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1 Johdanto

Kiinnostus aihettani kohtaan juontuu pitkdén jatkuneesta koripallo harrastuksestani ja
intohimosta lajia kohtaan. Tavoitteenani on selventdd, miten urheilulajina koripallo on
digitalisoitunut ja miten digitalisoituminen mahdollisesti vield kehittyy. Joensuulainen
Kataja Basket toimii esimerkkiné tarkastellessani koripallossa tapahtunutta digitalisoi-
tumista. Tutkimuskysymyksind ovat, miksi tehdd fanisovellus ja mitd arvoa silli on

joukkueelle sekd joukkueen ulkopuolisille henkil6ille?

Opinndytetyoni koostuu kahdesta eri osasta: tutkimuksellisesta, jossa selvitidn tietopoh-
jaa sekd termejd, jotka liittyvét aiheeseeni sekd toiminnallisesta osasta. Toiminnallista
osaa varten suunnittelen mobiiliohjelmointia tukevan rakennekaavion eli wireframen.
Tarkeitd termeja joita kdyn ldvitse ovat mm. digitalisoituminen, brandi, fani sekd muita
ohjelmoinnin suunnittelussa kdytettdvad termistdd. Toiminnallisen osiossa vertailen
kymmenta eri fanisovellusta ja keskityn niistd kuuteen sovellukseen tarkemmin, jotta
saisin paremmin selville niiden sisdllon, jota oman sovellukseni tulisi sisdltdd. Kéytdn
apuna havainnollistamisessa taulukkoa, jonka koostan sovellusten siséltdjé tarkastellen.
Myos mahdolliset kommentit jo tehdyistd sovelluksista auttavat saamaan késityksen sii-
td, minkélainen sovellus kéyttdjien mielestd kannattaisi tehdd. Suomessa koripallon
merkeissd on tehty vain yksi fanisovellus ja suositumman lajin jddkiekon parista 16ytyy

vain muutamia suomalaisia fanisovelluksia.

Tilastojen huomioiminen koripallofanisovellusta tehdessd on otettava erityisesti huomi-
oon, silld koripallopelissé tilastoidaan ldhestulkoon kaikki koripallokentélld tapahtuvat
tapahtumat. Aionkin kiinnittdd huomiota juuri sithen, miten muut fanisovellukset ovat

ottaneet tilastot kayttoonsa.

2 Koripallojoukkue Kataja Basket

Koripalloilu oli suuressa suosiossa 1940-luvun loppupuolella kouluissa. 1950-luvun
puolivélissé alkoi aktiivinen kouluttautuminen koripallon valmennuksen parissa ja Ko-
ripalloliittoon liittyminen antoi mahdollisuuden osallistua maakuntasarjaan. Néin teki

silloinen Kataja Basket-club, ja pohja Kataja Basketille oli luotu. Kapuaminen kohti



miesten SM-liigaa alkoi ja koripallo lajina vakiintui Joensuussa myos katsojien suosi-

oon. (Kataja Basket 2017a.)

Kataja Basket on joensuulainen koripalloseura, joka on yksi Joensuun Kataja ry:n kuu-
desta alajaostosta. Menestystd Kataja Basketille on tullut jo varhain, niin miesten kuin
junioripoikienkin puolella: mainittakoon C-poikien suomenmestaruus kaudelta 1976-77.
Miesten joukkue saavutti vakituisen paikan Suomen ylimmalld sarjatasolla (Korisliiga)
2000-01 -kaudellaan, ja silld tielld joukkue on pysynyt ja kerdnnyt runsain mitoin me-

nestystd. Mestaruudet Kataja on vienyt vuosina 2015 ja 2017. (Kataja Basket 2017a.)

Katajan naisten joukkueen menestys alkoi 1980-luvun loppupuolella, jolloin naisten
joukkue oli menossa kohti ykkdsdivisioonaa. Divisioonapaikka varmistui 90-luvulla,
mutta pelaajapulan iskiesséd he luopuivat divisioonanpaikastaan. Nykyaan Katajan naiset
pelaavat jélleen ykkosdivisioonassa ja kahtena viime kautena he ovat olleet sarjan vii-

densid. (Kataja Basket 2017a.)

Seuratoimintaa Katajalla on 2016-2017 niin juniori- kuin aikuispuolellakin. Joukkueita
on yhteensd miesten puolella seitsemin ja naisten puolelta joukkueita 16ytyy nelja. Jo-
ensuulaiset Katajan fanijoukot ovat innostuneet pelaamaan koripalloa my0s harrastus-
mielessd, ja he kiyvitkin pelaamassa kahdesta kolmeen kertaa viikossa. (Kataja Basket
2017b.) Kataja on vahvasti mukana tukemassa opintotukikorista, joka on Joensuussa

jarjestettdava korkeakouluopiskelijoiden katukoripalloturnaus (Opintotukikoris 2017).

3 Digitalisoitumisen aikakausi

3.1 Digitalisoituminen

Digitalisoituminen ei ole 2000-luvulla uusi kdsite, vaan olemme eldneet digitalisoitumi-
sen aikaa jo vuosia. Siitd on puhuttu jo 1990-luvulta ldhtien, jopa aikaisemminkin. Yk-
sinkertaisesti selitettynd digitalisoitumisella tarkoitetaan asioiden, esineiden tai proses-
sien sdahkdistimistd, eli asioita digitalisoidaan osittain tai kokonaan. Digitalisoituminen
on tdmén vuosisadan ihmisille jopa niin arkinen asia, ettei sen olemassaoloa vélttimétta
edes huomaa, vaan sen huomaa vasta, kun se lakkaa olemasta. (Ilmarinen & Koskela

2015, 21-22.)



Sanotaan, ettd Internetilld on ollut suuri vaikutus digitalisoitumisen edellytykselle. Al-
keellinen muoto Internetille on tiettdvésti ollut jo 1960-luvulla, jolloin se kulki nimelld
ARPAnet, jonka ensimmadisid kayttdjid olivat muun muassa Yhdysvaltojen puolustus-
voimat. ARPAnetin yleistyttyd puolustusvoimat vaihtoivat piakkoin omaan MilNet-
tietoverkkoon. Tietokoneiden ja ARPAnetin yleistymisen myotd 80-90 lukujen vaih-
teessa alettiin puhua Internetisti. (Saarikoski, Suominen, Turtiainen & Ostman 2009,

18-19.)

Nykyéén on itsestddn selvdd, ettd voi ostaa juna- tai bussilipun verkosta tietokoneen tai
mobiililaitteen avulla. Téastd voidaan kiittdd Tim Berners-Leetd, joka kehitti World Wi-
de Webin (www) 1990-luvun alkupuolella. (Salmenkivi 2012, 24.) Tasté alkoi hurja In-
ternetin kehitys. Verkkoon siirtyivit niin uutiset kuin viihde, informaatio ja verkkokau-
patkin. Pelkkd Internetin syntyminen ei kuitenkaan yksin riitd digitalisoitumisen valta-
van myllerryksen selittdmiseksi, vaikka se onkin suuri osatekijd sen levidmisessd. Tek-
niikan kehitykselld on ollut yhtd suuri merkitys, silld ilman toimivia laitteita ei meilld

olisi taskuissamme esimerkiksi nettid tukevaa mobiililaitetta.

Digitalisaatio-termid on alettu sittemmin kdyttdd viime vuosina enemman ja se saattaa
sotkeutua digitalisoinnin kanssa, joten mielestini on hyva selventdd eroja. Suomen kie-
litoimiston sanakirjassa termi on mééritelty “digitaali- ja tietotekniikan laajamittaiseksi
kayttoonotoksi ja hyodyntdmiseksi” (Kotimaisten kielten keskus 2017). Digitalisaatios-
sa tapahtuu kokonaisvaltaisia muutoksia, joissa hyodynnetdén digitaalitekniikan uuden-
laista kdyttod ja hyodyntamistd (Larsen 2016). Suomen valtiovarainministerion sivustol-
la on kerrottu, miten digitalisaatio muotoilee suomalaista yhteiskuntaa uudelleen. Digi-
talisaation myd6td olemassa olevat toimintatavat kyseenalaistetaan, ja ne luodaan uudes-

taan paremmiksi ja toimivammiksi. (Valtiovarainministerio 2017.)

Monista urheilulajeista on tehty videopeleja niin tietokoneelle, konsoleille kuin mobiili-
laitteillekin ja se on yksi harppaus urheilun digitaalisuudessa. Ennen konsoleita ja vi-
deopelien kehittynyttd grafiikkaa on silti ollut niin sanottua “virtuaaliurheilua”. Virtuaa-
liurheilu on Riikka Turtiaisen kehittdma termi, joka tarkoittaa sitd, ettd aktiivinen urhei-
lun seuraaja jakaa eri viestintdvilineitd hyddyntden paljon mediaa urheiluun liittyen.

Esimerkiksi jalkapalloa aktiivisesti seuraava penkkiurheilija jakaa Twitterissd, Face-



bookissa ja jalkapallofoorumeilla omia nikemyksidédn, haettua tietoa ja eri median muo-
toja lajista. (Grahn & Héayrynen 2009, 338-339.) Virtuaaliurheilu on sininsia pelid, var-
sinkin silloin kun siind kisataan asiantuntijuudesta, ja fantasialiiga onkin tdstid hyva esi-
merkki. Internetin yleistyttyé oli helppo kdydé keskustelua foorumeilla muiden urheilun
tosiystdvien kesken. Suosituille lajeille kuten esimerkiksi jalkapallolle syntyi fanta-
sialiigoja Internetiin. Fantasialiigassa on tarkoituksena toimia joukkueen managerina ja
keratd pisteitd kuvitteelliselle joukkueelle aitojen urheilutapahtumien perusteella (Alan-

ko 2015).

3.2 Hybridi digitaalitodellisuus

Olemme siirtymaéssd, ja osittain jo siirtyneet seuraavaan Internetin kehityksen uuteen ai-
kakauteen, joka on virtuaalisen tilan yhdistimisen todellisuuteen. Hybridissad digitaali-
todellisuudessa kiytetddn useasti AR-teknologiaa (Augmented Reality, lisdtty todelli-
suus). AR-teknologian kayttoliittyménd on useimmiten télla hetkelld mobiililaite, joihin
kehitetyt sovellukset muuttavat todellisen maailman informaatioksi ja viihteeksi. Palve-
luntarjoajat mahdollistavat kéyttéjilleen tilaisuuden padstd hybriditiloihin eli ”digitaaliti-
loihin, joihin voi pééstd vain todellisen maailman kautta”. (Salmenkivi 2012, 29-39.)

Pokémon GO on yksi esimerkki mobiililaitteille kehitetyistd hybridisovelluksista.

Lisédtyn todellisuuden ansiosta varsinkin rakennusten suunnittelu ja asioiden opettelemi-
nen tulee olemaan helpommin havainnollistettavissa. Télld hetkelld Microsoft kehittda
Microsoft HoloLens-laseja, joiden ansiosta todellisen maailman péélle muodostuu la-

sien avulla ndkokenttddn hologrammeja. (Lehtiniitty 2016.)

Liséttyd todellisuutta on my0s urheilun parissa. Esimerkiksi katsoessamme television
vilitykselld urheilua siithen on voitu lisdtéd tietokoneen avulla jotakin, jotka vain televi-
sioldhetystd seuraavat ndkevat. Amerikkalaisessa jalkapallossa nidkyvit television katso-
jille first down —linjat digitaalisesti keltaisina, jotta katsoja nékee samalla, miten kauas
pelinrakentajan vihintdén pitdisi edetd saadakseen jatkaa. (Salmenkivi 2012, 44.) Vas-
taavanlaisia tietokoneella tehtyjé, liséttyjd asioita voi ndhdd monissa muissakin urheilu-
lajeissa, esimerkiksi uinnissa ja yleisurheilussa. Kilpauinnissa on kdytossd erivérisid
viivoja, jotka ndyttdvdt muun muassa entisen maailmanennétyksen ja kilpailun kérjessa

olevan uimarin.



