdarvon katsoijille. Viimeisinta tek-
niikka oleva videotaulu antaa paikallisesta seurasta edellakavijan mielikuvan ja se mah-

dollistaa stadionin k&yton muihinkin tilaisuuksiin. (Muret 2009)

Videotaulu tarjoaa myos rahan saamiseen uudenlaisen mahdollisuuden. Se tarjoaa na-
kyvan ja monitahoisen mainospaikan potentiaalisille mainostajille. Kiinteiden yksinker-
taisten mainoskylttien sijaan videotaululla naytettavien mainosten etuna on monipuoli-
suuden liséksi se, etta se tavoittaa varmemmin useampia silmépareja. Videotaulun kau-

pallistumisen riskina on, etta stadionin taika katoaa ja pinnallisuus kasvaa. (Pilon 2015)

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia, miten ja miksi videotaulut I16ysivat tiensa
urheilustadioneille. Opinnaytetyfssa tutustutaan myos videotaulujen tilanteeseen nyky-
aikana. Tassa tyossa tutustutaan lisdksi videotaululla naytettaviin sisaltoihin ja selvite-
tdan, miten ne voivat vaikuttaa stadionilla kaytavaan ottelutapahtumaan. Tydssa teh-

daan myos katsaus videotaulun hyddyntamiseen jalkapallossa.

Tassé opinnaytetydssa kaydaan lapi prosessi, miten Turun Veritas Stadionin videotaulun

kayttoa varten kehitettiin oma ohjelma, jolla voidaan jalkapallo-otteluissa nayttaa tiettyja
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katsojakokemusta parantavia elementteja mahdollisimman helposti. Tassa luvussa sel-
vitetddn, miten tarve ohjelmalle syntyi ja miten se kehittyi nykyiseen tuotantokelpoiseen
versioonsa. Lapi kdydaan, mitd haasteita kohdattiin ja miten tuotannot, joissa ohjelmaa
ensimmaisia kertoja kaytettiin, pakottivat keksiméan uusia ominaisuuksia tai vaihtoeh-

toisia toteutustapoja erilaisiin tilanteisiin.

Tassa opinnaytetydssa tutustutaan kyseisen ohjelman kayttoliittyman ulkoasuun, ha-
vainnollistetaan milta halutut graafiset elementit nayttavat ohjelmalta ajettuna, seka ker-
rotaan, miten ohjelma nimettiin ja miksi. Tassa tydssa sen sijaan ei kerrota, miten tama
ohjelma on koodattu tai mita muita sovelluksia se tarvitsee toimiakseen. Prosessin sel-
vityksessa ei puututa videotaulun muuhun ulkoasuun tai teknisiin seikkoihin, eikd myos-

kaan ottelutapahtumien kulkuun.

Tama opinnaytety6 antaa tietoa videotaulun hyédyntamisesta ottelutapahtumassa. Esi-
merkiksi Suomen jalkapallostadioneilla, kaikilla ei kuitenkaan ole talla hetkella olemassa
videotaulua, joten suhteellisen uudesta asiasta on viela kysymys. Asiasta on saatavilla
myds rajallisesti tietoa, joten tama tydn tavoitteena on keréta sité yhteen ja antaa asiasta
kiinnostuneille tiivis paketti. Tavoitteena on myds antaa urheilun katsojille, urheiluseu-
roille sekad nykyisille videotaulujen operoijille mahdollisesti uutta ndkékulmaa, miten vi-
deotaulun avulla voisi tuoda yleisdlle lisdarvoa ottelutapahtumaan. Uuden ohjelman ke-
hityskaaren l&pikdymisen tavoitteena on tarjota kattava esimerkki, mita resursseja ja
huomioitavaa yksi ottelutapahtuman kehittdmisen prosessi voi vaatia. Tama opinnayte-

tyo on pyritty kirjoittamaan helposti ymmarrettavaan kaytannonlaheiseen muotoon.
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2 VIDEOTAULU OTTELUTAPAHTUMASSA

2.1 Videotaulun historia

Yksi monista teollisen vallankumouksen tahattomista seurauksista oli vapaa-ajan lisaan-
tyminen. Tama oli erityisesti keskiluokan ja tyovaen keskuudessa huomattavaa. Ennen
suurin osa ajasta kului tdissa, jossa piti raataa paivasta toiseen ja samalla selviytya tau-
tien ja uhkaavan kuoleman keskella. Elinianodote oli alle 60 vuotta, eivatka kaikki lapset
edes nédhneet ensimmaisia syntymapaiviaan. Hauskanpidolle tai urheilulle ei ollut yksin-

kertaisesti ollut aikaa tai paikkaa. (Pilon 2015)

Sahkoévalaistuksen leviaminen helpotti ihmisten arkea. Sisaaktiviteetit kuten lukeminen
tai lautapelien pelaaminen oli entisté helpompaa. Ensimmaista kertaa myds urheilua voi-
tiin menna seuraamaan sisatiloihin. Pian keinovalaistus mahdollisti myds ulkona tapah-
tuvan pelailun ja ihmisilla oli mahdollisuus siihen illalla téiden jalkeen. Maataloudesta
alettiin siirtyd enemman kaupunkimaiseen teollisuuteen ja sen myé6té kaupungeissa tyo-
vaella jai aikaa urheiluun. Ensin lehdet, sitten radiot ja myéhemmin televisiot alkoivat
tarjota urheilusta kiinnostuneelle kansalle seurattavaa. Nain alkoi urheilun ja median yh-

teinen taival saatavissa olevan ajan ja rahan tavoitteluun. (Pilon 2015)

1970-luvulla elektroniset tulostaulut tulivat stadioneille. Ne toimivat yksinkertaisesti nayt-
tamalla valoa mustalla taustalla sanojen tai numeroiden muodostamiseksi. Elektroniset
tulostaulut tarjosivat hienomman katsojakokemuksen kasin operoitujen tulostaulujen si-
jaan. Elektroniset tulostaulut eivat kuitenkaan olleet viela aivan sitd, mitd haluttiin. Ne

olivat hieman kémpel6ita ja hassuja. (Pilon 2015)

Television suosio ei ollut ohimeneva villitys, vaan se oli tullut jaadéakseen. Urheilujouk-
kueiden omistajat ja stadionien arkkitehdit alkoivat miettimaan, kuinka televisioihin tottu-
neet katsojat voisivat saada saman palvelun osana stadionkokemusta. Stadioneille ha-
luttiin keino nayttaa kuvia tai ottelun tilastoja. Alkuperéinen tavoite oli sama kuin ensim-
maisilla televisioilla, valittda yksinkertaista informaatiota. Videotaululla olisi myds hieman
samanlainen aate kuin televisiolla ja elokuvilla. Vieda katsoja mukanaan sinne, minne
katsoja haluaa. (Pilon 2015)

