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Tassa opinnaytetydssa tutkin tekodalya ja sen suhdetta urheiluun. Tekoaly on paljon uudempi
asia kuin urheilu, niin kuinka sen kehittyminen on muokannut urheilua? Ketka sitd hyédyntaa
ja milla eri tavoilla? Taméan tutkimuksen tarkoitus on vastata naihin kysymyksiin.

Opinnéaytetydn aiheen valitsemiseen vaikutti henkilokohtainen mielenkiintoni tekoélya ja
urheilua kohtaan. Tiesin jo kummastakin aiheesta jonkin verran ja halusin oppia niista lisaa.
Tiesin myos, etta urheilussa hyddynnetaan jo tekoalya ja etté ne sopivat hyvin yhteen
urheilusta saatavan datan maaran ansiosta.

Kyseessa on tutkielma, jossa yritdn selvittaa eri tapoja, kuinka tekodlya hyddynnetaan
yleisesti urheilussa. Tutkimusmateriaalina kaytin internetista lIoytamiani artikkeleita. Niista
valitsin mahdollisimman erilaisia ja mielenkiintoisia teksteja, jotta lukija saa mahdollisimman
laajan kuvan asiasta.

Aluksi tutkielmassani on tiiviisti tekoalyn perusteet, jotta kaikki lukijat saisivat tydstani
enemman irti. Sen jalkeen tutkitaan niita eri tapoja, kuinka ja ketk& hyddyntavat tekoalya talla
hetkelld. Sitten tutkitaan tekoalyn ja urheilun mahdollista tulevaisuutta ja lopuksi pohdin
tutkielman lopputulosta ja luotettavuutta.

Tutkielman paatelmaan kuuluu, etté tekoalya kaytetadn jo monilla eri tavoilla urheilussa.
Tekodly l6ytaa joitakin asioita, joita ihminen ei yksinkertaisesti voi huomata. Sen
hyodyntamisella saadaan kilpailuetua vastustajiin ja se on isossa kaytdssa varsinkin huippu-
urheilijoilla. Tekoélyn hyédyntaminen urheilussa tulee kasvamaan tulevaisuudessa
teknologioiden kehittymisen myo6ta, ja siitd hyotyvat urheilijat kuten myds sen katsojat.
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1 Johdanto

Urheilussa menestyminen vaatii entistd enemman. Kilpailu on entistd kovempaa ja
tasoerot pienenevét. Joten jokainen etu, jonka voi saada kilpailijaan ndhden on tarkea.
Tama opinnaytetyt kasittelee tekodlyn antamia hyotyja urheilijoille ja joukkueille. Urheilu
on myos bisnes, joka taistelee muita urheilulajeja vastaan katsojista ja kuluttajista.
Tekodly voi tuoda urheilua katsoville kuluttajille viihdearvoa, joka tuo enemman katsojia
urheilun pariin ja viihdyttdmaan vanhoja faneja entistéd paremmin. TA&méan ovat jo isoimmat
urheiluliigat huomanneet ja kayttavat tekoalyd monipuolisemmin kehittadkseen katsojien

urheilukokemuksia.

Maailmassa on vain muutamia asioita, mita ei voi maarittaa. Kaikkea mita voidaan
maarittda, voidaan myds ennustaa data-analytiikan ja tekodlyn avulla. Urheilun
maailmassa on runsaasti mitattavia asioita, joten se on ihanteellinen ympéristo tekoalyn
hyédyntamiseen. Tekoalyn lisdantynyt hyddyntaminen urheilussa on saavuttanut
positiivisia vaikutuksia ja sen takia se jatkaa tunkeutumista urheilun maailmaan. (Joshi
2019)

Taman opinnaytetydn tarkoituksena on tarkastella tekoalya ja sen hyddyntamista
urheilussa. Lahteina kaytin ajankohtaisia uutisia, kirjoitelmia ja naiden palveluiden
tarjoajia, jotka koskivat tekodlya ja urheilua. Tarkoituksena oli etsia erilaisia tapoja
tekoalyn hyddyntamista urheilun parissa. Saadusta materiaalista koostettiin
tamanhetkinen tilanne, kuinka tekodaly ja urheilu ovat yhteydessa. Tutkimuksessa on

tarkoitus saada vastauksia seuraaviin kysymyksiin.

Tutkimuskysymyksina opinnaytetydssa ovat:

1. Miten, miksi ja ketka hyddyntavat tekodalya urheilussa?
2. Mita tekoalyn ansiosta saatava tieto on?

3. Miten tekoalylla saatavalla tiedolla saadaan kilpailuetua kilpailijoihin?

Aihe kiinnostaa minua henkilokohtaisen mielenkiintoni urheilua ja teknologiaan kohtaan.
Haluan tutkia, ketké ovat jo kayttaneet resurssejaan tekoalyn hyédyntamiseen. Itse
vakaasti uskon, etta ne ketka pystyvat aikaisin hydédyntamaan tekodlya, saavat etumatkaa
muihin kilpailijoihin. Tutkimus on ajankohtainen, koska monet ovat alkaneet juuri

kayttamaan erilaisilla tavoilla tekoalya urheilussa ja sen kehitys on nopeassa nousussa.