Televisiosta seurattavat isot urheilutapahtumat ja kilpailut vélitetddn usein ympéari maa-
ilmaa kaikkien katsottaviksi. Mainokset kentédn laidalla ovat nidkyneet kaikille 1dhetysta
seuraaville katsojille samoina tdhdn paivééin asti. Suomalaisen Erkki Rantalaisen perus-
tamassa Supponor-yrityksessd ideana on laittaa virtuaalisesti urheilukenttien laidalle
mainoksia siten, ettid eri maiden paikalliset mainokset voidaan vélittdd laitamainoksista
suorassa ldhetyksessd kohdemaittain. Suorassa TV-ldhetyksessd on sekunnin viive, ja
sen ansioista virtuaaliset mainokset on mahdollisia asettaa nikyviin laitojen mainostau-
luihin. Rantalainen kertoo, kuinka erdin joukkueen innokasta fania haluttiin kiittaa kir-
joittamalla hdnen Twitter-tunnuksensa ja joukkueen esittdma kiitos fanille. (Tukiainen

2017, 4; 76-78.)

Supponorin tekniikka perustuu valon spektrin jakamiseen (aallonpituudet ndkyvit eriva-
risind). Jalkapallokenttien laidoilla olevissa mainostauluissa on kalvoja, jotka muuttavat
infrapunasiteilyd. Televisiokameran ohella on infrapunakamera, joka ldhettdd tiedon
tietokoneelle, missd mainospinta on. Tietokone asettaa halutut mainokset nidkyviin, ja
lahetystd seuraavat katsojat ndkevit eri mainokset riippuen siitd, missd maassa on. Sa-
manaikaisesti kentén katsojat ndkevét “normaaleja” mainoksia koska kalvot ovat 1a-

pindkyvid. (Luotola 2014.)

33 Digitalisoituminen koripallokentilla ja kentian laidalla

Lajit pysyvit digitaalisen muutoksen mukana niin harjoitteluvélineiden puitteissa kuin
suorana toistettavan TV-ldhetyksenkin tiimoilta. Suurten tapahtumien jdrjestimiseen
tarvittavien tilojen, urheiluhallien tai areenoiden tdytyy olla kilpailukykyisia ja kiinnos-
tavia: tavalliseen koulun liitkuntasaliin ei mahdu paljon katsojia, ja se ei tilana myoskédén
houkuttele ihmisid seuraamaan esimerkiksi Korisliigan otteluita. Urheilutapahtumien

paikkojen tulee olla urheilija- ja katsojaystavillisid. (KPGM 2014, 26.)

Tilassa pitdd ottaa huomioon myo0s se, mistd tuloksia voivat seurata sekd katsojat ettd
urheilijat. Koripallokentéin laidalla tapahtuu paljon digitalisuuteen liittyvid asioita: tulos-
taulu, josta voi ndhdd muun muassa virheet, pelin juoksevan ajan, neljinneksen ja niin
edelleen ja 24:n sekunnin kello (heittokello) on oltava molemmissa pidissd kenttda.
Yleensi ne on sijoitettu korien ylédpuolelle. Koripallolevyn taakse (mustien levyd ympé-

roivin rajojen sisdpuolelle) on laitettu valot, jotka syttyvit punaiseksi pelikellon &éni-
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merkin soidessa erdn paittymisen merkiksi. Valojen tulee olla ykkostason koripallope-
leissd, mutta suositellaan myos kakkostason peleihin. Vuoro-osoittimen (nuoli, jolla
osoitetaan pelin suunnan jatkumisen vuoro, eli kumman joukkueen vuoro on jatkaa pe-
lid) tulisi olla sdhkdinen ndyttd, johon muuttuu punainen nuoli osoittamaan suuntaa.
Kentdn laidalla olevien mainostaulujen tulisi olla motorisoituja, rullaavia tai elektronisia

ykkostason koripallopeleja pelatessa. (Koripalloliitto 2010, 6-18.)

Tilastointia varten ei endd riitd pelkdstddn paperinen ottelun poytikirja, silld koripallos-
sa tilastoidaan ldhes jokainen tapahtuma kentélld. Tilastoinnissa pitddkin kayttdd Kori-
palloliiton LIVE-tilastointia (FIBA Livestats), jonka pitdd olla FIBA:n (International
Basketball Federation) hyvidksyma. Pelit tallennetaan ja l&dhetetdén koripalloliiton netti-
palvelimelle kiintedd nettiyhteyttd kéyttden. Tilastointiohjelma l&hettdd suorana kaikki
tilastoinnit LiveStats tilasto-ohjelmaan, joka on linkitetty muun muassa basket.fi -
sivuille. Tilastoinnin avulla pelitapahtumat tulevat nikyviin, ja pelid voi seurata livend
tilastojen perusteella Internetid tukevalla laitteella. (Suomen Koripalloliitto 2016a, 3.)
Tilastoinnin lisdksi ykkostason pelit tulisi videoida ja tallentaa Koripalloliiton tallen-
nepalveluun. Ottelut videoidaan mahdollisia jélkiselvittelyja ja virheellisié tilastointeja
varten. Fanseat, Yle ja VeikkausTV néyttidvat Korisliigan otteluita. Yle ja VeikkausTV
ndyttdvit vain joitakin otteluita (pééllekkdin meneviné ottelupdivind), kun taas Fanseat

pyrkii kuvaamaan kaikki Korisliigan pelit. (Koripalloliitto 2016b, 36.)

Ottelun tilastonpitdjien ja kirjurien pdydidssa istuu kuuluttaja, jonka tirked ja keskeinen
tehtdvd on luoda tunnelmaa otteluissa, mutta myds musiikilla sekd ddnimainoksilla on
omat osuutensa katsojien viithtyvyydessd. Pelaajien ldmmitellessd ennen pelin alkua ja

puoliajalla musiikki toimii viihdykkeené. (Koripalloliitto 2014, 14.)

34 Digitalisoitumisen nikyminen Kataja Basketissa

Kataja Basketin miesten Korisliigajoukkue pelaa kotiottelunsa Joensuun Steveco Aree-
nalla, joka tayttdd Koripalloliiton ja FIBA:n laatimat standardit. Pelikentén laidoilla on
sdhkdiset mainostaulut, joissa mainokset vaihtuvat koko ajan tietyn aikaviiveen kulut-
tua. Sdhkoisid d4nimainoksia soitetaan erdtauoilla. Suurin osa otteluista videoidaan suo-
rana Fanseat -palveluun, joitakin pelejd ndytetddn myos Ylen ja VeikkausTV:n puolelta.

Sosiaalisen median kanavien aktiivinen kdytto ja niiden hyddyntdminen ovat Katajalla
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hallussa. Joukkueella on kdytdssd Facebook, Instagram, Twitter ja YouTube -kanavat.
(Kataja Basket 2017b.) Joukkueen kausijulkaisuja, joissa kirjoitetaan muun muassa tu-
levista pelikausista, on painetun lehden liséksi luettavissa digitaalinen versio osoitteessa
https://issuu.com/katajabasket. Digitaalisuus ei aina ndy péille pdin ja kysyinkin Kataja
Basketin toiminnanjohtajalta Riku Tapiolta, miten muuten Kataja on digitalisoitunut.
Tapio vastasi sdhkOpostissaan, ettd Katajalla on muun muassa kiytossd tiedottamisessa
ja sdhkopostimarkkinoinnin parantamisen apuna Mailchimp ohjelma, tietojen kerddmi-
sessd kéytetddn e-lomakkeita, lipunmyynti tapahtuu kokonaan verkkopohjaista jérjes-

telméé hyddyntéen ja liput on mahdollista saada mobiilipdédsylippuina. (Tapio 2017.)

Katajan YouTube-kanava (joka on luotu 7.11.2009) keskittyy tarjoamaan edellisistd pe-
leistd koosteen sekd pelaajien ja valmentajien haastatteluja ja lehdistotilaisuuksia. Kata-
ja Basketin lyhyt esittelyvideo, joka on paikallisen videotuotantoyhtion Koju Film
Company Oy:n késialaa, on mydskin katsottavissa kyseiseltd kanavalta. Paivitystahti

kyseiselld YouTube-kanavalla on noin kerran viikossa. (Kataja Basket 2017c¢.)

Katajan Facebook-sivu on luotu 1.9.2011. Télld hetkelld kyseinen sivu tarjoaa uutisia
laidasta laitaan, eikd keskity pelkdstddn miesten Korisliigajoukkueen kuulumisten pai-
vittdmiseen, vaikkakin miesten joukkue on pédépainona paivitysten aiheille. Muut seuran
joukkueet ja jdsenet saavat myo0s tédtd kautta huomionsa. Sivun kautta jaetaan kaikki Ka-
tajan miesten otteluraportit, jotka on linkitetty Kataja Basketin omille kotisivuille, joilta
raportit voi lukea. My06s ajankohtaiset uutiset Katajan omilta sivuilta linkitetddn tille
kanavalle luettavaksi. Pdivityksid sivulle tulee ldhes pédivittdin. Pelipdivind pdivityksid
voi olla useampikin, ja niilld pyritddn muun muassa muistuttamaan katsojia tulevasta

péivan pelistd. (Kataja Basket 2017d.)

Katajan Instagram—tilid ei pdivitetd niin aktiivisesti kuin Facebook- tai Twitter-tilid.
Péivityksien vélissd on useampi pdivd, mutta pelipdivind pdivityksid on useampi. In-
stagramin kautta on myos mahdollista voittaa arvonnan kautta lippu kotiotteluun tyk-
kaamalla tietyistd paivityksistd. Tilin kuvista osa on muokattu ’sporttisemman” oloisek-
si lisddmalld tehosteita kuvaan. Nama kuvat ovatkin saaneet paljon tykkiyksii ja huo-
miota. Instagramiin Kataja on paivittinyt ensimmdisen kuvansa 12.11.2015. (Kataja

Basket 2017e.)
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Kataja Basketin Twitter-tili on luotu heindkuussa 2012, ja se toimii joukkueen yhtend
padviestintdkanavana muille. Nopeasti péivitettivit lyhyet twiittaukset tulevat Katajan
pelin aikana sujuvasti luettavaksi, ja twiittien avulla piddkohdat pelistd, kuten paljonko
peli on erdtauolle mentdessd, selvidvit helposti ja nopeasti. Joukkueen Twitter-tililtd tu-
lee siis useampi pédivitys pelkéstddn jo ottelupdivdn aikana, ja paivitystahti on muihin
Katajan somekanaviin verrattuna runsasta. Siséltdé on pddasiassa miesten joukkueen ku-
via, videoita ja lyhyitd pdivityksid. Videoissa on muun muassa hidastuksia koriin johta-
neista heitoista tai donkkauksista seké lyhyitd pelipétkid. Muu sisdlté pelin paivitysten
lisdksi on otteluiden valokuvaajien valokuvia sekd heiddn kuviensa sivustoja, joita on

paljon linkitetty Katajan Twitter-tilille. (Kataja Basket 2017f.)

3.5 Harjoitteluun kehitettyji vilineiti ja sovelluksia

Tie huippu-urheilijan menestykseen on pitkd ja sithen on panostettava kunnolla myds
vilineiden osalta. Valmentajat ja urheilijat haluavat parantaa urheilijan suoritusta, joten
taitoja mitataan erindisilld vélineilld, jotta omassa lajissaan voisi kehittyd. Korisliigassa
on kokeiltu 2013 kevéélla digitalista “dlykoripalloa”. Kaytossd oli suomalaisen Amer
Sports-konsernin kehittdma koripallo, joka yhdistetdén bluetoothilla Wilson X Connec-
ted sovellukseen. Alykoripallo vedettiin pois epitasaisen kiyttdytymisen vuoksi. Sit-
temmin kyseistd dlypalloa on kehitetty eteenpdin, ja nykyédén se on Yhdysvalloissa yli-
opistokoripallossa virallinen pelivdline. Wilson X Connected sovellus on ilmaiseksi la-
dattavissa 10S- ja Android-kiyttdliittymille. Alypallon ja sovelluksen ansiosta voi seu-
rata omaa kehitystd koripallon parissa. Sovellus ndyttdd kaikki heittopaikat sekd sisille
mennet heitot ja tekee niistd analyysejd. Valittavissa on useita eri pelimuotoja voidak-

seen kehittdd heittoprosenttiaan. (Hamaldinen 2016.)