Vuonna 1973 nahtiin ensimmainen videotaulun esiaste, kun pohjoisamerikkalaisen kori-

palloliga NBA:n ottelussa nahtiin videoprojektoreilla toimiva kuvataulu nimeltaan
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Telscreen. Se oli ensimmainen varillinen nayttd, jolta voitiin ndhda juuri esimerkiksi hi-
dastuksia. Tama toi urheilustadionit ja katsojat uudelle aikakaudelle yhdistamalla liveko-

kemuksen ja kotitelevision katselun mukavuuden. (Gasper 2014)

2.2 Ensimmaiset videotaulut

Ensimmainen ottelutapahtumassa nahty varsinainen videotaulu oli Mitsubishin Electricin
vuonna 1980 kehittdma Diamond Vision. Sen ensiesiintyminen oli pohjoisamerikkalaisen
baseball-liga MLB:n All-Star ottelussa Los Angelesissa. Kuitenkin Sonyn kehittama
suurten LED-nayttéjen tekniikka, Jumbotron, on nimitys, joka on jaanyt kuvaamaan suu-

ria videonayttba yha naihin pdiviin asti. (Fireupvideo 2014)

Sony julkaisi ensimmaisen Jumbotroninsa vuoden 1985 World Expossa, jonka jalkeen
sen omaksui kaksi tahoa, urheilustadionit ja megakirkot. Ensimmaisena Jumbotron ol
kaytossa Kalifoniassa megakirkossa, jossa videotaulu tarjosi lahikuvia hengellisista
saarnaajista. Se vei yleisén aivan uudelle intiimiyden tasolle. Uskonnon massatapahtu-
mien onnistumisten my6té urheilujoukkueiden omistajat halusivat videotaulun myés hei-
déan stadioneilleen. Pelkona oli, etta ilman videotauluja yleison kiinnostus stadionille tu-
lemiseen saattaisi kadota. Videotaulut eivat koskaan poistuneet uskonnollisista tapahtu-
mista ja hetken kuluttua niitd alkoi nakya urheilustadionien lisdksi myds konserteissa ja

muissa yleis6tapahtumissa. (Pilon 2015)
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Kuva 1. Diamond Vision, 1980. (Sports Kuva 2. Jumbotron, 1985. (World’s Fair
Business) Photos)
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Monet stadioneiden omistajat nakivat videotaulun tarpeellisena elementtina houkutellak-
seen uusia katsojia, joita pystyttaisiin viihdyttamaan videotaulun avulla silloin, kun otte-
lussa olisi taukoja. Videotaulu oli siis kuin televisio. Se pystyi tarjoamaan perusteellista
tarinankerrontaa elektronisten tulostaulujen tylsan varien vilkkumisen sijaan. Kuvasta tuli
staattisen sijaan lilkkuva ja kuvissa nékyi hidastuksia ja lahikuvia kotitelevisiokuvan ta-
paan. Videotaulun ensimmaiset versiot kuluttivat hurjia maaria sahkéa ja olivat hanka-
luuksissa huonossa saassa. Ajan my6ta naissakin asioissa kehityttiin. Yleensa yrityksen
ja erehdyksen kautta. (Pilon 2015)

Mukaan tulivat pikkuhiljaa myds viihde-elementit, kuten kiss cam, jossa kaksi vierusto-
veria ohjeistetaan suutelemaan toisiaan. Esimerkiksi talléin kahdesta tavallisesta ihmi-
sesta tulee osa show’ta. Tasta voi kehittya hauskoja tilanteita, mikali kuvissa oleva pari

sattuukin olemaan sisaruksia tai taysin toisilleen tuntematon pari. (WBUR 2015)

2.3 Videotaulun nykyhetki

Moni stadion, jossa ei ennen ole ollut videotaulua on nyt varusteltu sellaisella. Uusia
videotauluja vaihdetaan stadioneilla my6s vanhojen videotaulujen tilalle. Tekniikan ke-
hittyesséa vanhoihin tauluihin ei ole valttamatta enaa saatavilla varaosia ja niiden korjaa-
minen voi olla hidasta ja vaivalloista. Stadioneilla saattaa olla useita eri kayttotarkoituk-
sia, joten uuden videotaulun pitda soveltua monenlaiseen kayttéon. Uusien videotaulu-
jen tarkkuus, kirkkaus ja varien erottelu ovat huippuluokkaa. Tasta syystd moni stadion
haluaa viimeisinté huutoa olevan videotaulun yleison live-kokemuksen parantamiseksi.
(Woock 2015)

1980-luvun videotauluista on kaiken kaikkiaan tultu pitkd matka nykypaivaan. Entiset vi-
deotaulut ovat murto-osa nykyisten videotaulujen koosta. Myds ihmisten kulutustottu-
mukset ovat ajan saatossa muuttuneet siten, etta osa vapaa-ajan vietosta on rahan kayt-
tdmista, kun ndma ennen olivat erillisia asioita. Inmiset hakeutuvat paikkoihin, joissa ra-
haa voidaan kuluttaa, mutta eivat kuitenkaan pida tyrkyttamisesta, vaan haluavat itse
valita mihin rahansa kayttavat. Siksi osalla stadioneista on ruvettu vahentaméaan video-
taululla ndkyvien mainosten maaraa tai poistettu ne kokonaan. Videotaulujen sisaltta
taytyykin kehittda jatkuvasti yleisén viihdyttamiseksi ja aktivoimiseksi, jotta niiden vieha-

tys saadaan pidettya ylla. (Pilon 2015)
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Taman hetken suurin urheilustadionilla oleva videotaulu on Atlantassa Mercedes-Benz
Stadumin keh@n muotoinen videopinta. Se on Daktronicsin valmistama 18 metria korkea
ja ymparysmitaltaan 328 metrid pitka ja kaiken kaikkiaan maailman kuudenneksi suurin

videonaytto.

Kuva 3. Mercedes-Benz Stadiumin videotaulu. (Daktronics)

Suurin urheilustadionilla oleva suora nelikulmainen videotaulu on Jacksonvillen Ever-
Bank Fieldilla ja sen on valmistanut myds Daktronics. Silta |6ytyy 18 metria korkeutta ja
110 metria leveyttd. Molemmat naistd stadioneista palvelevat pddasiassa paikallisia

amerikkalaisen jalkapallon joukkueita. (Daktronics)

Kuva 4. EverBank Fieldin videotaulu. (Daktronics)

Videotaulujen alkuperéainen idea oli kopioida televisiota, mutta siitd on muodostunut
enemmankin internetin tyylinen kopio. Vuorovaikutukseen pyrkiminen, intiimiys ja ylei-
nen ulkoasu ovat toisiaan muistuttavia tekijoita. Videotaulun haastajana toimii kuitenkin
edelleen kotioloissa ottelun katsominen, silla myds kotitelevisioiden koot ovat kasvaneet.