Uskon, etté opinnaytetyon tuloksista hyotyvat kaikki, jotka eivét tieda tekoalysta paljoa ja
jotka eivat ole perehtynyt sen ja urheilun valiseen suhteeseen. Ty on hyddyllinen heille,
jotka haluavat tietd&d, miten eri tavoilla ja ketka tekoalya hyodyntaa yleisesti urheilussa.
Silla on monia eri kdyttétarkoituksia urheilussa ja tassa tyossa yritan kartoittaa sitd. Tyo
hyodyttaa myads niitd, jotka haluavat suuntaa, mihin tekoalyn ja urheilun yhteisty6 on

luultavammin matkalla.



2 Tekoaly

Tekodly (Artificial Intelligence, Al) on tietokone tai tietokoneohjelma, joka pystyy
jaljittelemaan inhimillista paattelya. Termia kaytetaan melkein kaikista koneoppimisen
perustuvista ratkaisuista, joissa tietokone tai tietokoneohjelma perustaa ratkaisunsa
edistyneeseen analytiikkaan. Kaytanndssa sen tarkoitus on yrittdd matkia ihmisen
tajuntaa ja suorittaa tehtévia niin kuin ihminen. Eli tietokoneen tai ohjelman kykya oppia,
ajatella ja tehda omia ratkaisuja. (Randén 2017.)

Tekoaly on tuomassa suuria muutoksia tekniikan aloille, missa sitd voidaan toteuttaa
automatisoimaan jarjestelmia entista tehokkaammiksi ja suorituskykyisemmiksi. Sita
kaytetdan jo useilla aloilla eri tarkoituksiin ja se on yksi neljannen teollisen
vallankumouksen pilareista. Tekoalyn kaytto on rajussa nousussa ja pelkastaan
seitsemassa vuodessa sen liikkevaihto on ennustettu nousevan 15 kertaiseksi. (Cogito
Tech LLC 2019; Sahun E, Riocerezo G 2018)

Artificial intelligence market revenue worldwide 2016-2025
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Kuvio 1. Havainnointikuva tekoélyn arvioidusta liikevaihdon kasvusta. (Sahun E,
Riocerezo G 2018)



2.1 Vahvaja heikko tekoaly

Tekoaly on jaettu muodon mukaan kahteen kategoriaan, vahvaan tekoalyyn (Strong Al) ja
heikkoon tekoédlyyn (Weak Al, Narrow Al). Vahvassa tekoélyssa kone pystyy ajattelemaan
itsendisesti samaan tapaan kuin ihminen. Silla myds viitataan koneen kykya kehittaa
itselleen oma tietoisuus. Vahvaa tekodlya ei ole viela pystytty kehittdmaan, vaikka
olemassa on jo kdynnissa monia tutkimusprosesseja sen kehittamiseksi. Nykypaivan
kehittyneimmatkin tekodlyratkaisut ovat kaukana vahvasta tekoalysta. Vahvan tekoalyn
kehittamisen yhteydessa puhutaan myo6s superalysta. Siihen johtaisi teknologinen
singulariteetti, jossa ihminen kehittaisi itseaéan alykkdadmman jarjestelman, joka pystyisi
tekemaan saman ja niin edelleen. Loppujen lopuksi se lahtisi hallinnasta, emmeka& voisi

mitenkaan ennakoida tulevaa. (Randén 2017; Skycode Oy)

Heikoksi tekodalyksi kutsutaan meidan nykypaivamme tekoalyratkaisuja. Hyva esimerkki
heikosta tekoalysta on shakkiohjelma. Sen jokainen siirto perustuu ennalta annettuihin
kaskyihin, joiden mukaan se tekee siirtonsa. Se ei tieda itse shakista mitdén, vaan tekee
analyysinsa ja siirtonsa sen logiikan mukaan, mité sille on ohjelmoitu. Se ei osaa itse

arvioida siirtojensa hyvyytta. (Skycode Oy)

2.2 Koneoppiminen

Koneoppiminen (Machine Learning, ML) on tekodlyn osa-alue. Se on niin keskeinen
kasite, ettd termid kaytetaan valilla synonyymina tekodlylle, vaikka koneoppiminen on
kasitteena kattavampi. Sen tarkoitus on saada ohjelmisto itsendisesti paattymaan
haluttuun lopputulokseen ilman algoritmia. Koneoppimisen ero tekoédlyyn on, etta
koneoppimisen avulla ei tahdata ihmisen alykkaaseen kaytokseen, vaan loytamaan isosta
maarasta dataa sadnndnmukaisuudet, joita ihminen ei l6ytaisi. Kaupallisessa kaytdssa
sitd hyddynnetaan tuotantoprossien tehostamisessa ja paatdksenteon tukena. (Randén
2017)

Koneoppiminen on jaettu kolmeen alakategoriaan; ohjattu oppiminen, ohjaamaton
oppiminen ja vahvistusoppiminen. Usein koneoppimisen ongelmissa on vain yksi oikea
vastaus. Ohjatussa oppimisessa koneelle annetaan syoéte ja oikea ratkaisu opetusdatasta.
Ohjaamattomassa oppimisessa kone ei saa oikeita vastauksia, vaan se paattelee ne

datan sadannonmukaisuuksien perusteella. Viimeisena vahvistusoppimisessa kone ei



vielakdan saa oikeita vastauksia, vaan sille annetaan palautetta, kuinka onnistuneesti se

toimi. (ite wiki Oy)