94Fifty Smart Sensor Basketball on d&lypallo, joka voidaan kytked 94Fifty —
sovellukseen bluetoothin ja muutaman pallon pompautuksen avulla. Palloa ja sovellusta
kayttden saa tietoonsa mistd kulmasta heitto ldhtee, kuinka paljon takakierrettd pallolle
tulee antaa ja tdytyyko jalkoja joustaa enemmaén. Pallo ei sen sijaan tunnista, meneeko
se heitettidessd koriin vai ohi. Heittoprosentin laskeminen ei taltd pallolta ja sovelluksel-
ta siis onnistu. Pallonhallintataitojen kehittiminen on myds mahdollista: sovellus ker-
too muun muassa, miten harjoittelu etenee ja késitteleekod palloa liian 16ysin ottein. Pal-

lon sensorit tunnistavat, kuinka monta kertaa se iskeytyy maahan, ja ndin ollen sovel-
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luksesta kdy ilmi, kuinka monta pompautusta saa tehtyd tietyssd ajassa. (Schowollo

2015.)

Shot Tracker toimii korin sukassa olevan sensorin seki kéteen laitettavan sensorin avul-
la ldhettden tiedot heitetyistd heitoista ja koriin menneistd koreista. Sovelluksen saa la-
dattua puhelimeen tai tabletille, kun on ostanut Shot Trackerin. Tdmén sovelluksen
avulla valmentajat ja pelaajat pystyvdt seuraamaan pelaajien tuloksia sekd kehitys-
td. Sovelluksen avulla pystyy ndkemadn, mistd kohtaa kentéstd on tehty paljon koreja
sekd missd on parannettavaa. Kaikilla joukkueen pelaajilla sensorien ollessa jalassa ja
tietyn koripallon ollessa kdytossd (Spalding Shottracker Team Ball) pystyy valmentaja
oman erillisen sovelluksen avulla seuraamaan reaaliajassa muun muassa pelaajien liik-
kumista kentdlld sekd havainnollistamaan pelaajille, mitd korjattavaa pelissd on. Shot

Tracker on kdytossd mydskin NBA pelaajalla Klay Thompsonilla. (Shottracker 2017.)

Alykoripallo DribbleUpin ja samannimisen sovelluksen avulla voi kehittid pallonhallin-
takykyd. Pallo kytketddn sovellukseen skannaamalla pallossa oleva kuva. Sovellus tun-
nistaa pallon ja muodostaa mobiililaitteen ndytdlle pallon ympdrille sinisen hehkuvan
ympyrin kytkemisen merkiksi. Kytkemisen jélkeen voi aloittaa harjoittelun, ja sovellus
ndyttdd miten korkealla palloa pomputtaa, milld voimalla ja nopeudella. Lopuksi se an-

taa arvosanan pallonkasittelytaidoista. (Dribbleup 2017.)

4 Fanius
4.1 Mita on fanius

Kotimaisten kielten keskuksen sanakirjassa sana ’fani” on mééritelty seuraavasti: ” ihai-
lija, innokas kannattaja” (Kielitoimiston sanakirja 2017). ”Me-henki” samaistuminen,
yhteenkuulumisen tunne, erilaiset kdytdnnét ja toiminnan muoto ovat fanittamiseen
kuuluvia asioita. Fanittaa voi mité tahansa, esimerkiksi musiikkia, béndid, laulajaa, elo-
kuvaa, sarjaa, ndyttelijad, urheilua, joukkuetta, urheilijaa ja niin edelleen. (Haverinen
2008, 17.) Urheilua seuratessa muodostuu ithmisille usein halu kannustaa jotakin tiettyd
joukkuetta, maata tai urheilijaa. Urheilijoiden onnistuminen urheilulajissa saa my0s kat-
sojan tai kannattajan adrenaliinin kohoamaan ja hyvidnolontunteen lisddntymé&én. Inten-

siivisen ottelun aikana jotkut fanit voivat eldytyéd todella emotionaalisesti ja ndyttavét
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tunteensa huudoin ja tuuletuksin, pahimmassa tapauksessa tunnetila voi muuttua ag-
gressioksi. (Medicaldaily 2016.) Ero fanin ja aktiivisen urheilunkuluttajan vililld on
Riikka Turtiaisen mukaan se, ettd fani on jonkun tietyn joukkueen tai urheilijan fanaat-
tinen kannattaja. Tosifanit pyrkivét erottautumaan faneista korostamalla ja tuomalla
esille itseddn kannattaessaan fanitettavaa asiaa. (Turtiainen 2008, 66.) Urheilujoukkue
on faneille kuin perhe. Sitd ei hylédtd parin havityn pelin tai huonojen some-péivitysten

vuoksi — omaa joukkuetta rakastetaan (Kénonen 2016).

Penkkiurheilija eli henkilo, joka seuraa aktiivisesti urheilua, liitetdén usein urheilua kat-
soviin ja urheilua fanittaviin henkil6ihin. Digitalisoitumisen myo6td passiivisuus penk-
kiurheilija-termistd on katoamassa, silld urheilua voi seurata aktiivisesti eri medianléh-
teistd ja Internetistd. Turtiaisen mukaan tistd voi kdyttdd termid mediaurheilu. (Turtiai-
nen 2008, 43-45.) Urheilun kuluttajat eivit myoskiin tyydy enédéd pelkdstdidn valtamedi-
an valmiisiin teksteihin ja videoihin. Mediaurheilun kuluttajista on tullut sisdllontuotta-
jia, he kirjoittavat ja kommentoivat muun muassa keskusteluissa ja tuottavat itse fanifik-
tiota ja -faktoja aiheisiin liittyen. (Turtiainen 2008, 52-54.) Ero paikan péélle menevén
katsojan ja television vilitykseltd seuraavan katsojan vililld on se, ettd paikalle meneva
katsoja menee osallistumaan otteluun ja antamaan kannustuksensa joukkueelle (Turtiai-

nen 2008, 61-62).

4.2 Suomen maajoukkue Susijengi

Koripallolla lajina ei ole katsojia yhtd paljon kuin jalkapallo tai jadkiekko. Kaksituhatta-
luvun alkupuolella Suomen koripallojoukkueella ei mennyt hyvin. Suomi oli tippunut
Euroopan rankingin 30. sijan huonommalle puolelle. Kansainvilinen koripallojaosto
(FIBA Europe) jakoi Euroopan maat A- ja B-divisioonaan, jossa A-divisioonan joukku-
eet pelasivat keskenddn EM-kisapaikoista ja B:std oli mahdollista nousta A:han pelaa-
maan kaksi maata kerrallaan joka toisena vuotena. Suomen maajoukkueella oli tuolloin
mahdollisuus pédstd aikaisintaan 2007 pelaamaan EM-kisoihin. Susijengi tarvitsi taak-
seen patevian valmentajan ja taidokkaan joukkueen pééstikseen takaisin pelaaman EM-
kisoihin. Valmennuksen kutsuun vastasi suostuttelujen jilkeen Henrik Dettmann, joka
kokosi Suomelle lahjakkaan joukkueen, jossa pelasi muun muassa Hanno M&ttola ja

Teemu Rannikko. (Taatila &Wickstrom 2014, 9.)
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Suomen maajoukkue raivasi tiensd A-divisioonaan vuonna 2007, jonka jilkeen Susijen-
gi kivi kovia taisteluita EM-karsintapaikasta. Suomen koripallojoukkueen hypetys sosi-
aalisessa mediassa ja katsomoissa paikan pailla alkoi vuonna 2011, jolloin Suomella oli
jélleen mahdollisuus pelata EM-kisoissa. Suomi oli voittanut oman lohkonsa neljd kar-
sintaottelua ja padssyt EM-kisojen vilieriin, Suomi sijoittui tuona vuonna yhdeksdnnek-
si. Suomen maajoukkue péési ensimmaistd kertaa MM-kisoihin ottelemaan 2014. (Taa-

tila & Wickstrom 2014, 202-203.)

Susijengin suosio kasvoi kasvamistaan, ja katsomoissa 2011 olikin vuosi, jolloin “ko-
risbuumi” alkoi EM-kisojen myo6td. Aluksi katsomossa oli kolmesataa Susijengin kan-
nustajaa, mutta pian suosio kiihtyi, kun MM-kisapaikka varmistui. Vuoden 2014 MM-
kisoja Bilbaoon ldhti katsomaan n. 10 000 korisfania Suomesta. (Sipild 2015.)

4.3 Katajan fanijoukot

Kataja Basketin virallisilla fanijoukoilla on oma yhdistys, Joensuun Katajafanit ry. Yh-
distyksen tehtdvand on kehittdd ja yllapitdd joensuulaista koripallokulttuuria sekd tukea
Kataja Basketin toimintaa. Kuulumalla yhdistykseen saa myos etuja ja elamyksiéd edulli-
semmin, ja tdllaisia etuja ovat esimerkiksi alennukset Katajan kotipelien lippujen hin-
noista sekd vieraspelimatkoista, alennukset pizzeria Gaudessa ja valokuvausliike Kuvan
Maailmassa seké litkuntamahdollisuudet, kuten salivuorot harrastekorikseen 2-3 kertaa
viikossa. Tarkeimpédnd tehtdvdnd Joensuun Katajafaneilla on luoda yhteisollisyyden
tunnetta muiden Katajafanien kesken. Tama ryhma istuu tietyssd katsomossa kotipeleis-
sd (Sp-kotikatsomossa), ja sieltd kajahtavat kannustushuudot sekéd rytmikkait rummu-
niskut muille katsojille esimerkkind siitd, kuinka kuuluu kannustaa. (Ennakkolippu
2017.) Innokkaimmilla faneilla on kéytossddn Katajan kannattajatuotteita, kuten hattuja,

huppareita, parkkikiekkoja.

Kyseiselld fanijoukolla on omat viralliset viestintdkanavansa Katajan miesten joukku-
een somekanavien lisdksi. Facebook-sivu on perustettu Joensuun Katajafanit ry:lle maa-
liskuussa 2013, ja tykkédyksid sivulla on 637 kappaletta. Facebookin kautta he jakavat
koti- sekd vierasotteluiden ajankohtia sekd kotiotteluiden etkoja pizzeria Gaudessa. Pai-
vitystahti tdlld kanavalla on aktiivinen, ja paivitykset koskevat videoita, tapahtuma-
kutsuja, tarjouksia, Katajan miesten joukkueeseen liittyvid uutisia sekd koko seuraa

koskevia uutisia. Pelkéstddan helmikuussa paivityksid oli 19 kappaletta ja maaliskuussa
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péivityksid on tullut jo 22. (Joensuun Kataja Fanit ry 2017a.) Katajan faneilla on my0s
Facebookin lisdksi Twitter-tili, joka on perustettu helmikuussa 2013. kyseiselld Twitter-
tillilld on seuraajia 1051. Péivitystahti on hiipunut sitten syksyn 2016 ja ndyttdisi silté,

ettd fanijoukon padkanava viestimiseen on Facebook. (Joensuun Kataja fanit ry 2017b.)

Joensuussa Kataja Basketin fanittaminen nikyy yleisesti muuallakin kuin kentédn laidal-
la. Kaduilla tulee satunnaisesti vastaan ihmisid, jotka kayttdvit joitakin Katajan fani-
tuotteita ylldén, esimerkiksi lippiksié tai pipoja. Joidenkin taksien ja bussien kylkiin tai
konepellin pdille on teipattu Katajan nimilogo seka joukkueen kdyttima slogan ”All for
one”. Joissakin paikallisliikenteen busseista on satunnaisesti 1ihes koko bussin mittai-

nen Katajan nimilogo seké piirretty kuva Korisliigan kiertopalkinnosta pantterista.