Samoin mobiililaitteet tarjoavat uutta videopintaa ottelun seuraamiseen. (Pilon 2015)
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2.4 Videotaulun sisalt6 ottelutapahtumassa

Suurissa videotaulutuotannoissa, esimerkiksi pohjoisamerikkalaisissa urheilusarjoissa,
tuotantotiimin voi kuulua useita kymmenia ihmisia. Tiimin voi kuulua monia kameramie-
hida, kamera-assistentteja, kuvatarkkailijoita, grafiikkaoperaattoreita ja tietysti itse tapah-
tumaohjaaja. Videotaulu on usein myds osa itse tapahtuman tuotantoa, jolloin tiimiin voi
kuulua myds yksi tai useampi kuuluttaja, pelikellon kayttgja, dj ja niin edelleen. Tiimin
tehtavana on saada yleis6 syttymaan yhdistelemalla tekniikkaa ja perinteitd videotaulua
operoidessaan. Urheilustadioneilta I6ytyvien videotaulujen maara on kasvussa ja erin-

omaista markkinointia niille on muiden stadionien videotaulut. (Vorel 2017)

Vaikka videotaulujen koko on viime aikoina kasvanut massiivisiksi, se ei tarkoita sita,
etta niilla naytettaisiin vaan yhta koko taulun laajuista kuvaa. Videopinta voidaan jakaa
useaan eri kokoiseen lohkoon, jolloin esimerkiksi pelikuvan vierella voidaan nayttaa pelin
tilastoja, grafiikoita tai sponsorin tiedotteita. Tarkeaa on kuitenkin, etta videotaulun Kkirk-
kaus on sopiva eri keleilld ja ettd sen katselukulmat ovat tarpeeksi laajat jokaiselta sta-

dionin paikalta katsottavaksi. (Groeschen 2017)

Mahdollisuus katsoa hidastuksia uusintana on muuttanut tapaa, miten urheiluyleis6 ja
pelaajat kokevat pelin. Enda ei ole kyse muistin ja todellisuuden vastakkainasettelusta.
Pelitilanteita videolta uudestaan katsomalla pystyy varmistamaan, mita tilanteessa todel-
lisuudessa tapahtui. Valmentajat ja pelaajat pystyvat vetoamaan videotaulun kuvaan,
kun he valittavat tilanteista tuomareille. Uusinnasta voidaan katsoa, tapahtuiko tuomarin

antama tuomio todella. (Gasper 2014)

Tosi-tv:n aikakaudella ottelutapahtuman videotaulu on se paikka, jossa voi nahda oikeita
ihmisia tekemassa oikeita asioita eli viihtymassa itse tapahtumassa. Videotaululla naky-
vat ihmiset tuskin ovat kdyneet maskissa, vaan ovat taysin omia itsejaan. Kuvissa voi
nakya epaonnistuneita kosintoja, ihastuttavia pusuja, yldosattomia miehia, tanssivia kan-
nattajia ja tietysti niita joilla ei ole hajuakaan, ettda heiddn naamansa on videotaululla.
Siella voidaan nayttaa yleison twiitteja tai instagramkuvia tai katsojia ottamassa selfieita

oman videotaululla ndkyvan naamansa kanssa. (Pilon 2015)

Vaikka videotaulut olisivatkin stadioneilla paasiassa katsojien ottelutapahtumakokemuk-
sen parantamista varten, mahdollistavat ne digitaalisen markkinoinnin ja mainonnan. Vi-
deotaulujen avulla voidaan lisata mainosten tavoittamien ihmisten lukumaéraa seka si-

joitetun padoman tuottoa (ROI). (Azcentral 2017)
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Videopinta-ala mahdollistaa liikkuvien ja animoitujen mainosten nayttamisen. Nain ollen
se tarjoaa enemman vastiketta mainostajien sijoituksille. Erilaisia mainospaikkoja voi-
daan integroida myds pelikuvaan ja -tilanteisiin. Sellainen voi olla esimerkiksi ottelun
puolivalin tauko, kotijoukkueen tekemé maali tai vaikkapa pelin aikainen mielipidekysely.
(Woock 2017)

2.5 Videotaulun kaytto jalkapallon ottelutapahtumassa

Jalkapalloon ei ole muodostunut minkaanlaista yksittaista tapaa, mitd esimerkiksi kan-
sainvalisesti noudatettaisiin videotaulujen siséltojen suhteen. Ottelun aikana videotau-
lulla saattaa olla pelkastaan ottelun tilanne. Se ei tarjoa laheskdan yhta monipuolista
lisdarvoa katsoijille, kuin sen olisi mahdollista tarjota. Talle on kuitenkin syyna jalkapallon
konservatiivinen lahestymistapa. Videotaululla ei haluta nayttéa pelitilanteita, jotka voisi-
vat provosoida pelaajia tai yleis6a. Tasta syysta pelikuvaa ei toisaalla nayteta lainkaan
tai vaihtoehtoisesti kuva on niin laajaa, ettei siitd née tarkasti tiukkoja tilanteita. Sama
varovaisuus patee jossain otteluissa myds yleisbkuvien nayttamiseen, toisen joukkueen
kannattajien nayttaminen videotaululla voisi johtaa vastustajan kannattajien provosoitu-
miseen. (Haarala J. 27.8.2017)

Jalkapallossa videotaulun kaytt6 ottelutapahtumissa on ylipdatdan hyvin staattista ver-
rattuna esimerkiksi jaakiekkoon, jonka ottelutapahtumissa on enemman show-meininkia.
Syy siihen on konservatiivisen ajattelutavan lisdksi se, ettd stadioneilla on videotaulu
yleensa vain toisessa paadyssa stadionia. Talloin kaiken taululla naytettavan materiaalin
taytyy olla tarpeeksi isoa, jotta kuvasta saa selvaa myos toiselta puolen katsomoa. (Haa-
rala J. 30.12.2017)

Ruotsissa jalkapallon katsominen uudistettiin téaysin 1990-luvulla. Jokaiselle Ruotsin kor-
keimman sarjatason stadionille tehtiin kunnolliset kamerapaikat television monikamera-
tuotantoa varten. Laadukkaiden tv-l&hetysten seurauksena jalkapallon suosio kasvoi en-
tisestdan. Ruotsissa jalkapallo onkin huomattavasti suurempi laji kuin Suomessa. Ruot-
sin korkeimmalla jalkapallon sarjatasolla Allsvenskanissa, lahes jokaisella stadionilla on
videotaulu. Sosiaalinen paine on ajanut seuroja eteenpain ottelutapahtuman ja puittei-
den kehittdmiseen. Stadionit, joilta videotaulu viela puuttuu, ovat pienempid, viime vuo-
sina Allsvenskaniin nousseiden joukkueiden alle 8000 katsojan stadioneita. Mikali nAma
uudet seurat saavat vakiinnutettua paikkansa korkeimmalla sarjatasolla, pian saatamme

nahda Allsvenskanissa lisdé videotauluja. (Haarala J. 30.12.2017)
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Suomessa Veikkausliigan stadioneista alle puolella on olemassa videotaulu ja osalle
niista videotaulu on tullut vasta viimeisen muutaman vuoden aikana. Kyse on osaltaan
isosta investoinnista, johon kaikilla seuroilla ei ole varaa. Veikkausliigassa ei liiku lain-
kaan niin paljon rahaa tai katsojia kuin Ruotsin Allsvenskanissa tai vaikka kotimaisessa
jaékiekon SM-Liigassa. Suomen stadionien videotauluille tyypillistéa on, etta siella nayte-

tdan paljon mainoksia. (Haarala J. 30.12.2017)

Kuva 5. Telia 5G Areenan videotaulu Kuva 6. Veritas Stadionin videotaulu
Helsingissa. (Jumbo Digital) Turussa.
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3 TIETOKONEOHJELMAN KEHITYS

Veritas Stadion, jossa on jo useita vuosia pelattu jalkapallon Veikkausliigaa, sai uuden
videotaulun kevaalla 2016. Videotaulun tarkoituksena oli toimia tulostauluna seka muilla
tavoin ottelutapahtumaa parantavana elementtina FC Interin otteluissa. Uudella video-
taululla voitaisiin jatkossa nayttdaa esimerkiksi pelikuvaa, joukkueiden kokoonpanot,
maalintekijéiden nimet, pelaajaesittelyt, mainokset yms. Videotaulu mahdollistaisi koko-

naan uudenlaisen lisdarvon tuomisen ottelutapahtumaan.