2.3 Syvaoppiminen

Syvéaoppiminen (Deep Learning) on koneoppimisen tekniikka, joka opettaa tietokonetta
esimerkilla. Siina tietokonemalli oppii suorittamaan luokitustditd suoraan kuvista, tekstista
tai danestd. Syvan oppimisen mallit voivat saavuttaa huipputarkkuuden, ylittdéen
inhimillisen suorituksen. Kyseiset mallit koulutetaan kayttamalla suurta maaraa merkittya
dataa ja hermoverkkoarkkitehtuuria, jotka sisaltdvéat monia kerroksia. Merkityn datan
lisaksi syvaoppiminen vaatii huomattavaa laskentatehoa. (The MathWorks)

Syvaoppiminen suorittaa "paasta paahan -oppimista”, jossa sille annetaan raakatietoja ja
suoritettavia tehtavia. Se sitten oppii tekemé&an annetut tehtavat automaattisesti.
Syvaoppimisen verkostojen isona etuna on se, etta ne kehittyvat entisestaan, mita

enemman dataa kaytetaan. (The MathWorks)

Syvaoppimista kaytetadn monilla aloilla eri tehtaviin. Itseajavissa autoissa sita kaytetaan
esineiden ja ihmisten tunnistamiseen. Laaketieteellisessa tutkimuksessa sita kaytetaan
havaitsemaan automaattisesti syépasoluja, kun taas elektroniikassa syvaoppimista

hyédynnetdan automaattisen kuulemisen ja puheen kaantadmisessa. (The MathwWorks)



Artificial
Intelligence

Machine
Learning

Deep Learning

Kuvio 1. Visualisointi tekoalyn, koneoppimisen ja syvaoppimisen valisesta suhteesta
(Wu J 2019)



3 Tiedon kerddminen ja hyddyntaminen tekoalyn avulla urheilussa

Urheiluteollisuus on sosiaalinen ilmid, jonka muodostaa lukuiset kokonaisuudet ympari
maailmaa. A.T Kearneyn tutkimuksen mukaan maailmanlaajuiset urheilumarkkinat olivat
vuonna 2019 arvoltaan 480—620 miljardia dollaria. Urheiluteollisuus kasvaa nopeasti
kovalla kilpailuvoimalla ja silla on nékyvissa lupaava tulevaisuus. (Qara 2019)

Vield viisi vuotta sitten tekodly oli harvinainen néky, mutta nykydén se konenadn kanssa
ovat ldyténeet tiensa erilaisiin urheilulajeihin. (Sennaar K 2019.) Se on alkanut herattaa
mielenkiintoisia kysymyksia koskien tekodlyn sdanndsten tarpeesta ja valtavien
tietomaarien lopullisista omistajista. (Silkin L 2019) Taman osion on tarkoitus kertoa, miten

ja ketka niita valtavia tietomaaria keraavat.

3.1 Puettava teknologia

Puettavien teknologioiden markkinat kasvavat tasaisesti. Vuonna 2017 lahetettiin noin 115
miljoonaa laitetta, mika oli 10,3 prosenttia enemman kuin vuonna 2016. Niista tulee koko
ajan parempia; lisatyt toiminnallisuudet, kevyemmat ja vahemman tilaa vievat laitteistot,
parannetut kayttdjakokemukset ja paremmat yhteydet. Edellisiin mainittuihin paranuksiin
lisattyna monet puettavista teknologioista luottavat tekoalyn tehostamiin alykkaisiin

apulaisiin, mika vie ne uudelle tasolle. (Lazarevich K 2018)

Tekodalya hyddyntavia puettavia tekniikoita on moneen eri tarkoitukseen. Esimerkiksi
alykellot ja urheiluvydt ovat tehty yksiléurheilijoille, jotka haluavat pitaa lukua omista
harjoituksistaan. Joukkueurheilussa seurat ja liigat kayttavat GPS-teknologioita, jotka
mittaavat sijaintia ja nopeuksia joko pelaajien suorituksien seuraamiseen tai ilmoittamaan

erilaisia tietoja viihdyttadkseen katsojia. (Techogym; Valle C)



Kuvio 2. Jalkapallossa kaytettava GPS-sensoriliivi, jolla mitataan pelaajan eri tietoja.
(Valle C)

3.1.1 Yksilourheilu

Puettava teknologia antaa yksittdiselle urheilijalle mahdollisuuden kehittda monia eri
urheilun osa-alueita ja lopullista suoritusta. Ne mittaavat suoraan fysiologiset palautteet
esimerkiksi sykkeestd, hengitysnopeudesta ja asennoista. Niitd voidaan kayttaa toistensa
parametreind ja mitata vaikka hyppykorkeutta, rajahtavyytta taikka huippuvoimaa.
Kerattyjen tietojen avulla urheilijat voivat koota tekoélysovellusten avulla tietoja, joilla he

voivat kehittdd omaa tekemistaan. (Silkin L 2019)

Esimerkiksi tenniksessa valmentajat antavat neuvoja, miten parantaa heidan asentoansa,
huomata virheita ja tehottomuuksia katsoessaan pelia. Niiden perusteella he ovat tehneet
paatoksensa, minkalaisia tavoitteita antaa pelaajillensa. Puettavat teknologiat voivat
tarjota uusia tarkeita tietoja kuten sykkeen ja liikkeen, mitad valmentajat eivat ole
aikaisemmin pystyneet mittaamaan. Myds ranteeseen pistettava laite lukee erilaisia
likekuvioita ja kertoo, miten rystylyonti eroaa kAmmenlyonnista. Naihin lukemiin
vaikuttavat monet eri muuttujat, esimerkiksi miten pelaaja pitdé kiinni mailastaan tai miten

laitetta pidetddn. (Mashinchi J)