5 Brindi

Kotimaisten kielten keskuksen sanakirjan mukaan termi ’brandi” maééritelldan lyhyesti
ndin: ’tuote (merkki), yritys, henkil6é tai muu sellainen, jolle on markkinoinnin avulla
luotu tai syntynyt laaja (myonteinen) tunnettuus” (Kielitoimiston sanakirja 2017). Tuot-
teen, yrityksen, henkilon tai muun sellaisen ympdrille yritetddn brindin avulla luoda
myonteinen kuva, jonka tulisi kerdtd positiivista mainetta ja tunnettuutta. Tunnettuutta
brandi saa muun muassa laadun ja brindin liittyvien mielikuvien ansiosta, jotka muo-
dostuvat hyvin suunnitellun logon ja nimen avulla. Brindin avulla pyritddn saamaan
tuotteesta, henkildstd tai yrityksestd puoleensavetivi, ja samalla hyvin suunniteltu ja
tunnettuutta kerdnnyt brandi luo lisdarvoa. Briandin avulla on tarkoitus erottua muiden
vastaavanlaisten tuotteiden tai yritysten joukosta (Suomen mediaopas 2017.) Suuren
vaikuttavuuden brdndi saa tekojen ja ihmisten puheiden kautta, jolloin eri henkil6t
muokkaavat omat mielikuvansa yrityksesta tai tuotteesta tiettyjen esineiden ja teoreettis-
ten sisdltojen avulla. Esineitd ovat konkreettiset asiat kuten vaikkapa julisteet ja tieten-
kin tuote itsessddn. Teoreettisia asioita ovat muun muassa ihmisten kdyttdytyminen ja

puhetyyli. (Juholin 2013, 62-63.)

Pelkka logo, tavaramerkki tai visuaalinen ilme ei ole brindi, vaan brandiin liittyy aina
lisdd arvoa tuovia tekijoité joita ovat tieto, kokemukset, mielikuvat, jarkevyys, ja tuntei-
ta herittdva asia tai tunne. Bridndin eri muotoja ovat monoliittinen yritysbriandi, joka né-

kyy vahvasti yrityksen nimen kautta, esimerkiksi Arabia, Kone, ja Marimekko. Yhdis-
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telmébriandissd yhdistyvit yritys sekd sen tuotteet ja téllaisia ovat esimerkiksi Ingman,
Lumene ja Marabou. Hajautetuissa brandeissd organisaation sijaan esilld ovat tuotteet,

kuten esimerkiksi LG ja Burana. (Juholin 2013, 236-238.)

Maailman arvokkaimpiin brindeihin kuuluivat vuonna 2016 muun muassa Apple,
Google, Microsoft, Coca-Cola, Facebook, Toyota, Disney, ja McDonald’s. (Forbes
2016.) Suomen arvokkaimpia bridndeja vuonna 2016 olivat Nokia, Kone, If, Kesko, Va-

lio, Elisa, Here, Fortum, DNA ja Pohjola (Herrala 2016).

6 Suunnittelu ja grafiikka
6.1 Suunnittelu

Vuonna 2014 ihmiset kdyttivit enemmain dlypuhelinta kuin tietokonetta selatakseen net-
tid. Netin hyddyntdmisen ansiosta dlypuhelimiin voi ladata erilaisia mobiilisovelluksia.
(Banga&Weinhold 2014, 9.) Télla hetkelld 21.3.2017 pelkéstddn Androidille on tehty
2714931 sovellusta, joita voi ladata Google Play storesta. (Appbrain 2017.) Aplelle App
Storesta on voinut ladata vuonna 2016 kesdkuussa 2 000 000 sovellusta, ja vastaavana
vuonna Androidin Google Play -kaupasta on ollut ladattavissa 2 200 000 sovellusta.
(Statistic 2016.) Koska toiminnallinen osa opinndytetyotini koskee mobiiliapplikaation
suunnittelua, keskityn pelkdstidén applikaatioiden suunnittelua kisittelevdén informaati-

oon.

Suunnittelua ennen tdytyy ymmartid, mitkd vaiheet sovellusta tehdessa taytyy huomioi-
da ja kuinka ne tulee huomioida. Suunnitteluvaiheessa tulisi tietdd, mitkéd tekniikat ja
ohjelmat auttavat applikaation tekemisessd sekd mitkd ohjelmat ovat kdytossd sovellusta
tehdessd. Myos aikataulun tekeminen ja siind pysyminen ovat avaintekijoitd, jotta pro-
jekti ei veny. Projektin etenemiseksi aikataulusta on hyvéa erotella ajankdytto esitutki-
mukselle, informaatiokaavioille, visuaaliselle ilmeelle ja sovelluksen toteuttamiselle.
Esitutkimus koostuu kysymysten laatimisesta ja vastaavanlaisten sovelluksiin tutustu-
misesta. Kysymyksien avulla selvidd, kenelle projektia ollaan tekemaisséd ja miksi. Ky-
symykset olisi hyvi laittaa itselleen ylds ja kirjoittaa vastaukset niiden viereen, jolloin
vastaukset ovat koko ajan ndkyvilld muistuttamassa, mitd oikein on tekemaissd. LoOy-

tddkseen kysymyksiinsd vastaukset joihinkin niistid saattaa joutua kédyttdméaén erilaisia
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tekniikoita, kuten ryhmiltd kysymistd, vastaavanlaisten sovellusten kdyttdjien kédyttoko-
kemuksia, suunnittelun avuksi tarkoitettujen kirjojen lukemista, tai analyysien tekemista

jo tehdyistd sovelluksista. (Hamm 2014, 21-24.)

Kysymykset:

Kuka tulee kayttamidn sovellusta?

Mita kayttdja tulee toivomaan sovellukselta?

Mité sovelluksen tekijd toivoo saavansa aikaan sovelluksella?

Mité teknologioita kaytetdan?

Miksi kayttdjat kayttdisivét sovellusta muiden sovellusten joukosta?
Minkdilainen siséltd vastaa kdyttdjan odotuksia?

Miten tehdi jo valmiista sovelluksesta parempi versio?

Mitké kohdat sovelluksessa hankaloittavat kdyttdméadn sovellusta tai hdirit-
sevit kayttajia?

e  Mitkd aputoiminnot olisivat hyddyllisid kéyttdjélle seuraavassa versiossa?

Informaatiokaavioiden tekeminen eli saadun ja kerédtyn infon kokoaminen tapahtuu vas-
tausten saamisen jdlkeen. Ennen varsinaista mobiiliapplikaation, wireframen rakenne-
kaavio eli toimintasuunnitelma, joka havainnollistaa sisdllon muodon, mahdolliset toi-
minnot sekéd sen, mihin kohtiin sisdltda laitetaan tekoa on hyvé tehdd diagrammi tai tau-
lukko vastauksista, josta ndkee helposti mitd applikaatiossa tulisi olla. Kéyttoliittyméan
suunnitelman tekeminen auttaa hahmottamaan, mistd kohdasta pddsee mihinkin, ja sen
avulla pystyy havainnollistamaan, kuinka sovelluksen tuleva kéyttdja saa etsiménsa tie-
don nopeasti ja tehokkaasti. (Banga & Weinhold 2014, 62-68.) Kéyttoliittymén kaavion
apuna voi kéyttda erilaisia muotoja ja kuvioita, jotta kaaviota on helpompi ymmartaa.
Muotojen merkitykset kannattaa myos kirjata ylos, jotta muutkin ymmartavéat, mitd tar-
koittaa muodoilla. Muodot ovat ikddn kuin tehtdvid, jotka kertovat, mitd kyseisestd koh-
dasta pitdisi pdédstd tekemddn. Tamdn tyovaiheen jélkeen voi alkaa tehdd wireframea.
Ensimmadinen versio on aika lailla mustavalkoinen, siind on kéytetty ddriviivoja sekd
muotoja selventddkseen mihin navigaatio, tekstit ja graafiset elementit tulevat. Téstd
versiosta tulisi selvitd, minkélaiseen lopputulokseen ollaan pyrkiméssé. Jo suunnittelu-
vaiheessa tulisi myds huomioida sovelluksen testaus: mitd monimutkaisempi sovellus
tulee olemaan, sitd enemman sitd pitdisi testata jo suunnitteluvaiheessa, jotta sitd olisi

helppo kayttda. (Hamm 2014, 27-32.)

6.2 Interaktiivinen suunnittelu
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Interaktiivinen suunnittelu sisdltdd hieman himmentévia termejéd, joita kannattaa selven-
tdd ja ottaa haltuun ennen kuin puhutaan interaktiivisesta suunnittelusta. Tehdessédni
huomioita jo tehdyistd fanisovelluksista tarkastelen myds, miten interaktiivisuus kiy il-

mi kyseisistd fanisovelluksista.

UI (User Interface) — kayttoliittymasuunnittelu tarkoittaa sitd, miltd projekti, palvelu tai
verkkosivu visuaalisesti ndyttdd naytoltd. Kéyttoliittymalla tissd kohtaa tarkoitetaan si-
td, minka palvelun, sovelluksen tai verkkosivun kanssa on vuorovaikutuksessa. Kaytto-
liittymésuunnittelua varten on saatettu madrittda tietyt varit, fontit, efektit ja niin edel-

leen. (Virtanen 2016.)

UX (User Experience) — UX-suunnittelussa on kyse siitd, miltd palvelun kayttd tuntuu
ja mitd tunteita se herdttdd. UX-suunnittelija suunnittelee digitaalisille palveluille muun
muassa rautalankamalleja (wirefameja) ja kuvakasikirjoituksia, jotka perustuvat kaytto-

kokemukseen. (Virtanen 2016.)

IxD (Interaction Design) — Interaktiivinen suunnittelu perustuu kéyttdjien kokemuksiin,
joissa pyritddn kayttdjadkokemusten avulla parantamaan ja kasvattamaan tapaa tyosken-
nelld ja viestid sekd helpottamaan ihmisten arjen asioita. Tarkoituksena on siis luoda
tuotteista tai palveluista helpompia kiytettivyydeltddn parhaalla mahdollisella tavalla.

(Wiley 2015, 8.)

Interaktiivisen tuotteen suunnittelussa kannattaisi ottaa huomioon seuraavat viisi ulottu-
vuutta pédédstidkseen parhaimpaan mahdolliseen tulokseen, silld ndiden asioiden huomi-
oiminen auttaa luomaan kéyttdjille helpommin l&dhestyttivén ja ymmarrettdvin tuotteen.
Suunnitellessa kannattaa ottaa huomioon myos aika, budjetti sekd muut resurssit, joihin
kuuluvat muun muassa tuotteen tekijoiden taidot ja heidédn osaamisensa. (Interaction

Design 2017.)

1. Sanat, esimerkiksi esittelytekstissd olevat sanat tulisi valita tarkoin, jotta ne
tarkoittavat haluamaasi asiaa. Tekstistd pitdd kdyda ilmi mita tarkoitat ja sen on
oltava helposti ymmérrettdvissd. Sanojen tehtdvénd on antaa kidyttdjille infoa
asiasta, mutta kuitenkin siten, ettei kayttijad ylikuormitu infon maarasté. (Inter-

action Design 2017.)
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2. Visuaalinen esittdiminen, tdhin liittyvét kaikki graafiset elementit kuten ku-
vat, typografia ja ikonit joiden kanssa kéyttdjd on vuorovaikutuksessa. Esi-
merkkind mobiiliapplikaation nappi ja sen muoto (usein napin sisélld tai sen

ylépuolelle on kirjoitettu mitd napilla voi tehdd). (Interaction Design 2017.)

3. Fyysiset napit tai ndyton tila, dlypuhelin vai tietokone, mutta my0s paikka
missd sovellusta kdytetddn. Fyysinen paikka vaikuttaa interaktiivisessa suunnit-
telussa siten, ettd onko sovellusta tai nettisivua tarkoitus kdyttdd esimerkiksi
kotona, toissé tai vaikkapa metrossa seisten. Ndmé vaikuttavat interaktiivisuu-

teen madradn, kayttidjddn ja tuotteeseen. (Interaction Design 2017.)