Jalkapallokausi 2016 oli jo ehtinyt alkaa, kun Veritas Stadionin videotaulu saatiin asen-
nettua kayttokuntoon. Alkukausi menikin kokeillessa toimintatapoja seka teknisia rajoit-
teita videotaulun kaytén suhteen. Samoin myds videotaulun graafista ilmetta testattiin
erilaisilla vaihtoehdoilla. Kauden edetessé paadyttiin tiettyyn ohjelmarunkoon, jonka mu-
kaan kauden loput ottelut mentaisiin. Huomionarvoisia elementteja tahan opinnaytetyo-
hon liittyen olivat joukkueiden kokoonpanojen nayttaminen listamuodossa vierekkain

seka ottelun tilanteen ja maalintekijéiden nimien nayttdminen samanaikaisesti.

Edella mainituille kahdelle elementille ei ole ollut olemassa minkaanlaista automatisoitua
nayttdtapaa, vaan ne piti kasin muodostaa joka otteluun ja tilanteeseen erikseen Adobe
Photoshopilla. Tasta koitui videotaulun kayttajalle todella suuri taakka, koska esimerkiksi
jokaisen vaihdon ja maalin jalkeen taytyi tehda uusi kuva Photoshopilla, voidakseen
nayttaa sen hetkisen tilanteen tai kokoonpanon videotaululla. Tallainen toimintatapa ei
ole millaan tavalla tehokasta tai kaytanndllista, eikd myodskaan anna kovin ammattimaista
kuvaa videotaulun kaytosta. N&in ollen syntyi tarve ohjelmalle, jolla pystyisi ndméa kaksi
elementtia nayttamaan videotaululla nopeammin, paremmin ja vahemmalla vaivalla. Oh-
jelman pitéisi olla myds helppo ja selkea kayttaa. Ohjelmalla haluttaisiin toteuttaa myos

siirtymat eri elementtien valilla sek& haluttaessa myos muuta mahdollista tietoa ottelusta.

Tavoitteena oli siis kehittdd valmis ohjelma ennen jalkapallokauden 2017 alkua, jolla
pystyttaisiin nayttamaan kokoonpanot sekd maalintekijat. Kokoonpanografiikkaan tulisi
nimien peraan pieni jalkapallon kuva osoittamaan tehdysta maalista ja keltainen tai pu-
nainen kortti saadun varoituksen tai ulosajon merkiksi. Myds suoritetut vaihdot nakyisivat
uutena pelaajan nimena listassa. Kentélta pois vaihdetun pelaajan nimi tulisi kentélle

tulleen pelaajan nimen alle sisennettyna ja pienennettyna vaihdon ajan ja pienen punai-
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sen nuolen kera. Maalintekijagrafiikassa nakyisi molempien joukkueiden logot seka ny-
kyinen tilanne. Aina maalin tullessa maalintekijan nimi ja maalin syntyaika tulisivat listana

maalin tehneen joukkueen logon ja maalimaaran alle.

Kayttoliittymassa olisi pelaavat joukkueet vierekkain ja ylhaalta voisi valita pelaavat jouk-
kueet molemmille puolille. Pelaavat 11 nimeé per joukkue nékyisivat listamuodossa jouk-
kueiden nimien alla ja ndma nimet voitaisiin valita koko joukkueen pelaajalistasta hieman
alempaa. Ohjelmassa olisi painikkeet pelaajalistan ja maalintekijagrafiikan nayttamiseen
seka grafiikan poistopainike. Naiden lisaksi tarvittaisiin painikkeet maalin, varoituksen,

ulosajon seka vaihdon kirjaamiseen.

Kauden edetessa ohjelmaa kehitettaisiin vield siten, ettd silla voisi ndyttda yksittaisen
pelaajan grafiikan, maalin, varoituksen, ulosajon tai vaihdon kohdalla. Suurimpana haas-
teena koko ohjelman teolle olisi vapaan ajan loytdminen kehitystydta varten. Lisédhaas-
tetta toisi my6s TPS:n siirtyminen pelaamaan jalkapallon Ykkdsta Veritas Stadionille kau-
deksi 2017, jolloin samalla ohjelmalla pitdisi pystya nayttamaan samat tiedot, mutta

TPS:n ulkoasulla.

3.1 Projektin kdynnistys

Ensimmainen Veritas Stadionilla pelattava kauden 2017 ottelu olisi keskiviikkona 12.4.
FC Inter vastaan Rovaniemen Palloseura RoPS. Tavoitteena oli saada ensimmainen
versio ohjelmasta valmiiksi ja kaytettavaksi tdssa pelissa. Projektiryhnmaan kuului kolme
henkil6a, joista projektipaallikkoé olisi samalla myds ohjelman loppukéyttdja jalkapallo-
otteluissa. Hanen lisaksi projektissa tydskentelisi kaksi koodaajaa. Toinen keskittyisi

kayttoliittyman koodaamiseen ja toinen enemmaén graafiseen puoleen.

Vaikka ajatustytta seka ideoita ohjelmasta oli aiemmin heitetty ilmoille, projektin varsi-
nainen aloituspaiva oli 24.3. eli alle 20 paivaa ennen jalkapallokauden alkua. Tuolloin
annettiin spesifikaatiot, millainen kayttéliittyman tulisi olla seka milta ohjelman tekemét
grafiikat pitéisivat nayttdd. Suuren haasteen ohjelman tekemiselle toi 2.4. alkava putki
koripallon televisiotuotantoja, joihin oli tydn alla lahetyksissa kaytettava pelikello. Sama
projektiryhma kayttaisi kaiken ajan ennen tuota paivamaaréa sen tekemiseen. Myos itse
projektipaallikko olisi mukana tuolla koripallokiertueella aina 9.4. asti, jolloin jaljelle jaisi