Lenkkeilyyn on kehitetty tekoalysovelluksia parantamaan juoksurutiineja kayttamalla
suoritusanalytiikkaa. Esimerkiksi Sensoria Fitnessin "Mara tekoalyvalmentaja” tarjoaa
reaaliaikaista, kaytannollisia aanellisia ja visuaalisia mittareita, jotka helpottavat
parantamaan suoritusta ja vahentavat mahdollisia loukkaantumisia. Tekoalyvalmentaja
piristaa kayttajad motivaation yllapitamiseen ja muistuttaa jos juoksu muuttuu
maadritettyjen asetuksien ulkopuolelle. Se ei pelkastaan kerro kuinka pitkéalle ja kuinka
nopeasti kayttaja juoksee, vaan myds juoksun laadusta. (Lazarevich K 2018)

Game Your Game- yhtio keksi, kuinka hyddyntaa puettavaa teknologiaa ja tekoalya
golfissa. He kehittivdt GAME GOLF-sovelluksen, joka toimii kayttajan henkilokohtaisena
Cadiena eli mailapoikana. Alykas mailapoika kayttaa tekoadlya tekemaan kayttajallensa
tietopohjaisia paattksia pelatessansa golfia. Se on niin kuin kayttajalla olisi mailapoika,
joka ottaa huomioon jokaisen lyénnin, jonka kayttdja on ennen lyonyt, tietdd hanen
taipumuksensa, tietda radat ja ottaa myds huomioon saan, ennen kuin tekee

suosituksensa. (Lazarevich K 2018)

3.1.2 Joukkueurheilu

Joukkueurheilussa valmentajien on vaikeampaa tarkkailla pelaajiaan, koska niita on
kentélla monta kerrallaan. Sen takia yha enemman joukkueista haluaa luottaa
koneoppimiseen, vaikka kaikki eivat ole valmiita luottamaan algoritmeihin ja koneisiin.
Mutta luontaiset ennakkoluulot ja ihmisen muistin heikkous tarkoittavat, ettéa ihmisen aivot
ovat tehoton tydkalu nain monimutkaisten asioiden prosessointiin. Varsinkin otteluiden
aikana, jolloin siihen ei ole paljoa aikaa. Joukkueurheilussa puettavien teknologioiden
ansiosta valmentajat ja managerit saavat nopeasti pelaajista tietoa, joiden avulla voidaan
tehda tarkeita ratkaisuja. (Latheef N 2017)

Jalkapallossa puettavan teknologian keraamista tiedoista, kuten pelaajien tarkeista
tilastoista ja harjoittelun ja pelipaivan liikkeista, analysoidaan ja tehdddn muutoksia
pelaajien suorituksiin ja yhteisen strategian kehittamiseksi. Valmentajilla on paasy moniin
tietoihin, kuten pelaajien juoksunopeuteen ja -matkaan ja heidan vasymys- ja
nestehukkatasoihinsa reaaliajassa seké ottelun jalkeen. Nama tiedot antavat valmentajille
mahdollisuuden havaita heikommat ja vahvemmat pelaajat ja heidan fyysisen tilansa
tukeakseen paatoksia, ketka kannattaa ottaa vaihtoon ottelun aikana ja ketka kannattaa

pitédd vaihdossa. Tutkimalla pelimalleja ja pelaajien liikkeita, valmentajat voivat muutella
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pelistrategioita hyddyntaen eri pelaajien vahvuuksia ja korvatakseen toisien pelaajien
heikkouksia parantaen joukkueen yleista suoritusta. Ajan my6téa valmentajat voivat tutkia
dataan perustuvien paatoksien ja strategioiden vaikutuksia pelaaja- ja joukkuetuloksiin
analysoimalla pelaajatietojen muutosta. (Latheef N 2017)

Portugalilainen karkijalkapalloseura S.L Benfica lyo rahoiksi pelaajien yksityiskohtaisesta
huolehtimisesta, treenaamisesta ja myymisesta. Jalkapallossa on aina vaihdettu ja myyty
pelaajia, mutta Benfica on vienyt sen uudelle tasolle. Seura ostaa nuoria lupauksia ja
kayttamalla kehittynytta teknologiaa ja tietotiedettd, he kehittavat pelaajien terveytta ja
suoritustasoa. Sen jalkeen pelaajat myydaan eteenpdin isoilla rahasummilla, jopa 10- tai
20- kertaisilla summilla. Prosessi toimii siten, etta koneoppimista ja ennustavaa
analysointia syotetdan Microsoft Azureen. Ne yhdistettynd Benfican tietotieteilijéihin ja
kouluttajien kokemuksiin, jokainen pelaaja saa oman harjoitusjarjestelman. Niissa
pelaajien heikkoudet tasoitetaan, vahvuuksia lisataan ja loukkaantumismahdollisuudet
minimoidaan. (Latheef N 2017)

Puettava teknologia auttaa valmentajatiimeja Ioytamaan syvempia analyyseja
potentiaalisista uusista pelaajista. Pelaajien suorituksissa oli ennen alueita, joita ei ollut
mahdollista tutkia ihmisten luonnollisten rajoitteiden takia. Puettavat teknologiat tekevét
tallaisten tiedon saamisen ja tallentamisen mahdolliseksi ja silla tavoin helpottaa pelaajien

varvaamista. (Batavia M 2019)