4. Aika, “antaa palautetta kéyttdjdlle” kuvien, videoiden animaatioiden tai 4i-
nien kanssa interaktiivisesta toiminnasta. Esimerkiksi kdyttdjd haluaa ldhettda
palautetta tuotteesta tai sovelluksesta, hin painaa ldhetd painiketta sovellukses-
sa ja hetken péésta tilalle ilmestyy laatikko, jossa on viesti: kiitos palautteesta-

si. (Interaction Design 2017.)

5. Kaytto, eli miten kayttdjat kayttavit sovellusta ja kokevat sovelluksen toi-
mintojen toimivan. Toisin sanoen, miten kaikki neljd edellistd ulottuvuutta suo-
riutuvat vuorovaikuttamaan kayttdjaa. “Kayttd” voi sisdltdd kommenttien saa-
mista kéyttdjand. Esimerkiksi liittyen edelliseen kohtaan palaute olisi viesti:

Kiitos palautteestasi. (Interaction Design 2017.)

Visuaalinen ilme

Kun wireframe on hyvéksytty, voi visuaalista ilmettd alkaa tehdd. Wireframen muutta-

minen voi olla vaikeaa ja tyoldstid, jos visuaalista ilmettd on alettu tehdé liian aikaisin,

silld visuaalista ilmettd tehdessd kannattaa tehdé pikselintarkkaa tyotd jo heti alkumet-

reiltd ldhtien vihentddkseen turhaa tyoméaardd. Jos ennen visuaalista ilmettd on kuiten-

kin tarvetta palata tekeméddn wireframea, kannattaa visuaalinen vaihe keskeyttdd hetkek-

si, ettei tule lisid muutoksia. Visuaalisen ilmeen ja graafisen tyon tekemiseen menee

huomattavasti aikaa. Kun graafinen ilme on saatu valmiiksi ja elementit ovat oikeissa

kohdissa, voi visuaalisen ilmeen koodata paikoilleen. (Hamm 2014, 36-38.)
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Visuaalista ilmettd tehdessddn kannattaa kdyttdd apunaan erilaisia tekniikoita, kuten jo
olemassa olevien sovellusten grafiikoiden katsomista, jolloin tarkoituksena on saada
niistd ideoita. Ideaseind on myds hyvé varsinkin ryhméssé tehtyné, silld sithen on tar-
koitus laittaa esimerkkikuvia, vdrivaihtoehtoja ja huomioita liimalapuilla ja niin edel-
leen. Mobiilisovelluksen graafisen ilmeen apuna on hyvi kéyttda karttaa, jossa on puhe-
limen rajat ja tdrkeét painikkeet, jolloin saa késityksen kayttdjan ndkokulmasta, ja visu-
aalinen ilme on helpompi suunnitella. (Hamm 2014, 105-113.) Ymmartadkseen asiak-
kaan visuaalisen nikemyksen projektille kannattaa tehdd “mood board” eli esimerkiksi
inspiraatiojuliste tai -taulu, johon kannattaa pyytdd myds asiakkaalta kuvia selventidk-
seen, mitd asiakas haluaa. Julisteeseen voi koota muun muassa varit, muodot ja kuvia
mallintamista varten. Pinterest on oiva tydkalu digitaalisen inspiraatioseinidn tekemi-

seen. (Hamm 2014, 105-115.)

7 Fanisovelluksen siséilto
7.1 Sovellus kulkee kiayttijan mukana

”Mobiilisovellukset tuovat fanit nykypdivaan” (Puro 2016). Faniapplikaation tarkoitus
on tarjota faneille mahdollisimman nopea tapa selata fanittamansa joukkueen mediaa ja
tietoja sivuuttamatta kuitenkaan joukkueen nettisivuja ja muita viestintikanavia. Sovel-
luksen tehtidvédna on tdydentdd muita viestintdkanavia ja koota ja kaikki oleellinen yh-
teen paikkaan sekd kulkea mobiililaitteen avulla helposti mukana. (Puro 2016.) Fa-
niapplikaation etuna ovat muun muassa push-viestit. Push-viesti eli push notification
lahettdd automaattisesti sovelluksen kautta viestin sovelluksen kayttdjdlle. Tallainen
push-viesti voisi fanisovelluksessa olla esimerkiksi muistutus seuraavasta pelisté tai tu-

losten ilmoittaminen pelin pééttyessd. (Mobiilikehitys 2013.)

Suomessa fanisovelluksia 10ytyy koripallon parista télld hetkelld vain yhdeltd joukku-
eelta, Salon Vilppaalta. Vastaavasti Suomessa huomattavasti suositumman lajin, jaédkie-
kon, fanisovelluksia on viidelld joukkueella: Tapparalla, HIFK:114, TPS:1l#4, Porin As-
silld ja Pelicansilla. NBA-tason jokaisella koripallojoukkueella on fanisovellus. Koripal-
loa Eurocupissa pelaavien joukkueiden parista 10ysin viideltd joukkueelta mobiilisovel-
luksen. Joukkueet olivat Belgian Port of Antwerp Giants, Ranskan BCM Gravelines
Dunkerque ja Elan Bearnais (Pau-Lacg-Orthez), Puolan Stemlet BC Zielona Gora sekd

Romanian U-BT-Cluj Napoca. Toisen Euroopassa pelattavan koripalloliigan eli Basket-
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ball Champions leaguen parista 10ysin sovelluksia neljd kappaletta. (Google Play

2017a.)

Olen ymmiartényt, ettd fanisovelluksen péédtehtdva on tarjota informaatiota seuraamas-
taan joukkueesta mahdollisimman kattavasti ja siten, ettd tuo kattava tieto olisi kaikki
samassa paikassa. Seuraavat kohdat ovat omia huomioitani, jotka olen myos taulukoinut
erilliseksi liitteeksi 1. Tarkastelen tekeméni taulukon avulla, mitd 14 valitsemaani fani-
sovellusta sisdltdvit. En niinkdén kiinnitd huomiota grafiikkaan, vaan 1dhinna sovellus-
ten sisdltoon. Lopuksi otan tarkempaan késittelyyn muutaman sovelluksen, joita avaan
lukijalle tarkemmin. Olen tehnyt liitteen 1 tueksi sanaston (liite 2), josta selvidvét taulu-

kon kohdat ja niiden tarkoitus.

7.2 Hyviksi koettuja sisaltoja

Olen poiminut taulukosta (liite 1) siséllon kannalta niitd kohtia, joita on laitettu ldhes
joka sovellukseen. Oletan kyseisten sisdltdjen olevan toimivia ja hyoddyllisid, silld ne on
valittu useaan sovellukseen. Tdma antaa hieman osviittaa siitd, minkélaista sisdltoa fani-

sovellukseen kannattaa ainakin taulukon perusteella laittaa.

Asetukset-kohta 10ytyy miltei kaikista fanisovelluksista, ja vain kolmessa ei ole asetuk-
set -painiketta. Ndméd kolme ovat suomalaisia jadkiekkosovelluksia TapparApp, Peli-
cans ja TPS. Pelicansin sovelluksessa on kohta omat tiedot”, jossa voi muuttaa omia
tietoja liittyen rekisterdintiin, mutta varsinaisia sovelluksen asetuksia, kuten push-
viestien saamista ei tdstd kohdin voi muuttaa. Suomalaisen VilpasFanApp:n asetuksista
saa puhelinnumeron sydtettyd arvontaa varten, mutta muita asetuksia ei ole valittavissa
myo6skéédn tdssd sovelluksessa. Muissa sovelluksissa asetukset -kohdasta voi valita esi-
merkiksi tekstin koon, ilmoitukset liittyen joukkueen peleihin ja kuuluvatko &énet il-

moitusten yhteydessd, sovelluksen sisdllon péivittimisajan ja niin edelleen.

Hyviksi havaittuja kohtia rakenteen kannalta ovat muun muassa yldbanneri, joka on
suorakulmion mallinen kaistale sovelluksen yléreunassa. Yldbanneri on taulukon mu-
kaan kaikissa paitsi yhdessa fanisovelluksessa (Port of Antwerp Giants) kdytossd. Osas-
sa fanisovelluksissa yldbanneri toimii paikkana, jossa on muun muassa joukkueen oma
logo nédkyvilld ja mahdollisesti valikkondppéin. Toinen rakenteen kannalta hyviksi ko-

ettu asia on se, ettd puhelimen omat painikkeet, 1dhinnd “edellinen -painike” toimii
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my0s sovellusta kéytettdessd. Detroit Pistonsien sovelluksessa ei voi kdyttdd puhelimen
“edellinen -painiketta”, vaan sovellus kysyy, suljetaanko sovellus. Navigoidakseen eli
siirtydkseen sovelluksessa asiasta toiseen tai takaisin, on monissa fanisovelluksissa va-
likkondppéin sekd “takaisin” -painike tai pddndkymain -painike, joka on usein talon ku-

va.

Fanisovelluksen kayttdjdn kannalta oleellisia asioita, joita taulukon mukaan kannattaa
tarjota kayttdjille ovat alennukset, linkitys netissd olevaan joukkueen fanikauppaan, lin-
kitys joukkueen omille nettisivulle, lippujen osto otteluihin, otteluaikataulu, ottelujen ti-
lastot, pelaajaesittelyt, sarjataulukko sekd uutisvirta. Useissa sovelluksissa my0s seu-

raavan pelin ajankohta, on jo heti pddndkymassd nakyvilla.

7.3 Ominaisuuksia, joita 10ytyy vain muutamasta sovelluksesta

Viidessa fanisovelluksessa on kdytossddn alabanneri, johon on laitettu esimerkiksi sarja-
taulukko tai ottelukalenteri: TapparApp -sovelluksessa timé toimii mainospaikkana.
HIFK:n sovelluksessa alabanneri on ndkyvissd kayttdjélle, kun kdyttidjd on valinnut ala-
bannerissa sijaitsevan asian ja tarkastelee valitsemansa asian sisdltéd. Banneri kulkee
niin sanotusti mukana myd&s avatessa vasemmalla puolella sijaitsevan piilovalikon, jol-
loin samalla voi valita asioita my®ds alabannerista. Porin Assien sovelluksen alabanne-
rissa ovat samat asiat kuin mitd vasemmalla puolella sijaitsevassa piilovalikossa. Banne-
ri katoaa ldhestulkoon kokonaan, kun valikon avaa esille. Banneriin kannattaa siis valita

tirkeitd asioita, joita kdyttdja tulee tarvitsemaan eniten. Itse pyrkisin vélttdimain toistoa.

Kuukauden paras pelaajaddnestys on TapparApp -sovelluksessa kédytossd, ja vastaavasti
kotiottelun paras pelaajadénestys on VilpasFanApp -sovelluksessa. TapparApp eroaa
Vilppaan sovelluksesta siten, ettd TapparApp kerdi tietoja netistd ja ohjaa ddnestimééin
nettiin, kun taas VilpasFanApp sisdltdd sovellukseen koodatun osion ddnestdmistd var-
ten. VilpasFanApp sisdltdd myds ddnestystulokset kotiotteluittain, ja sovelluksessa il-
moitetaan kolmen eniten dénid kerdnneiden pelaajien nimet niin prosentuaalisesti kuin
aanimaaréllisestikin. Suomalaiset ovat kovia veikkaamaan erilaisia tuloksia, joten voisin
kuvitella ddnestysominaisuuden toimivan myds mahdollisessa Kataja Basketin faniso-
velluksessa, varsinkin jos ddnestdmisestd palkittaisiin esimerkiksi ottelulipulla seuraa-

vaan kotiotteluun, kuten Salon Vilpas tekee.
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Chat—toiminto sovelluksen sisdlld ei ndytad herdttdvin suurempaa innostusta kayttdjissa.
TapparApp:n “spekulointi” -niminen chat-tila siséltdd tasan 20 viestid, joista yksi on
tdmén vuoden puolella ldhetetty. Joukkueeseen liittyvé keskustelu kdydadn siis jossakin
muualla kuin sovellukseen tehdyn chatin sisélld. Vastaavasti myOskdin joukkueesta teh-
ty podcast ei juuri ole fanien mieleen: NBA:ssa pelaavan Chicago Bulls -joukkueen fa-
neja on satojatuhansia. Silti Bullsien ”Timeout Bulls” -podcast on véhalld kaytolla,
kuuntelijaméérdt yhdessd podcastissa litkkuvat noin 670-2700 kuuntelijan valilla.
(Soundcloud 2017.) Kuuntelijoita onkin yritetty kalastaa podcastin pariin Bullsien fani-
sovelluksen kautta ujuttamalla sovelluksen sisédlle pienikokoinen mainos, joka sittem-
min on otettu pois sovelluksesta. Kataja Basketin fani Jyrki Lipponen pitdd YouTube-
kanavaa omalla nimellddn, ja kanava toimii ikdén kuin podcastina, jossa kdyddan lavitse
esimerkiksi edellisten otteluiden hetkid. Katsojaméaéardt vaihtelevat Jyrkin videoissa 86-

676:n vililla. (Lipponen 2017.)