enaa kaksi paivaa ennen ensimmaisté Veritas Stadionilla kaytavaa ottelua.
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Koripallokiertueen aikana koripallon pelikello vaati koodaajilta jonkin verran paivitta-
mistd, mutta viikon aikana oli myos karkea pohjatyo tehty jalkapalloprojektia varten. Maa-
nantaina 10.4. paastiin jatkamaan projektia koko kolmikon voimin ja varsinainen koodaus
aloitettiin. Silloin alkoi todellinen rutistaminen, jotta ohjelma olisi tuotantovalmis saman
viikon keskiviikkona. Koodaaminen jatkui myéhaan yoéhon ja tiistaina jatkettiin samoissa
merkeissa. Vaikka projekti eteni joutuisasti, niin ongelmaksi muodostui kayttdliittyman ja
graafisten elementtien valinen kommunikointi. Nimet ja kuvat eivat tulleet oikeisiin kohtiin
oikealla tavalla. Tama meinasi koitua projektin kohtaloksi, kun aikaa ei ollut juurikaan
jaljella. Projektipaallikon mentyd nukkumaan ja aamun jo valjetessa, oli koodaus ja itse
ohjelma kuitenkin tullut valmiiksi. Ensimmaiseen tavoitteeseen oli paasty, vaikkakin han-
kalimmalla mahdollisella tavalla. Ohjelmalle annettiin nimeksi GYRS, koska kayttoliitty-
massa syotettavat tapahtumat oli nimetty kyseisilla kirjaimilla allekkain (G = Goals,
Y= Yellow card, R = Red card, S = Substitution).

3.2 Jalkapallokausi 2017 alkaa

Ensimmaisessa ottelussa GYRS toimi moitteettomasti. Sen hetkisella versiolla pystyi

nayttdmaan kokoonpanot seka maalintekijat.

RN
12 MOISANDER RGBS 25 REGUERO
2 MARKKULA 2 KAITA
4 ALAN HENRIQUE 4 OKKONEN
7 NYMAN 5 TATOMIROVIC
10 GNABOUYOU 8 TAYLOR
15 FURUHOLM 15 VAISANEN

18 FAUBERT 22 TUKIAINEN
25 NJOKU 23 YLATUPA

28 MAKITALO 30 ADDY

29 LEHTONEN 47 HAMALAINEN
99 KuaQl 77 STAVITSKI

Kuva 7. Videotaululla naytettava kokoonpanografiikka Interin ulkoasulla.

GYRS ei ollut kuitenkaan viela taysin valmis ohjelma, silla yksittaisen tilanteen grafiikka
puuttui, joka oli tarkoitus ottaa kaytté6n ainoastaan Veikkausliigan otteluissa eli vain In-
terin peleissa. Seuraava palaveri pidettiin jo saman viikon perjantaina 14.4. Toiveissa oli

muutoksia my0ds kayttoliittyman ulkoasuun sekd natimmat siirtymat elementista toiseen
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mentaessa. Kayttoliittyman kokoa pitaisi suurentaa ja muutaman painikkeen paikkaa siir-
taa. Samalla viilattaisiin jotain yksityiskohtia parempaa kaytettavyytta tavoiteltaessa. Eri-
merkiksi kentta, mihin sy6tettiin tapahtuman, kuten maalin aika, voisi tyhjentya tilanteen
kirjaamisen jalkeen, jotta kayttaja ei vahingossa syéta seuraavaa tilannetta samalla

ajalla.

28 MAKITALO 77 STAVITSKI 51
99 KUQI 8 TAYLOR 86’
99 KUQI

99 KUQI

15 FURUHOLM

Kuva 8. Videotaululla naytettava maalintekijagrafiikka Interin ulkoasulla.

Interin seuraava peli oli 21.4. mutta ikdva kylla ennen sitd ei GYRSIa saatu paivitettya,
koska muut keikat pitivat projektikolmikkoa kiireisena. Uusi haaste ennen seuraavaa In-
terin pelid oli FC TPS:n kauden ensimmainen kotipeli, joka olisi lauantaina 29.4. GYRSIin
pitaisi tehda ominaisuus, josta voisi valita eri ulkoasun Interin ja Tepsin peleille. Taman
lisdksi Tepsin ulkoasua ei ollut viel& olemassa, joten sekin piti koodata valmiiksi ennen
lauantain ottelua. Jalleen kerran viimeisen yon ja aamun aikana valmista oli tullut kayt-
téliittymamuutoksia mydden. GYRS toimi jalleen, mutta kunnon testiin se ei paassyt, silla

Tepsin ottelu peruttiin 45 minuutin jalkeen liiallisen lumentulon vuoksi.

3.3 Kehitystyd jatkuu

Palaverit jatkuivat tiistaina 9.5., jolloin aiheeksi otettiin yksittaisen tilanteen grafiikan nayt-
taminen. Seuraava Interin peli olisi perjantaina 12.5., joten aikataulu olisi jalleen tiukka.
Virkistyspaivan osuttua saman viikon keskiviikolle seka koodaamisen osoittauduttua ole-
tettua hankalammaksi, vield perjantain otteluun ei saatu valmiiksi yksittéisen tilanteen
grafiikan nayttamista. Perjantain pelisséd kohdattiin tilanne, jota nykyisella GYRSIn versi-
olla ei voinut toteuttaa — oma maali. GYRS toimii niin, ettd valmiista listasta pelaajia tay-

tyy valita yksi henkild, jolle maali asetetaan. Nain maali asettuu maalin tehneen pelaajan
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joukkueen puolelle. Omassa maalissa maalin pitdisi tulla vastustajan puolelle, mutta jotta
voisi sy6ttad vastustajalle ylimaaraisen maalin, pitéisi ensin valita jokin vastustajan pe-
laaja, jolle maalin sy6ttad. Nain ollen omaa maalia ei voinut syéttaa GYRSIin ja ensim-

mainen todellinen puute ohjelmasta oli 16ytynyt.

Heti samana lauantaina 13.5. Tepsin pelissa I6ytyi uusi ongelma. Tepsin pelaajalistaan
ei mahtunut kuin 13 nimed kerralla nékyviin. Nimet tulivat kuvaan kuvapinta-alan ulko-
puolelle. Kuvissa nékyi siis 11 aloittavaa pelaajaa ja 2 vaihdettua pelaajaa. Jalkapallo-
ottelussa voi suorittaa 3 vaihtoa, joten jalleen kohdattiin uusi ongelma. Kun Tepsin en-
simmainen ottelu keskeytettiin ensimmaisen puoliajan jalkeen, niin kumpikaan joukkue
ei ollut viela paassyt kolmeen vaihtoon. Siksi ongelma l6ytyi vasta nyt, eivatka koodaajat
olleet kaiken koodaamisen keskella muistaneet testata kokoonpanoja kolmella vaihdolla.
Seuraavan ottelun ollessa vasta maanantaina 22.5., yli viikon tauko tulisi tarpeeseen,
silla koodattavaa riitti. Yksittédisen tilanteen grafiikan nayttaminen, oma maali ja Tepsin

kokoonpanojen toimiminen kolmella vaihdolla olisi laitettava kuntoon.