Teknologian kehitys helpottaa joukkueita analysoimaan puettavien teknologien
sensoreista saatavaa tietoa. Talla saadulla tiedolla voi mitata pelaajien tekeman tyon ja
nahda tulokset konkreettisesti. Naiden tietojen tarjoaminen pelaajille voi kertoa, mita
tarvitaan huipulla pelaamiseen ja taas auttaa valmentajia tekemaan positiivisia muutoksia
viikoittaisiin harjoitteluihin. Puettava tekodaly tarjoaa joukkueille valtavia tietomaaria, mutta

tarkeinta on se, miten sitd hyddynnetaan. (Smith N 2016)

3.1.3 Loukkaantumisten ennustamiset ja ehkaisyt

Urheilussa loukkaantumiset ovat aina ennen olleet ennalta arvaamattomia. Mutta kun
alettiin kayttAmaan puettavaa- ja videoteknologiaa, loukkaantumisia alettiin pystymaan
ennustamaan ja jopa ehkaisemaan. Esimerkiksi aivotardhdykset ovat olleet isoina
puheenaiheena jo jonkun aikaa ja nyt tAman uuden teknologian ansiosta naita ikavia

tapahtumia voidaan harventaa. Tekodly mahdollistaa jatkuvan seurannan ja se varmistaa,
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ettd aivotarahdykset voidaan estaa ja hoitaa, jos ne ovat tapahtumassa. Naita
teknologioita tarjoavat yritykset ehkaisevat loukkaantumisia kolmessa vaiheessa. (Cain J
2019)

Kerdamalla tietoa harjoittelun aikana teknologian avulla.

2. Eri urheilijoiden loukkaantumisen riskin tunnistaminen kuvantunnistamisen
(Pattern Recognition) avulla.

3. Suosittelemalla valmentajien ja laédkarien tekemaan muutoksia kentalla riskien

vahentamiseksi.

Zone7 vaittaé heidan jarjestelmansa vahentavan loukkaantumisia 75 %. Tiedot liitettyna
heidan tekniikkaansa pystyvat mittaamaan, milloin urheilija on saavuttanut rajansa ja on
mahdollisesti vaarassa loukkaantua. Sen ansiosta harjoitustiimi voi mukauttaa harjoittelun
tilanteeseen sopivaksi. Tama myds vahentaé valmentajien ja 1adkarien taakkaa jokaisen

pelaajan paivittaisesta tarkistuksesta. (Cain J 2019)

Monet Iso-Britannian rugbyseurat ovat ottaneet kayttoon tekniikan, missa pelaajien
varusteissa olkapaiden valissa ovat GPS-jaljittimet, jotka voivat mitata matkaa ja nopeutta
harjoittelujen ja pelien aikana. Tama tekniikka pystyy valvomaan rasitusta, mik& on
tarke&a varsinkin painavimmille rugbypelaajille. He yleensa huomaavat silloin, kun he ovat
juosseet tietyn matkan viikossa, etta akillesjanne on vaarassa tulehtua. Silloin on hyva

pitédd taukoa ja minimoida loukkaantumisen riskit. (Smith N 2016)

3.2 Lahetys

Urheilun lahettaminen katsojille on erittdin monimutkainen prosessi ja siina pienet virheet
voivat maksaa miljoonia dollareita. Tekoalyn kehityksen ansiosta, suurimmista hankalista
lahetyksen valikasista voidaan paasta eroon. Monet alykamerat voivat automaattisesti
analysoida, huomata ja suorittaa urheilun l&hettdmisen tehtavia. Esimerkiksi Hawk-Eye on
kehittanyt urheilussa kaytettavan kuvankasittelytekniikan, jonka avulla palloja voidaan
seurata millimetrin tarkkuudella. Taméa tekniikka yhdistettyna alykkaaseen videotoistoon,
jakeluohjelmistoon ja grafiikka-alustaan tuottaa useita uusia palveluita, jotka mullistavat
urheilua. (Porwal A 2020)

Tekoalyn hyddyntdmisestd voidaan saavuttaa monia muita etuja urheilun lahettamisessa.

NHL (National Hockey League) on kayttanyt vuosia kehittddkseen kiekon ja pelaajien
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seurantajarjestelmaé kaikkiin 31:en areenaan. Kiekkojen ja pelaajien anturit lahettavat
signaaleja luomalla miljoonia datapisteita ja kasoittain reaaliaikaista tietoa. Sen
tarkoituksena on rikastaa TV-lahetyksia hairitsematta pelia. Tama antaisi enemman irti
urheilusta isoimmille faneille ja samalla vetéisi puoleensa satunnaisia katsojia. NHL teki
talla kaudella (2019) kyseisella teknologialla harjoituksen All-Stars-ottelussa. Siind
pelaajien nimet seurasivat liikkeitd kaukalossa, antoivat aikoja vaihtojen pituudesta,
luistelunopeudesta ja luistellusta matkasta. Nayton alaosassa oli naamakuvat jokaisesta
pelaajasta, jotka olivat silloin jaalla, helpottaen pelaajien seuraamista. Myos kiekon
likkuessa sen peraan tehtiin harmaa jalki nayttaen kiekon reitti (Kuvio 2). (Cotsonika N
2019)