8 Fanisovellukset tarkastelussa
8.1 VilpasFanApp

Salon Vilppaan fanisovelluksen tarjoaa Gavon Oy. Sovellus vaatii Androidissa version
4.0 tai uvudemman toimiakseen, 10S-versio vaatii 8.0 tai uudemman ja sovellus toimii
my6s Windows puhelimella. Kyseiseen applikaatioon on tehty péivitys viimeksi
9.1.2017, minkd myo6td uutena asiana ovat tulleet muun muassa push-viestit. (Google

Play 2017b).

Ulkonéoltidén sovellus, jossa on haettu Salon Vilppaan joukkueen virejd, on tumman-
punainen. Siséllon péddasiat ovat pelaajaesittelyt, sarjataulukko, joukkueen some-
paivitykset (Facebook ja Twitter) seké viestit. Pelaajaesittelyssd ndytetddn pelaajan ku-
va, hdnen pelinumeronsa, mitd paikkaa pelaaja pelaa seki perustietoja kuten nimi, ik ja
paino. Pelaajaesittelyssd ei ole hakutoimintoa, jonka avulla kdyttdja voisi selata tiettyja
pelaajia, vaan kéyttdjd joutuu selaamaan yksitellen kaikki pelaajat ldvitse (kuva 1).
Muissa fanisovelluksissa pelaajat esitetddn luettelomaisesti allekkain, jolloin pelaajia on
enemmaén nékyvilld ja pelaajaesittelyd on helpompi selata etsimidnsa pelaajan kohdalle.
Some-kohdassa on mahdollisuus valita, haluaako selata Facebook- vai Twitter-

julkaisuja. Viestit-kohdassa on lyhyitd tietoiskun tapaisia uutisia joukkueeseen ja esi-



25

merkiksi lippujen ostoon liittyen. Sovelluksen yldosassa yldbannerin jilkeen vaihtuu

pienen aikaviiveen vélein kolme pientd mainosta. (VilpasFanApp 2016.)

Saunalahti & Z 2 all 94 % wm 9.27

' Sl

Osta ennakkoliput

Vilppaan peleihin! g | C<C'

<  Desmond Williams #24 PP:
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Kuva 1. Joukkueen pelaajien selaaminen (Kuva:Gavon Oy, kdyttolupa 14.4.2017).

VilpasFanApp -sovelluksen erikoisuus on pelaajaddnestys, jolla se erottuu muista taulu-
kon fanisovelluksista. Pelaajadénestyksessd ddnestetdén kotiottelun parasta Salon Vilp-
paan pelaajaa. Alussa sovellus pyytda kéyttdjan puhelinnumeroa dénestyksié varten, sil-
14 ddnestdmalla osallistuu samalla arvontaan. Puhelinnumeron voi muuttaa padanakymas-
si olevasta asetukset -painikkeesta. Ainestykset-kohdasta voi katsoa pelikohtaisesti,
kuka joukkueen pelaaja on ollut ddnestédjien mielestd paras kotiottelun pelaaja. Tuloksis-
sa ndkyvit kolme eniten d4nid saaneet pelaajat, ja ddnimdird ndytetdén prosentuaalisesti

sekd ddniméadréllisesti (kuva 2). (VilpasFanApp.)
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Kuva 2. Ottelun paras -pelaajaddnestyksen tulosndkymé (Kuva:Gavon Oy, kdyttolupa
14.4.2017).

8.2 HIFK

HIFK fanisovelluksen tarjoaa Oy HIFK Hockey ab. Sovelluksen ovat toteuttaneet yh-
teistydssd Oy HIFK Hockey ab, Bureau Little ja Starcut. Sovellus vaatii toimiakseen
Androidin version 4.4 tai uudemman ja i10OS-versiosta 9.0 tai uudemman. Kyseiseen ap-
plikaatioon on tehty pdivitys viimeksi 3.3.2017, jolloin sovellukseen on lisétty pelaajati-
lastoja, ulkoasua on paranneltu, virheitd on korjattu ja push-ilmoitukset on lisdtty myos
vastustajan tekemiin maaleihin, kun ennen vain HIFK:n maaleista tuli ilmoitukset.

(Google Play 2017c.)

Grafiikka vastaa HIFK:n joukkueen vireji. Sovellus hakee sopivan miéréin tietoa netis-
td HIFK:n nettisivuilta, kuitenkin siten, ettd asettelu ei ole samanlainen kuin HIFK:n
responsiiviset nettisivut. Sovellus sisdltdd alennuksia, kotiareenan infon, otteluaikatau-
lun, otteluiden tilastot, pelaajaesittelyt, sarjataulukon, uutisvirran, videoita ja niin edel-

leen.

Sovellus ilmoittaa push-viesteilld, milloin vastustaja tai HIFK on tehnyt maalin. Runko-
sarjan ollessa kdynnissd yldbannerin jdlkeen on heti palkki, jossa on ilmoitus tulevasta

pelistd. Tahén palkkiin on merkitty molempien joukkueiden logot, ottelun paivimaéara ja
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aika. Niin ollen sovelluksen kéyttdjélle kdy ilmi heti, milloin seuraava peli on. Liséin-
foa sovellus antaa uutisilla, jotka se hakee HIFK:n nettisivuilta, mutta painettaessa uu-
tista sovellus avaa uuden ikkunan sovelluksen sisélle, jossa uutisen voi lukea. Matsit-

kohta nayttdd HIFK:n kaikki ottelut ja niitd voi selata kuukausien perusteella.

Joukkue-kohta on yksi niistd kohdista sovelluksessa, johon kiyttdjd péadsee itse vaikut-
tamaan; kiyttdjd pystyy muun muassa paittdmadan, miten selaa joukkueen pelaajia. Néin
ollen kéyttdja luo itselleen mieleisimmain tavan kéyttdd sovellusta. Valittavana on kaikki
pelaajat, maalivahdit, hyokkééjét tai puolustajat (kuva 3). Valitessaan pelaajan tarkem-
paan tarkasteluun avautuu uusi nikyma yksittdiseen pelaajaesittelyyn, jossa on pelaajan
kuva, yleiset tiedot pelaajasta kuten nimi, iké, paino ja pelipaikka. Yleisten tietojen li-
séksi pelaajien urasta ja heiddn vahvuuksistaan on kirjoitettu lyhyesti. Pelaajan kohdalta
péddsee katsomaan myos pelaajakohtaisia tilastoja liiga.fi -sivulle. Joidenkin pelaajien
kohdalle on laitettu my0s jonkin some-tilin painike, josta pddsee seuraamaan kyseistd

pelaajaa.
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Kuva 3. Joukkueen pelaajat valittavissa (vasemmalla) sekd valitun pelaajan tarkempia
tietoja (Kuvat: Oy HIFK Hockey ab, kayttolupa 12.4.2017).

HIFK-fanisovelluksen tdrkeitd kohtia ovat myos kotiotteluiden latausmahdollisuus pu-
helimen kalenteriin. HIFK fanit -kohdasta sovellus ohjaa nettiin fanien omille sivuille,

jossa kerrotaan tarkemmin HIFK:n fanitoiminnasta. Palautteen antaminen onnistuu
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myos suoraan sovelluksen kautta, joka edesauttaa kehittdméadn sovellusta nopeammin.
Sovelluksen palautteiden ansiosta sovellukseen on tullut muun muassa otteluiden jélkei-
set tulokset matsit -kohtaan. Oman virallisen pelipaikkansa esittely, eli Helsingin j&4-

hallin esittelykohta on varsinkin ulkopaikkakuntalaiselle fanille tarpeellista tietoa.

Etuja, joita sovelluksen avulla voi tarjota kayttdjille, ovat esimerkiksi edullisemmat lip-
pujen hinnat kotiotteluihin. HIFK-sovellukseen asetettiin esimerkiksi tarjous, jonka
myo6td sovelluksen kautta ostetut liput sai ostettua edullisemmin kahteen peliin. 1100
fania osti liput edullisemmalla hinnalla. HIFK:n joukkue on hy6tynyt sovelluksen myo-

td myos siten, ettd heiddn verkkosivujensa vierailumairéd on lisddntynyt (Puro 2016.)

8.3 Porin Assiit

Porin Assien fanisovelluksen tarjoaa Wisenetwork Oy, sovellus vaatii Android versiosta
4.4. tai vudemman toimiakseen ja 10S-versiossa 8.0 tai uudemman. Viimeisin pdivitys
on tehty 3.3.2017, jolloin sovellukseen on tehty korjauksia toimimisen parantamiseksi.
Sovelluksen avulla kiyttiji pysyy ajan tasalla, silli sovelluksesta saa kaikki Porin As-
siin liittyvit viimeisimmaét uutiset ja sosiaalisen median pdivitykset samasta paikasta.
Sovelluksen kayttdja hyotyy eduista, kuten ravintola-alennuksista, joita aika ajoin kayt-

tdjille tarjotaan.

Sovellus siséltdd uutisten ja sosiaalisen median uutisvirran lisdksi ottelukalenterin, sar-
jataulukon, fanikaupan nettilinkin, pisteporssin (josta voi katsoa pelaajien pisteet), paa-
sylippujen ostolinkin lippu.fi — palveluun, yhteystiedot ja asetukset. Alabannerista 16y-
tyvit etusivu-painike, sarjataulukko, ottelukalenteri ja kauppa. Vastaavasti samat asiat
16ytyvat my0s piilovalikosta valikkoikonin takaa - piilovalikossa on siis samoja asioita
kuin alabannerissa, mika luo toistoa. Sovelluksen kiyttdjien antaman palautteen mukaan

kayttdjat kaipaavat lisdd informaatiota pelin kulusta.

Isot ndytonlevyiset kuvat ja nithin upotetut harmaansivyiset bannerit kuvateksteineen
rytmittavit sovelluksen ilmetti. Etusivun tiedonldhteen voi valita ylhailté, jolloin kéyt-
tdja voi valita, haluaako lukea uutisia vai sosiaalisen median pdivityksid joukkueesta.
Ylabannerin jidlkeinen kohta (kuva 4), jossa ndytetddn kolme ottelua, on kéyttdjan kan-
nalta hieno oivallus. Runkosarjan ollessa kdynnissi tdssd kohdassa on yksi Assien edel-
lisen pelin tulos seké kaksi tulevaa pelid. Tdssd on kiytetty joukkueiden logoja apuna

selventddkseen, mika joukkue on milloinkin vastassa.
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Ottelukalenteri sekd pelaajien pistepOrssi ovat sovelluksen “helmid”. Pisteporssin avulla
voi tarkastella 50:n parhaan liigapelaajan pisteitd. Ottelukalenteri ndyttda ottelut kerralla
kuukausittain (kuva 4), kuukausia voi vaihtaa pienten nuolien avulla. Oikealla yldkul-
massa on valintakohta, josta ottelut voi ladata omaan kalenteriinsa muistutukseksi pe-
leistd. Vastustajajoukkueen logojen avulla ilmoitetaan, mikd joukkue on vastassa ja
pienten viripalkkien avulla saa selville, onko kyseessd vieras- vai kotiottelu. Otteluiden

paéttyessa kyseisen ottelupdivin kohdalle tulee varipalkkiin loppulukema.
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Kuva 4. Sovelluksen padndkyma (vasemmalla) sekd alavalikosta valittu kalenteri (Ku-
vat: Wisenetwork Oy, kéyttolupa 13.4.2017).