Maanantain koittaessa kokoonpanot oli korjattu nakyméaan oikein, mutta erinéisten syi-
den takia yksittaiselle tilanteelle tai omalle maalille ei ollut tehty mitdaan. Tama aiheutti
projektiryhman sisalla hieman eripuraa, miksi viikon taukoa ei oltu kaytetty hyodyksi.
Syinéd oli muut keikat seka kaikenlaiset juoksevat pikkuhommat. Projektip&allikén mie-
lesta puutteellinen kommunikointi jai kuitenkin vaivaamaan eniten. Minkaanlaista kes-
kustelua ei kayty, etteikd olisi ollut aikaa koodata GYRSia kuntoon. Olikin siis vain toi-
vottava, ettd maanantain Tepsin pelissa tai heti tiistain Interin pelissa ei tulisi omia maa-

leja.

Noista kahdesta pelista selvittiin ilman omia maaleja ja seuraavaksi tavoitteiksi asetettiin,
ettd oma maali toimisi seuraavassa Tepsin pelissd maanantaina 29.5. Lisaksi pyrittiin
siihen, ettd yksittdisen tilanteen grafiikka olisi kayttdvalmis seuraavana keskiviikkona
31.5. Interin pelissa. Yksittaista tilannetta varten kayttéliittymaan pitaisi lisata paikka, jo-
hon syoétetyt tilanteet jaisivat listamuodossa talteen sekd painikkeet valitun grafiikan
nayttamiseen ja piilottamiseen. Oman maalin nayttamista varten kayttoliittymaéan taytyisi
lisatéa uusi painike ja oman maalin O-kirjain (Own goal), lisattaisiin painikkeeksi edellisten
neljan kirjaimen peraan. Nain ollen ohjelman uudeksi ja toistaiseksi voimassa olevaksi
nimeksi tuli GYRSO. Omaa maalia ei maanantain pelissa tullut, mutta se kuitenkin tes-

tattiin hyvin ja todettiin toimivaksi.
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3.4 Ongelmien kautta valmis ohjelma

Keskiviikon 31.5. Interin peliin oli yksittdisen tilanteen grafiikka saatu valmiiksi. Sita kay-
tettaisiin siis maalin, varoituksen, ulosajon tai vaihdon kohdalla, jolloin videotaululle tulisi
tilastomerkinnan saaneen pelaaja nimi, numero, kuva, tilanteen syntyaika seka tietenkin
itse tilastomerkinta tekstilla ja kuvalla. Maalin tullessa kuvassa olisi jalkapallo, varoituk-
sen kohdalla keltainen kortti ja ulosajossa punainen kortti. Kentélta ulos vaihdetun pe-
laajan kohdalla olisi punainen nuoli alaspadin ja kentélle siséan vaihdetun pelaajan koh-
dalla vihre& nuoli ylospéain. Valitettavasti ottelu paattyi 0-0, eiké ottelussa annettu ainut-
takaan keltaista tai punaista korttia. Yksittisen tilanteen grafiikkaa pystyttiin testaamaan
ainoastaan vaihtojen tapahtuessa, mutta se ei toiminut virheettomasti. GYRSO naytti
kylla pois vaihdetun pelaajan oikein punaisella nuolella, mutta sisdan vaihdetun pelaajan
kohdalle tuli sama ulosvaihdetun pelaajan nimi ja kuva. Edessa oli jalleen lisaa tyota,
jotta vika saataisiin korjattua.

Tepsin peleissd GYRSO toimi mallikkaasti, kun niissa ei tuota yksittaisen tilanteen gra-
fiikkaa kaytetty. Pelaajalista ja maalintekijagrafiikka toimivat jo hyvaksi koettuun tyyliin
seuraavissa otteluissa, jotka pelattiin 10.6. ja 14.6. Interin seuraava ottelu oli 21.6., johon
GYRSOsta saatiin uusi korjattu versio, jossa yksittdisen tilanteen grafiikka piti toimia.

¥
_
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Kuva 9. Videotaululla naytettava yksittaisen tilanteen grafiikka Interin ulkoasulla.

Maalit ja varoitukset toimivat natisti, mutta vaihdot eivéat. Edellinen vika oli korjattu, silla
ulos ja sisdéan vaihdettavat pelaajat olivat kylla eri tyyppejd, mutta nyt nama grafiikat oli-
vat menneet vaarin pain. Kentalta pois vaihdettavan kohdalla luki vaihto siséén vihrealla

nuolella ja kentalle sisdan vaihdettavat kohdalla luki vaihto ulos punaisella nuolella.
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Tama oli kuitenkin niin yksinkertainen vika, etta jo saman ottelun ollessa vield kesken,

saatiin GYRSOsta uusi versio videotaulun kayttajalle kayttoon.

Vaihtojen nayttamisessa ilmenneet ongelmat pitivéat olla jo taakse jaanytta elamaa kun-
nes seuraava Interin ottelu 2.7. osui kohdalle. Talla kertaa ulos vaihdettavan pelaajan
kohdalla n&kyi teksti vaihto ulos ja punainen nuoli kuten pitikin. Sisdén vaihdettava pe-
laajan kohdalla oli oikea nimi ja kuva, mutta jostain syystd myds teksti vaihto ulos ja
punainen nuoli. Tahan kyseiseen ongelmaan ei oltu aikaisemmin térmatty, joten sen
hammensi kaikkia projektiryhman jasenid suuresti. Uusi vika sai myos videotaulun kayt-
tdgjan hieman hermostumaan, koska yksittédisen tilanteen grafiikkaa ei oltu vielakaan
saatu taysin toimimaan ja virheellisia tietoja oli ehtinyt nakymaan eri otteluissa jo useita

kertoja.

Samassa pelissa 10ytyi myds ennen tiedostamattomissa ollut vika pelaajalistassa. Jos
saman joukkueen kentélla olevista pelaajista |0ytyi kaksi samaa sukunimea ei GYRSO
osannut nayttaa pelaajalistassa kuin ensimmaisen. Selvisi, ettd GYRSO lukee pelaajia
sukunimen perusteella, eikd osannut erottaa kahta samannimista dataa kahdeksi eri pe-
laajaksi. Tama vika oli suhteellisen helppo korjata muuttamalla GYRSO lukemaan pe-
laajat pelinumeron perusteella. Yhdella joukkueella ei voisi koskaan olla kahta samalla

numerolla pelaavaa pelaajaa kentalla.

Seuraava Interin ottelu oli kuuden paivan paasta lauantaina 8.7. Tassa ottelussa kaikki
toimi niin kuin piti. Seka pelaajalista etta yksittdisen tilanteen grafiikka olivat kunnossa.
Sama pelaajalistakorjaus tehtiin myos Tepsin vastaavaan ja se oli kdytdssa lauantaina
15.7.

Projekti alkaa

Koodaus alkaa
GYRSin 1. Versio GYRSOn 1. Versio GYRSOn valmis versio
TPS 1. TPS 3. TPS 5. TPS 7.
TPS 2. TPS 4. TPS 6.
INT 2. INT 4. INT 6. INT 8.
INT 1. INT 3. INT 5. INT 7.
13. 14. 1:5: 16. 1.7 18.