2019 NHLALL-STAR GAME - SEMIFINAL o e
rew IVE I \ WE W, YOUR FEEDB
(e~ CENTRAES 7~ PACIIC 1 T Ause | ey &I

PATRICK KANE

SHIFTTIME: 0:44
TOTALTIME: 3:14
SHIFTS: 4
SPEED (MPH): 13.7 MPH

GAME DISTANCE (FT): 2,936 FT

BIFicg |

Blake Wheeler Patrick Kane Miro Heiskanen Brent Burns Joe Pavelski Johnny Gaudreau
0:44 0:44 0:44 0:44 0:44 0:44 )

Kuvio 2. NHL:&n lahettamaa kuvaa, jossa he testasivat uutta tekniikkaansa. (Cotsonika N
2019)

Mainostaminen on myos isossa osassa urheilun [ahettdmisessa. Yleensa katsojat
haluavat ohittaa mainokset, mutta tekoaly voi tarjota syvempaa ymmarrysta, joiden avulla
voidaan tarjota kohdistetumpia ja houkuttelevampia mainoksia. Mainosten strateginen
sijoittelu voi puolestaan auttaa urheilulahetyksien lahettdjid kommunikoimaan yleison
kanssa ja keraamaa tietoja, joita yritykset voivat hyddyntaa markkinointiin. (Tata Elxsi
2018). IBM:an David Clevingerin mukaan tekodlyn ennakoiva analyysi pystyy lopulta
tunnistamaan mallit, milloin pelissa on kaynnissa mielenkiintoisimmat tapahtumat. Silloin
mainostajat ja liigat voivat hyodyntaa sitéd saadakseen suurimman hyédyn mainoksistaan
irti. (Lewis L 2017)
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Mainokset, joita nAemme urheilutapahtumissa, ovat nédhty ympéri maailmaa samana.
Liséatty todellisuus (Augmented Reality, AR) voi muuttaa tAman ja tuoda liséaa rahaa
kohdennettujen mainoksien muodossa. Kayttamalla lisattya todellisuutta ja tekodlya
voidaan nayttaa valittuja eri mainoksia eri puolella maailmaa (Kuvio 3). (Porwal A 2020)

Kuvio 3. Kuvaa jalkapallolahetyksestd, missa mainokset muuttuvat lahetyksen katsomisen

sijainnin mukaan. (Porwal A 2020)

Tekodly on tulossa kertomaan urheilutarinoita. Mutta ei pelkastaan kirjoittajien
syrjayttamiseksi, vaan sen avulla esimerkiksi Reuters on nayttanyt, kuinka se voi parantaa
uutisien laajuutta ja henkilokohtaistamista. Se on kehittdnyt yhteistydssa Synthesian
kanssa uuden jarjestelmén valjastamaan tekodlya syntetisoimaan uutostoimittajien
aikaisemmat materiaalit taysin uusiksi lahetyksiksi. Naita tekoalyn avulla tehtyja
urheiluraportteja hadin tuskin erottaa aidoista l&ahetyksistd. Tama on vasta prototyyppi,
mutta mahdollisesti tulevaisuudessa voi saada videollisia tekoalyn juonnettavia otteluita

ympéri maailmaa. (Chandler S 2020)

13



3.3 Tekoalyn tehostama analytiikka

Silloin kun NBA:n (National Basketball League) joukkue Golden State Warriors paatti
suosia kolmen pisteen heittoja kahden pisteen heittojen sijaan vuonna 2016,
voittostrategia jarisytti koko ammattilaiskoripalloa. TAma oli dataan perustettu paatds, joka
perustui suuremman pistemaaran todennakoisyyteen. Urheiluanalytiikat ovat prosesseja,
jotka tunnistavat ja hankkivat tiedon ja nakemyksen pelaajien suorituksista perustuen
useisiin tietolahteisiin. Naista kehittyneista analyyseistd saadaan hyddyllisid uusia
syvempia ymmarryksia, joita voidaan hyddyntda. (Synced 2018; Latheef N 2017) Naihin

kuuluvat:

e Ottelun lopputuloksen ennustaminen

e Joukkueiden tai yksittiisten pelaajien suorituksen ennustaminen
e Strategioiden rakentaminen tuleviin otteluihin

e Pelaajan arvon arvioiminen

e Pelaajien yhdistdminen eri sponsoreille ja bréandeille

Naihin analyyttisien tyokalujen kayttoon liittyy kuitenkin haittapuolia, minka takia kaikki
eivat niitd hyddynna. Ensinnakin niiden kayttdédn kuuluu hinta, minka takia jotkut eivat nae
sita tarpeelliseksi sijoitukseksi. Toinen ongelma on monimutkaisten analyyttisten keinojen

selittdminen valmentajille heidan ymmartavalla tavalla. (Latheef N 2017)