8.4 TapparApp

Tapparan fanisovellus on Apps4Tablet -yhtion tarjoama fanisovellus. Sovellukseen on
tehty pdivityksid viimeksi 20.3.2016. Sovellus vaatii toimiakseen Androidin version
2.3.3 tai uudemman ja 1OS-versiosta 6.0 tai uudemman. Tassd sovelluksessa kayttéjat

voivat olla vuorovaikutuksessa keskendin. (Google Play 2016.)

Grafiikaltaan ja véreiltdén sovellukseen on haettu Tapparan vérejd. Pddndkymaéssa, joka
ndkyy heti sovelluksen avauduttua, on taustalla Tapparan pelaajan kuva. Pddndkyméén

on asetettu ruudukkondkymain kuusi painiketta, joihin on laitettu ikonit ja tekstit ku-
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vaamaan, mitd mistékin painikkeesta tapahtuu (kuva 5). Tapparan logo on alareunassa,
vaikkakaan se ei ndy kokonaan. Alabannerissa vaihtuu Autokeskuksen mainoksia. Yla-
bannerista 10ytyvat valikkoikoni sekd oikeassa yldnurkassa ikoni, jonka avulla voi yh-
distdd Facebook- ja Twitter-tilin sovellukseen. Valikko-painikkeen valitessaan sovel-
luksen kdyttdjan on mahdollista padstd Veikkauksen sivuille, kuuntelemaan Radio Cityn
Tampereen ldhetystd, lukemaan viestejd, katsomaan ja lukemaan somepdivityksid, lu-
kemaan Tapparan peleissé esiintyvéstd showtanssiryhmistd sekd keskustelemaan mui-
den sovelluksen ladanneiden kanssa. Sovellus ohjaa kaikista paitsi spekulointi- ja viestit

-kohdasta joukkueen nettisivuille.
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Kuva 5. Padndkyma sovelluksen avattua (vasemmalla) seké piilovalikko valikkopainik-
keen alta (Kuvat: Apps4Tablet kuvankiyttolupa 13.4.2017).

merazos  Autokeskus

Viestit-kohdasta 16ytyy hyddyllisid tietoja (kuva 6), joita saa tietdd vain sovelluksen
kautta. Viesteissd ilmoitetaan esimerkiksi lippujen vapautumisesta, jos Tapparan koti-
halli on alun perin myyty loppuun. Spekuloinnissa voi jakaa oman sijaintinsa muille
kayttdjille ja keskustella joko itsedédn ldhelld olevien henkildiden kanssa tai yleisesti sa-
man sovelluksen ladanneiden kesken. Spekuloinnin kautta voi myos jakaa kuvia muille
sovelluksen ladanneille. Viestittely ja kommentointi joukkueeseen liittyen kdydéén kui-
tenkin ndemma muualla kuin sovelluksen chatin kautta, silld chatiin on kertynyt vuoden

sisdlld ainoastaan parisenkymmentd viestié.
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Kuva 6. Térkeita viestejd kayttdjille (Kuva: Apps4Tablet, kuvankéyttélupa 13.4.2017).

9 Rakennekaavion vaiheita

9.1 Yleiskatsaus rakennekaaviosta

Aloitin rakennekaavion tekemisen kuvitteelliseen fanisovellukseen tammikuussa 2017,
ja esimerkkind tyOsséni kdytin Kataja Basketin joukkuetta. Aikani kului erindisten fani-
sovellusten selaamiseen, ja kirjoitin niistd hyvié ideoita paperille. Hahmottelin mahdol-
lisia vaihtoehtoja, miten saisin kaikki sovellukseen haluamani asiat tuotua esille. Kun
hahmotelmani olivat valmiit, aloin tyostda Illustratoria kdyttden ja luonnoksiani hyd-

dyntden rakennekaavion huolitellumpaa versiota.

Samalla kun tein huoliteltua versiota rakennekaaviosta, tein Excel-taulukkoa, johon lis-
tasin fanisovellusten ominaisuuksia. Pystyin palaamaan taulukkoon ja katsomaan mitd
muut sovellukset sisdlsivdt ja mitd halusin tuoda esille kuvitteellisessa sovelluksen poh-
jassa. Saadessani ensimmadisen kokonaan valmiin version rakennekaaviosta tehdyksi ta-
jusin, etten ollut miettinyt asiaa aivan alusta loppuun. En ollut huomioinut mahdollisia
kayttdjid eli faneja (tdssd tapauksessa Katajan faneja). Tdma oivallus tapahtui siind vai-

heessa, kun olin alkanut kirjottamaan opinnédytetyotidni ja tutustuin alan kirjallisuuteen
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paremmin. En myd&skéén ollut testannut milldan laitteella, miten kaikki sisédllot asettui-

sivat kohdalleen ja olisivatko ne toimivissa kohdissa kdyton kannalta.

Olisin voinut tehda pientd taustatutkimusta esimerkiksi Katajan Facebook -sivulla siita,
mitd mahdolliset kdyttdjit toivoisivat sovelluksen siséltivin. Viimeiset viilaukset tein
rakennekaavioon, kun olin kirjoittanut auki tarkemmin, mitd sovellukset sisdlsivit ja
mikd niissd oli hyvdd ja huonoa. Pystyin karsimaan “huonoimmat™ valintani pois mui-
den sovellusten sisdltjen perusteella. Rakennekaavio oli muutosten myd6td valmis

8.5.2017, mutta sen kohtia ei edelleenkdin ole testattu toimiviksi.

9.2 Valintoja rakennekaavioon

Tekeméni rakennekaavio on pohja ’perusfanisovelluksesta”. Mielestidni fanisovellus
tarvitsee jotakin, mikd saa kéyttdjin kiyttiméain sovellusta yha uudelleen. Salon Vilp-
paalla tdma oli ratkaistu dénestysmahdollisuudella. Vaikka taulukossa (liitel) on yhden
rastin sisélto-kohdan omaavia kohtia, ne kohdat eivit valttdmaétti ole toimivia. Tappa-
rApp sovellus on ainoa jolla on chat-ominaisuus. Chat ei ole fanien aktiivisessa kéytos-
sd, fanit kdyvit joukkueeseen liittyvét keskustelut jossain muualla. Chat-ominaisuutta
en laittanut omaan rakennekaavioon, vaikka se olisikin tehnyt sovelluksesta omalaatui-
semman. Vastaavanlainen ominaisuus on podcast, jota en mydskédédn pdédtynyt laittamaan
sovellukseen. Mietin my&s minkélaisiin ominaisuuksiin suomalaisilla seuroilla olisi va-
raa, joten koin hieman epédtodennédkoiseksi lisdtd sovellukseen 360 kamera -

ominaisuuden lipunoston yhteyteen.

Padndkymaéaédn (kuva 7) valitsin mahdollisimman kattavan kokonaisuuden kayttdjaé aja-
tellen, ndin ollen kdyttdjd saisi heti sovelluksen avaamalla tirkeimmaét asiat selville.
Monet fanisovellukset avautuvat uutisvirtaan, jolloin kéyttdjd joutuu etsimidin tietoa
kauemmin. Kéyttdjad voi miettid esimerkiksi milloin on seuraava ottelu ja mikd joukkue
on vastassa? Pyrin siis antamaan kayttdjdlle vastaukset joukkueeseen liittyvistd perus-
asioista heti sovelluksen padndkymadssd. Perusasioita joukkueeseen liittyen ovat mieles-
téni otteluaikataulu, sarjataulukko, lippujenosto, livepelin seurantamahdollisuus, uutiset,

edellisen ottelun tulos, sosiaalinen media ja joukkueen viralliset nettisivut.
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Kuva 7. Sovelluksen latauskuvan jilkeen avautuva paédnakyma.

Valitsin valikkondppdimen taakse kohdat: joukkue, edut, fanikauppa, Steveco Areenan
infon, Katajafanit sekd asetukset. Joukkueen esittelyssd pyrin my0ds antamaan huomiota
joukkueen valmennusjohdolle, mielestdni ilman valmentajia ei ole menestyvad joukku-
etta. Valikkondppdin on osa navigointia sovelluksessa, se oli valittu my0s kaikkiin mui-
hin sovelluksiin paitsi Salon Vilppaan ja Port Of Antwerp Giantsin. Ajattelin mydskin
puhelimen omien painikkeiden olevan tarpeellisia litkkumisen kannalta sovelluksessa.
Padndkymaddn padsee painamalla Katajan logoa. Pddndkyma-painike oli kaikissa paitsi
yhdessd sovelluksessa, Port Of Antwerp Giantsin. Jéilkikédteen ajateltuna olisin voinut

laittaa my0s valikkondppdimen taakse padndkyma-painikkeen.

Halusin antaa kuvitteelliselle kayttdjdlle mahdollisuuden vaikuttaa omaan tapaansa
kayttdd sovellusta (kuva 8), joten asetukset-ndppadimen kautta kayttdjd voi valita mistd
kaikesta sovellus laittaa pushviestejd, kuinka usein sovellus péivittdd tietojaan, tekstin
koon valinta ja yhteydenotto mahdollisuus. Joukkueen pelaajaesittely oli mydskin kai-
kissa sovelluksissa paitsi yhdessé, Porin Assit. Rakennekaaviossa on huomioitu pelaa-
jien selaustapa ja olen pyrkinyt tekemddn sen helpommaksi kayttdjalle. Helpottamiseksi
olen asettanut pelaajaesittelyssd pelaajat luettelomaisesti allekkain ja luettelon ylédpuo-
lelle pienid painikkeita, jotka toimivat ’suodattimina”. Pelaajia voi selata nimen, peli-

numeron tai pelipaikan perusteella.
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Kuva 8. Asetukset kohta (vasemmalla) seki pelaajaesittely ja suodatusndppédimet oike-

alla.

10 Tulokset

Olen tdssd opinndytety0ssd Joensuun Kataja Basketia esimerkkind kdyttden tutkinut, mi-
ten koripallo on lajina digitalisoitunut Suomessa. Koripallon suosio lajina nousee hiljal-
leen, tdstd hyvédnd esimerkkind koripallon MM-kisat ja Susijengin katsojaméérien li-
sdantyminen. Myo0s Joensuussa koripallon suosio on varmasti noussut Katajan mesta-
ruuden myotd vuonna 2015, ja tdiméa ndkyy hyvin muun muassa katukuvassa isoina mai-
noksina. Kataja Basketin suosiota lisdi jdlleen tdnd vuonna Katajan finaalipeleihin péa-

sy ja mestaruudesta taistelu Korisliigassa.

Koripallo tulee lajina digitalisoitumaan vieldkin enemman, aivan kuten muutkin urhei-
lulajit. Télla hetkelld jo olemassa olevat sensoreilla varustetut pelivdlineet sekd niihin
kehitetyt sovellukset antavat osviittaa siité, ettd jossain vaiheessa ei vélttdimatta ihmisen
tarvitse endd tehdd esimerkiksi tilastointia laisinkaan. Lajit kehittyvit muun maailman
kehityksen mukana. Kataja Basketilla on hyvin hallussa sosiaalinen media ja sen hyo-
dyntdminen, seké nettijulkaisut lehden muodossa. Fanisovellus voisi olla seuraava askel

digitaalisuuden maailmassa.
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Fanisovelluksen tekoa ajatellen kannattaa laatia tarkka suunnitelma, josta kdy ilmi 1.
kenelle on tekemissd sovellusta ja miksi, 2. ketkd ovat mahdollisia kéyttdjid ja minka
ikdisid he ovat, 3. milla tekniikoilla ja ohjelmilla sovellus tullaan tekemiin, seki 4. so-
velluksen teon aikatauluttaminen (etenkin suunnittelun esitutkimukseen kéytettava aika,
joka siséltdd vastaavanlaisiin sovelluksiin tutustumisen sekéd laadittujen kysymysten
vastausten etsimisen). Rakennekaaviota tehdessd kannattaa kéyttd4 valmiita puhelimen
muotoja ja painikkeita, silld niiden kdyttd vdhentdd tyomadrdd. Mitd monimutkaisempi
sovellus tulee olemaan, sitd useammin sité tulisi testata jo suunnitteluvaiheessa. Painik-
keiden tekstin ja ikonien ymmadrrettavyys tulisi miettid tarkoin ja testata henkil6illa.
Eniten apua suunnittelussa saa, kun jaksaa tehdd hyvén pohjavertailun vastaavanlaisista
sovelluksista, siis mitd kannattaa tehdd ja mitd muiden sovellusten kiyttdjat pyytavét

esimerkiksi sovelluksien kommenteissa.