Kuva 10. Projektin aikajana.
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Taman jalkeen GYRSOon ei toistaiseksi ole tarvinnut tehda korjauksia eikéa muutoksia.
Tama projekti vaati kahdeksan Interin kotiottelua ennen kuin GYRSO oli toiminut taysin
virheettdmasti. Kauden loput kahdeksan kotiottelua voitiin nauttia tydon hedelmasta el
helppokayttdisesta, tyylikkaasta seka ennen kaikkia toimivasta ohjelmasta. GYRSOa

kaytettiin tietenkin myds Tepsin peleissa ja yhta lailla niiss&, toiminta oli moitteetonta.

¢ Gyrso - X
FCINTER v ROPS v
Player Goals Y| R[S Player Goals Y |‘Ri| -8
12 HENRIK MOISANDER 25 ANTONIO REGUERO CHAPINAL (REGUEI
4 ALAN HENRIQUE FERREIRA BASTOS SOARES (ALA 15 4 ANTTI OKKONEN
7 ARI NYMAN 5 IVAN TATOMIROVIC
= 9 BENJAMIN KALLMAN 8 ROBERT TAYLOR 86'
99 NJAZI KuQl 39' 45' 47 7 [ 13 LASSI JARVENPAA
10 GUY GNABOUYOU D 2 HARUNA SANI KAITA 46'
= 11 ALBION ADEMI = = 14 EETU MUINONEN
18 JULIEN FAUBERT 80 30 DAVID ADDY 46'
15 TIMO FURUHOLM 67" Y 15 LEQ VAISANEN
=1 17 KEVIN MOMBILO R || & 20 SIMO ROIHA
2 NIKO MARKKULA 74 s 77 TIMO STAVITSKI i 75
25 PHILIP NJOKU 5 22 SAKARI TUKIAINEN
28 MIKA MAKITALO 20 23 SAKU YLATUPA
29 HENRI LEHTONEN 47 JUUSO HAMALAINEN
1 JERE KOPONEN A 12 JUHANI KANGAS A
12 HENRIK MOISANDER 25 ANTONIO REGUERO CHAPINAL (REGUERO)
13 AATI MARTTINEN 2 HARUNA SANI KAITA
2 NIKO MARKKULA 4 ANTTI OKKONEN
3 KOSTA MANEV v 5 IVAN TATOMIROVIC v
Player List Goal List Empty
Goal: 15 TIMO FURUHOLM, 67' "
Substitute out: 9 BENJAMIN KALLMAN, 71
Substitute in: 99 NJAZI KUQl, 71" Show
Substitute out: 17 KEVIN MOMBILO, 74
Substitute in: 2 NIKO MARKKULA, 74
Substitute out: 20 SIMO ROIHA, 75'
Substitute in: 77 TIMO STAVITSKI, 75'
Substitute out: 11 ALBION ADEMI, 80' Hide
Substitute in: 18 JULIEN FAUBERT, 80'
Goal: 8 ROBERT TAYLOR, 86' v

Kuva 11. GYRSOn kayttoliittyma Interin ottelun syotetyilla tiedoilla.

3.5 Muut ohjelman versiot

Veikkausliigan Interin ja Ykkoésen Tepsin pelien lisaksi videotaulutuotantoja tehtiin myos
Suomen miesten jalkapallomaajoukkueen MM-karsintaotteluissa. Naissé otteluissa pelin
aikainen videotaulun kaytto painottuu paaasiassa pelikuvan tai mainosten nayttamiseen.
GYRSOn pelaajalistan ja maalintekijagrafiikan ollessa kayttokelpoinen touko- ja kesa-
kuun vaihteessa, naytettiin naitd elementteja myos kesan ja syksyn maaotteluissa. Maa-
otteluihin tehtiin uusi ulkoasu véreineen seka pienia muutoksia pelaajalistan yksityiskoh-

tiin. Varoituksia ei naytetty lainkaan pelaajien nimien perassé, maalin merkintana kay-
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tetty pallo korvattiin maalin syntyajalla ja vaihdon tullessa vain uusi nimi jai nakyviin. En-
simmainen maaottelu oli Liechtenstein-harjoitusottelu Turussa. Taman jalkeen vuorossa
oli kaksi MM-karsintaottelua Tampereella ja yksi Turussa seka yksi harjoitusottelu Hel-
singissa. Kaikissa naissa viidessa ottelussa GYRSO oli kaytdssa ja nain olleen myos

maaotteluissa pystyttiin nayttamaan uutta lisdarvoa tuovaa sisaltdéa videotauluilla.

Syyskuun ja lokakuun aikana Suomen alle 21-vuotiaat pelasivat kahdesti kotona EM-
karsintaa, ensin Lahdessa ja mydhemmin Helsingissa. Veikkausliigakauden lopuksi mar-
raskuussa pelattiin myds kaksi ottelua veikkausliigakarsintaa. Naista otteluista tehtiin tv-
tuotannot, joihin haluttiin ottelun aikaiset grafiikat kayttooén. Tata varten tehtiin
GYRSOsta muokattu versio. Koska kaiken halutun datan pystyi jo ndpparasti syotta-
maan pelaajakohtaisesti GYRSOon, pystyi samaa kayttoliittymaa ja ohjelmaa sovelta-
maan myds tv-grafiikoiden nayttamiseen. Ei tarvinnut kuin koodata ohjelma antamaan
tiedot ulos halutun laisessa muodossa. Myés Suomen maajoukkueen viimeisesta harjoi-
tusottelusta tehtiin tv-tuotanto, jossa kaytettiin tata muokattua GYRSOa. Samaan aikaan

oli siis kaksi GYRSOa kaytosséa, toinen tv-tuotannossa ja toinen videotaulutuotannossa.

3.6 Jatkokehitys

Vaikka GYRSO talla hetkella onkin taysin toimiva ohjelma, on siina silti mahdollisuuksia
jatkokehitykseen. Ohjelmaan voidaan tehda uusia ominaisuuksia tai sitten parantaa ny-
kyisid. Nykyiseen versioon tehtévia kehityskohteita voisi olla esimerkiksi pelaajan etuni-
men ensimmaisen kirjaimen ilmestyminen sukunimen eteen silloin kun kahdella pelaa-
jalla on sama sukunimi. Toinen mahdollinen kehitys voisi olla siina tilanteessa, kun sama
pelaaja saa toisen varoituksen ja tAman myota ulosajon. Talldin ohjelma voisi automaat-
tisesti tarjota ulosajografiikkaa ja ehkad myds taysin uudella tavalla, jossa nékyisi kaksi
keltaista korttia nykyisen yhden sijaan. Ohjelman asetuksien valitsemisessa voisi olla
myds kehittamista esimerkiksi graafinen kayttéliittyma oikean ulkoasun valitsemiseen

riippuen kotijoukkueesta.