Kanadalainen startup yritys ICEBERG tekee tekodlyalgoritmeja liittyen jaékiekkoon. He
asentavat kolme FLIR-lampokameraa ympéri kaukaloa ennen jokaisen pelin alkua.
Kameroiden keinotekoiset hermoverkot ovat kehitetty tunnistamaan kaikki liilkkuvat
kohteet jaan pinnalla. Siihen kuuluu 12 pelaaja, jotka ovat luokiteltu pelipaidan varin
mukaan, jaalla olevat tuomarit ja kiekko, joka voi liikkua jopa 160 km/h. Aikaisemmin
tietoaineistolla koulutetut tietokonenékbalgoritmit tunnistavat jokaisen pelaajan joka
kulmasta pelinumeron perusteella. Seuraamalla pelaajien ja kiekon liikkumista 10 kertaa
sekunnissa, 60 minuutin peli tuottaa noin miljoona datapistetta. Algoritmien avulla voidaan
tallentaa syotot, taklaukset, kiekonmenetykset, kiekonriistot, laukaukset ja maalit. Tekoaly
seuraa yhteensa 500 erilaista tietoa, jotka vastaavat pelaajien ja joukkueiden
kayttaytymista. Niista sitten |0ytyy tilastollisia viittauksia, joita fanit tai valmentajat eivat

muuten nakisi. (Synced 2018)
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Kuvio 4. ICEBERG:in ottamaa analytiikkaa visuaalisessa muodossa. (Synced 2018)

Yrityksen perustaja Alex Matynov sanoo, ettd suunnilleen 40 % kaikista pelien
lopputuloksista on tuuria, mutta loput 60 % on ennustettavissa. Sita he yrittavat tehda,
ennustaa mika ei ole sattumaa. Han sanoo, etta he eivat yrita syrjayttdd valmentajia, vaan
antamassa joukkueille edun. Se tekee jadkiekosta enemman alyllisen pelin. (Synced
2018)

Tekodlyn tuomat analytiikat ovat mullistaneet kuinka urheiluseurat arvioivat suorituskykya
ja kuinka pelaajat suorittavat paivittiista toimintaansa. Yritykset yrittavat kayttaa
hyvakseen lisdaantynytta tietoa ja kehittddkseen tapoja antamaan joukkueellensa
kilpailuetua kilpailijoihinsa. Nykyaan valmentajat ja kykyjenetsijat tarvitsevat naita uusia

taitoja vanhojen taitojensa liséksi. (Karpovich T 2020)

3.4 Ottelutuloksien ennustaminen

Urheilussa vedonlydnti on ollut jo kauan olemassa. 2000 vuotta sitten Kreikassa ly6tiin
vetoa Colosseumin gladiaattoriotteluiden voittajista. Siité lahtien kiinnostus tulevien

urheilutuloksien ennustamiseen on noussut niin paljon, ettd vuonna 2017 urheilun
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uhkapeliteollisuuden markkinat on arvioitu olevan 104,31 miljardia dollaria ja vuonna 2024
nousevan 155,49 miljardiin dollariin (O Connell 2019). Se selittdakin, miksi halutaan
tietédd, miten urheilutulokset paatyvat etukateen. Ihmisilla on rajoitteita, kun he yrittavat
kasitelld isoa maaraa informaatiota. Urheilusta tulee nykyaan niin paljon dataa, etté sen
kasittelyyn kannattaa kayttaa tekoalya apuna. Tekoaly on muuttamassa, kuinka
urheilutulosien ennustaminen tullaan nakemaéan. (Fialho G, Manhaes A, Taxeira J, 2019)

Monet ihmiset ja yhtiot kayttavat jo tekoalya urheilutuloksien ennustamiseen. Monissa
urheilulajeissa on monia ominaisia piirteita, jotka ovat suoraan yhteydessa
lopputulokseen. Ihmisen on vaikea ottaa ne kaikki huomioon ja ennustaa lopputulos
hyvalla tarkkuudella. Sen takia tarvitaan korkean suorituskyvyn tekniikkaa kasittelemé&an
tietoja, jossa tekodly on loistava. Taman tekniikan kehitys mahdollistaa suuren maaran
datan kasittelyn, joka johtaa hyodyllisiin johtopaatdksiin. Oikeilla tietokokonaisuuksilla ja
tietyilla tekniikoilla urheilutuloksien ennustaminen on mahdollista jopa tarkemmin, mihin

asiantuntijat pystyvat. (Fialho G, Manhaes A, Taxeira J, 2019)

Kriketissa koneoppimisalgoritmeja voidaan kayttda tunnistamaan monimutkaisia, mutta
merkityksellisia kuvioita datasta, minka ansiosta pystyy ennustamaan pelin tulevia
tapahtumia. Siina kaytetaan tietoja ensimmaisesta vuoroparista ja sitten tehdaan malleja
edellisista otteluista joukkueiden vélilta ja sen ansiosta voidaan tehda ennustuksia
seuraavaan vuoropariin. Toisen sovelluksen WASP:in (Winning and Scoring Prediction)
avulla yritetaan ennustaa lopulliset pisteet ensimmaisessa vuoroparissa ja arvioida

jahtaavan joukkueen todennakdisyytta voittaa toisessa vuoroparissa. (Latheef N 2017)

Kun yh& useammassa paikassa urheiluun liittyva uhkapelaaminen laillistuu, tekoaly-
yritykset ovat valmiina jattamaan jalkensa urheiluvedonlyontiin. Esimerkiksi Monster
Roster vaittaa, ettéd heidan algoritmillansa on alan "suurin tuotto sijoitetusta paaomasta”,
mink& mahdollistaa koneoppiminen ja tekoaly, mitka seuraavat jatkuvasti pelaajia kaikissa
ammattilaisurheilulajeissa kausien lapi. WCS Sportsilla on erilainen bisnesmalli, jossa se
kayttaa tekoalya ja koneoppimista urheilussa videosisallén luomiseen yksinkertaistetulla ja
automatisoidulla tavalla. Sita voidaan kayttaa otteluiden kohokohtien lahettamiseen ja
levittdmiseen sosiaalisessa mediassa. Eli kaytanndssa laittamaan tietokoneen auttamaan
tunnistamaan urheilun upeita hetkia. Tietojen ja kohokohtien saapumisien nopeuden
ansiosta se kannustaa fania lydmaan panoksen seuraavasta pelin sisélla tapahtuvasta
tapahtumasta. (O Connell 2019)