Joukkueiden kannattaa teetittda fanisovellus, koska sen avulla voi lisdtd muun muassa
katsojamddrid, esimerkiksi tarjoamalla pelkdstddn sovelluksen kautta kayttdjille edulli-
sempia lippuja tai kausikortteja. Sovellukseen pystyy laittamaan myds yhteistyokump-
paneiden mainoksia. Fanit hy6tyvit eduista, joita he mahdollisesti saavat joukkueelta
sekd joukkueen yhteistyokumppaneilta. Sovelluksen kayttdjd hyotyy siitd, ettd hdn saa

kaiken tarvitsemansa ja haluamansa tiedon joukkueesta yhdestd ja samasta paikasta.

11 Pohdinta

OpinndytetyOsséni kédsittelin lyhyesti, miten hyvén fanisovelluksen saa aikaiseksi ja mi-
td toimenpiteitd se edellyttdd. Seuraavaksi mainitsen muutamia asioita, joita olisin kui-
tenkin voinut tehdé eri tavalla. Rakennekaaviota tehdesséni olisin voinut tehdd tausta-
tutkimuksen ensin kokonaisvaltaisesti lavitse, ja olisin voinut myds lukea mobiilisovel-
luksen suunnittelusta, jotta en olisi kommaéhtdnyt omiin virheisiini. Katajan faneilta olisi
ollut hyva kysyéd, mitd he kaipaisivat sovellukseen ja mitid Kataja Basket voisi mahdolli-
sesti tarjota faneille sovelluksen avulla. Nami kannattaa ottaa siind vaiheessa huomi-
oon, jos Kataja Basket aikoo joskus teetdttdd fanisovelluksen. Suunnittelun ohella ra-
kennekaavion kohtia pitéisi testata myds konkreettisesti puhelimen avulla, jotta suunnit-

telija saisi késityksen my®os siitd, ovatko kohdat toimivia kaytettavyydeltdan.
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Toimiviksi ratkaisuiksi rakennekaavion luomisessa osoittautui rakennekaavion tueksi
tekemaini taulukko, silld se oli varsin hyddyllinen tydviline sovellusten sisdllon tarkey-
den selvittdmisen kannalta. Taulukon avulla voi huomata mitd fanisovellukset sisiltavit
ja mitkd asiat ovat miltei joka sovelluksessa. Jatkotutkimuksia ajatellen voisi kuitenkin
kiinnittdd enemmén huomiota ulkomaisiin sovelluksiin ja niiden sisdllon tarkempaan
tarkasteluun. Ulkomaisia sovelluksia kannattaa tarkastella enemmaén, silld niistdkin voi
saada uusia ideoita suomalaisiin sovelluksiin. Opinndytety6td tehdessédni opin uusia
termejd ja millaista on suunnitella sovelluksen pohjaa. Huomasin, kuinka tirkedd on ai-

katauluttaa tekemistddn, varsinkin kun kaikesta pitdd ottaa yksin selvéa.
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Liite 2

Sovelluksen rakenteellinen osa.
Sovellusta kdyttdmailla saatavia alennuksia.

Sovelluksen asetuksia voi muuttaa ja niihin voi kdyttdja itse vaikuttaa, kuten tekstin
koko ja ilmoitusten saaminen.

Mahdollisuus keskustella muiden fanien kesken, jotka ovat ladanneet saman sovel-
luksen.

Kohta sovelluksessa mistd voi ladata faneille tarkoitettuja oheistuotteita, kuten taus-
takuvia tai “tarroja” puhelimessa oleviin kuviin liitettdvaksi.

Sovellus ohjaa joukkueen omaan verkkofanikauppaan.

Pelin eteneminen erd —eriltd, tapahtumat kirjataan pelissé ylos tilastointijarjestelmén
avulla ja ne tulevat niakyviin tekstind “livetapahtumina”.

Mistd kohdin heitot ovat menneet koriin sisdén ja mistd ohi, tissd ndkyy myos vas-
tustajan heitot.

Joukkueen esittely, pientd infoa joukkueesta.

Ohjaa Joukkueen omille nettisivuille.

Tarkempia tietoja kotipelikentéstd ja sen tarjoamista asioista katsojille.

Voi ddnestid kuka on ollut kuukauden paras pelaaja. Paras pelaaja palkitaan.

Lipunoston yhteydessd, katsojan paikkaa valittaessa 360° kamera on asetettu kysei-
selle valitulle paikalle antaakseen asiakkaalle parhaan mahdollisen mielikuvan va-
raamastaan paikasta.

Joukkueen logo on nédkyvissd sovellusta kéytettidessa.

Sovelluksen osaksi on asetettu pienikokoisia mainoksia, ne eivét valtaa koko néyt-
tO4.

Néyttdd mm. onko vessaan jonoja, kauan taytyy odottaa voidakseen ostaa esim.
hotdogin.

Ohjaa nettiin joukkueen sosiaalisiin median kanaviin.

Puhelimen omat painikkeet kdytdssa.
Nayttavit ottelun tilastot ottelu, ottelulta.
Pelaajista tietoa ns. pelaajakortit.

Joka pelissd on mahdollista ddnestdd oman joukkueen parasta pelaajaa.

Joukkueella on virallinen podcast -kanava.
Voi itse madrittdd milloin haluaa pdivittdd sovelluksen siséllon.

Monissa sovelluksissa timi on merkitty talon kuvalla tai etusivu tekstilld. Tdma vie
aloitusndkymaan.

Voi suodattaa esim. otteluaikataulun tiettyjen valintojen perusteella.

Avaa piilovalikon, mink4 avulla saa avattua uusia ndyton nakymii.
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Vie Kataja Basketin
nettisivuille.

Eurocup
24.2.2017
klo 18.30
Lahi Tapiola Areena
koti . vieras
liput
jaa
ilmoitukset "I
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Pois @ . Paalla

Tuvelia otteluita painaessa ndyttd jatkuu
samalla tavalla kuin mennyt ottelu.
Liput -painike vie nettisivulle.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec condimentum placerat
sapien, quis vehicula augue elementum
consectetur. Nulla facilisi. Cras eu accumsan
ipsum, interdum eleifend sem. Vivamus
bibendum justo ut mollis faucibus. Vivamus
tortor purus, feugiat venenatis dui in,
accumsan dignissim turpis. Vestibulum sit
amet sagittis odio. Praesent lacinia accumsan
blandit. Etiam auctor pellentesque tellus.
Donec cursus fringilla pretium. Nulla quis
quam ligula. Aenean nisl massa, rutrum at
dolor a, hendrerit malesuada arcu.
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Pelaajat

3 parasta

Joukkueen tilastot

Valmennusjohto

Pisteissa

Ajankohtaista uutista

Katajasta. Uutisia voi vaihtaa
nuolista tai hipaisemala oikealle
tai vasemmalle.

Vie Basket.fi Katajan

\4

Rion Brown

Ottelua kohden  17.9

Levypalloissa
Daniel Mullings

Ottelua kohden 7.4

Syotdissa
Teemu Rannikko

Ottelua kohden 7.2

Lajittele
| nimi| [numero| |pe|ipaikka
#1 Pelaajan nimi
#1 Pelaajan nimi
#1 Pelaajan nimi
Kansalaisuus
Kasvattiseura
Pituus
Paino
Pelipaikka
Pisteet Levypallot Syotot Tehokkuus
Keskiarvo 17.9 7.1 34 17.3
Ranking 4 15 17 12
Vahvuudet

Liikkuu nopeasti ja kdyttda suunnanvaihdoksia
hyodyksi hyokkayksessa erinomaisesti. Loistava
pelisilmd, yhden liikkeen edelld vastustajaa koko
ajan.

#1 Pelaajan nimi

Etunimi Sukunimi

Joukkueen tilastot

Etunimi Sukunimi

Valmennusjohto

Etunimi Sukunimi

Etunimi Sukunimi

3 parasta

% Ottelut 25

Onnnistumisprosentti

heitoissa
1p 69.7%
2p 54.2%
3p 36.3%

Hyokkayslevypallot 11.4
Puolustuslevypallot 28.6

Koriin johtaneet

syotot 19.4
Pisteet 87.2
tarkemmat
tilastot

joukkueen tilastoihin

Etunimi Sukunimi rooli

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec condimentum placerat
sapien, quis vehicula augue elementum
consectetur. Nulla facilisi. Cras eu accumsan
ipsum, interdum eleifend sem. Vivamus
bibendum justo ut mollis faucibus. Vivamus
tortor purus, feugiat venenatis dui in,
accumsan dignissim turpis. Vestibulum sit
amet sagittis odio. Praesent lacinia accumsan
blandit. Etiam auctor pellentesque tellus.
Donec cursus fringilla pretium. Nulla quis

Valitun pelaajan tiedot

Valitun valmentajan
tai taustajoukon tiedot
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Sarjataulukko

Asetukset

Automaattinen paivitys

Tekstin koko

lImoitukset

Korisliiga EuroCup Korisliiga EuroCup
EET EEET T
Sija  Joukkue O V/T PIST Sija  Joukkue O V/T PIST
1. Helsinki Seaguls 26 20/6 40 1. Joukkue 15 7/8 22
2. Salon Vilpas 27 20/7 40 2. Joukkue 15 7/8 22
3. Kauhajoen Karhu 28 18/10 36 3. Joukkue 15 7/8 22
4. Kataja Basket 25 17/8 34 4. Joukkue 15 7/8 22
5. Joukkue 15 7/8 22 5. Joukkue 15 7/8 22
6. Joukkue 15 7/8 22 6. Joukkue 15 7/8 22
7. Joukkue 15 7/8 22 7. Joukkue 15 7/8 22
8. Joukkue 15 7/8 22 8. Joukkue 15 7/8 22
9. Joukkue 15 7/8 22 9. Joukkue 15 7/8 22
10.  Joukkue 15 7/8 22 10.  Joukkue 15 7/8 22

OFF
15s
30s
Tmin

Uusi versio ladattavissa
Joukkueen uutisia
Ottelun alkaessa
Valiajalla

Ottelun paatyttaessa

Muistutus kaikista otteluista

| Ota yhteytta

versio 1.1

S B |

—=!

Pieni
Normaali
Suuri

Tama ohjaa nettiin
ennakkolipppu.com
-sivustolle josta voi
liittya Katajafaniksi

Areena

(e}

Liput paikan p&alta ja maksaminen

sapien, quis vehicula augue elementum
consectetur.

Kahvio ja hodarit

sapien, quis vehicula augue elementum
consectetur.
Arvat

sapien, quis vehicula augue elementum
consectetur.

Junnuille

Joensuun Kataja Fanit ry

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec condimentum placerat
sapien, quis vehicula augue elementum
consectetur. Nulla facilisi. Cras eu accumsan
ipsum, interdum eleifend sem. Vivamus
bibendum justo ut mollis faucibus. Vivamus
tortor purus, feugiat venenatis dui in,
accumsan dignissim turpis. Vestibulum sit
amet sagittis odio.

o T e I s |

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec condimentum placerat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec condimentum placerat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Donec condimentum placerat

< +—3~ Somessa

Kuva 1. Areenasta ja
sen parkkipaikoista
(zoomattavissa)

Kuva 2. Hallin sisalta,
mihin on merkitty missa
ovat vessat kahvio ja
uloskdynnit.

Osio sisaltaa tietoa

Areenan parkkipaikoista
seka mita Areenalla voi tehda
ottelun ollessa menossa.

Edut

Yhteiskumppaneiden tarjoamia
etuja, voi hyddyntaa vain
sovelluksen avulla.
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