Taman hetkisella GYRSOnN versiolla, jos haluaa nayttaa yksittaisen tilanteen grafiikan,
taytyy ensiksi syottaa pelaajalle jokin tilanne. Kehitysmahdollisuutena voisi olla sellainen,
etta ei valttAmatta tarvitsisi sy6ttaa pelaajalle mitdan dataa, vaan suoraan nappia paina-
malla pystyisi nayttdmaan pelaajan tiedot. TAma voisi toimia pelaajaesittelyissa tai jon-
kinlaisissa pelaajapoiminnoissa. Ensi kaudella TPS pelaa Veikkausliigaa, joten ainakin

yksittaisen tilanteen nayttdmiseen tarvitsee rakentaa TPS:n ulkoasu. Kokonaan uusia
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asioita voisi olla esimerkiksi joukkueiden kenttamuodostelmien, ottelun tilastojen, Veik-
kausliigan sarjataulukon tai parhaiden maalintekijoiden nayttaminen. Osa tasta voisi olla
jollain tasolla automatisoitua, silla data tasta l6ytyy Veikkausliigan tietokannasta. Myos
kokonaan uudet sovellutukset kuten muiden urheilulajien tv-lahetyksien grafiikkojen ajo

voivat olla potentiaalisia uusia kehityskohteita.
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4 YHTEENVETO

Teknologian kehittyminen ja television suosio antoivat alkusysayksen videotaulujen tuo-
miselle urheilustadioneille. Videotaulujen menestys hengellisissa tapahtumissa johti sii-
hen, ettd yleisda haluttiin palvella paremmin myds urheilun ottelutapahtumissa. Yleisdéa
pystyttiin viihdyttamaan lahikuvilla ja hidastuksilla. Ajan my6ta videotauluja on asennettu
yha useammille stadioneilla ja niiden koot ovat kasvaneet aina vaan suurempiin mittoi-
hin. Videotaulujen tekniset ominaisuudet paranevat koko ajan ja niille kehitetddn yha
erilaisempia kayttétapoja, hyvana esimerkkina Mercedes-Benz Stadiumin kehdn muo-

toinen videopinta.

Videotaulutuotannoissa voi olla mukana lukuisia ihmisia ja videotaulujen sisaltdja kehi-
tetdan yha monipuolisempaan suuntaan katsojien kiinnostuksen yllapitamiseksi. Ottelun
pelikuva, hidastukset, kokoonpanot, tilastot ja yleisbkuvat ovat yhta selvd osa otteluta-
pahtumaa kuin roskaruoka ja olut. Mainokset videotaululla jakavat sen sijaan mielipiteita.
Videotaulu on oiva paikka mainostajien tiedotteille ja tuotteille, silla se mahdollistaa mitéa
kekseliaampien videoiden ja liikkuvien elementtien nayttdmisen. Niiden saama nakyvyys
on my0s huippuluokkaa. Toisaalta mainokset eivat ole se asia, mita katsojat haluavat
videotaululta n&dhda. Mainokset voivat helposti pilata ottelutapahtuman taian ja tunnel-
man. Aina kun videotaululla ndkyy mainontaa, on se pois siitéd sisallosta, milla yleis6a
voisi viihdyttdd. Yksi tapa saada mainokset mukaan ottelutapahtumaan ilman, etté ne
vievat liikaa ruutuaikaa on niiden integroiminen osaksi tapahtumaa, vaikka maalin tule-

misen yhteydessa.

Jalkapallon konservatiivinen lahestymistapa videotaululla naytettaviin asioihin on jarrut-
tanut videotaulun menestysté jalkapallon ottelutapahtumissa. Sen tuomaa lisaarvoa ei
ole taysin valjastettu kayttdon ja se on osaltaan syyna, miksi videotauluja ei viela jokai-
selta jalkapallostadionilta 16ydy. Esimerkiksi Suomessa videotaulut ovat vasta viime vuo-
sina alkaneet ilmestya stadioneille. Jalkapallossa on tapana, etté kiistanalaisia tai mah-
dollisesti provosoivia tilanteita ei videotaululla ndyteta. Tahan kaivattaisiin ehka jonkin-
asteista muutosta, jotta videotaulun taysi potentiaali saataisiin esiin. Urheilussa yleensa-
kin on kyse paljon tunteista ja niiden kokemisten takia moni sitd seuraa. Mikali videotau-
lulla naytettaisiin esimerkiksi kyseenalainen rangaistuspotkuun johtanut tilanne, silla ai-

nakin saisi tunnetta stadionille. Ymmarrettava on tietysti se, etta jalkapallon yhteydessa
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esiintyy ajoittain vakivaltaa ja mellakointia ja téllaista halutaan valttda kaikin mahdollisin

keinoin.

Suomessa jalkapallon ottelutapahtumiin ei I0ydy samanlaista rahallista panostusta, kuin
muualla maailmassa. Tahan suurimpana syyna on se, etta jalkapallon seuraaminen ei
ole Suomessa yhta suosittua, joten ylimaaraista rahaa ei hirvesti ole. Samasta syysta
videotaulutuotantoihin ja niiden sisaltéjen kehittamiseen ei valttamatta panosteta tar-
peeksi. Valilla tuntuukin, etta videotaulut ovat stadioneilla pelkastaan mainospaikkoina.

Edellisen lauseen ajatus patee my6s muihin lajeihin Suomessa.

Tietokoneohjelma GYRSOn kehitysprojekti oli mukava, mielenkiintoinen ja opettavainen
projekti. T&man hetkinen versio on onnistunut ja toimiva kokonaisuus, mutta halu sen
kehittdmiseen yha monipuolisemmaksi ja paremmaksi, on kova. Tarkoituksena olisi li-
sétd uusia ominaisuuksia tulevaksi keséksi 2018. Ohjelma palveli mainiosti viime vuoden
videotaulutuotannoissa, mutta myds muissa erillisissa tuotannoissa. Onkin siis ollut hie-

noa nahda miten tallaisen paaoman omistaminen voi auttaa myds muissa tilanteissa.

Itse ohjelman suunnittelu ei ollut kovin tydlasta, eika siihen tarvinnut kayttda mahdotto-
masti aikaa, silla nakemys halutuista ominaisuuksista oli suhteellisen selke&. Sen sijaan
projektitiimin yhteisen ajan loytaminen, ohjelman koodaaminen sek& koodaamisen edis-
tymisen seuranta muiden tiden ohella oli haastavaa. Kahden koodaajan johtaminen ei
ole helppo tehtava ja taman projektin rennompi johtamistapa ei ollut jalkeenpain todet-
tuna paras mahdollinen. Projektin edetessa olisi voinut maarittaa selkeammat rajat, mita
pitaisi olla valmiina ja milloin. Monet asiat jaivat viime tinkaan, mutta tulivat kuitenkin
lahes aina valmiiksi ennen maardaikaa. Pakko olikin siis paras tekemisen kannustin.
Kommunikointi olisi voinut my6s olla parempaa molemmilta tahoilta, mutta erityisesti
koodaajien suunnalta olisi kaivannut enemman tilannepaivitysta, kun niita ei ilman kyse-
lemisté ja painostusta tullut lainkaan. Lopputulokseen taytyy kuitenkin olla tyytyvainen,
silla GYRSONn mukana olemista myds Suomen jalkapallomaajoukkueen otteluiden vi-

deotaulutuotannoissa, voi pitaa hienona saavutuksena.
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