Siita ei ole epailystakaan, etta tekoalyn kayttd urheilussa tekee ottelutuloksien

ennustamisesta varmempaa ja luotettavampaa. Mutta vaikka kuinka yritAmme tuoda
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ennustettavuutta ja varmuutta urheiluun, siella tulee aina yllatyksellisia tapahtumia,
johtuen inhimillisista elementeista. Se tekee urheilusta niin jannittavaa ja kiehtovaa. (Joshi
N 2019)

3.5 E-urheilu

E-urheilu on tullut tdnne jaddakseen ja kilpailemaan katsojista perinteisen urheilun
kanssa. Sen markkinat oli vuonna 2019 noin miljardi dollaria ja sen ennustetaan
saavuttavan 1,8 miljardia dollaria vuoteen 2022 mennessa (Ozer B 2019). Tasta kiitos
kuuluu lajin maailmanlaajuiselle lisdéntyvalle tietoisuudelle, yhd useampien alustojen
tarjonnalle, liikevoiton kasvulle ja sponsorimahdollisuuksille. Viimeisin League of
Legendsin ottelu kerdsi enemman katsojia kuin NHL:an, MLB:en ja NBA:an finaalit
yhteensa. (Lyles A 2020)

Perinteisesti e-urheilussa pelaajat ovat itse opetelleet pelaamisensa. Pelaaja valitsee
tykkdamansa pelin ja pelatessaan oppii muistamaan liikkeet ja strategiat voittaakseen, niin
kuin muissa urheilussa, kuten esimerkiksi nyrkkeilyssa. Nyrkkeilija 16ytaa jonkun saman
pituisen ja painoisen ja sparraa hanen kanssaan. Nyrkkeilija matkii ja oppii toiselta
nyrkkeilijalta ja sita kautta parantaa taitojansa ja lihasmuistiaan. E-urheilussa tekoaly
toimii nyrkkeilykaverina. Tekodly parantaa ihmisten suoritusta ja ihmiset kehittavat
tekodlya. Tama koulutus tuottaa parempia pelaajia ja parempia robottipelaajia.
Tekoalyvalmennus on tarkedd ammattipelaajille, amattoreille ja yrittdjille. Joka paiva tulee

uusia pelaajia ja tekoalyn hyddyntaminen antaa heille etulydntiaseman. (Lyles A 2020)

Hyvin suoriutuvat pelaajat, jotka voittavat miljoonia turnauksien rahapalkinnoissa, voivat
maksaa tekodlytytkaluista ja kirjata ne liiketoiminnan kustannuksiin. E-urheilun
analytiikkaymparisttt, kuten esimerkiksi Aim Lab, tarjoavat tekoélyn tehostamia
valmennuksia pelaajien tilastotietojen arvioimiseksi ja strategioiden ehdottamiseksi
voittomahdollisuuksien parantamiseksi. Ohjelmat [dytavat pelaajien heikkoudet ja antavat
palautetta, kuinka voi parantaa omaa peliansa. Eikd ndma ohjelmat ole en&é pelkastaan
huippupelaajille, vaan nykyaan on myas tilattavia tekoélyharjoitteluohjelmia, joita saa
kuukausimaksulla. (Lyles A 2020)

E-urheilu auttaa my6s tietokonetutkijoita suunnittelemaan koneoppimisjarjestelmia, jotka
voivat ratkaista todellisen maailman ongelmia. Todellisen maailman ongelmat ovat

enemman monimutkaisia, mutta videopelit ovat vain valitysvalineité teknisten haasteiden
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voittamiseksi. Esimerkiksi Googlen DeepMind rakensi monimutkaisia robotteja, jotka eivat
vain pelaa peleja, vaan voivat toimia samassa joukkueessa ihmisten kanssa. Se voi olla
hyodyllista jatkossa, kun yritykset hyddyntavat tekoélyd muissa projekteissaan. Tama
johtuu siitg, etta tietokoneiden pitda huomata esineit&, ennakoitava muiden kayttaytymista

ja luoda etenemissuunnitelmia ihan niin kuin e-urheilussa. (Kline K 2019)

Tekoélyn hyddyntadmisesta e-urheilussa auttaa myods faneja saamaan paremman
katselukokemuksen. Esimerkiksi IBM:an Watson tutkii satoja tunteja e-urheilun
kuvamateriaalia ja tarjoaa otteluiden juontajille tekodalylla tuotettua ja optimoitua sisaltta

parantaakseen livelahetyksia. (Kline K 2019)

3.6 Valmentaminen

Nykyaan tekodlylla on merkittava vaikutus, mité valintoja ja pelilikkeitd valmentaja tekee
ennen otteluita ja niiden aikana. Puettavan teknologian ja nopeuskameroiden takia tekoaly
pystyy mittaamaan kaikenlaisia toimintoja eri urheilulajeissa. Kaiken tamén tiedon
ansiosta valmentajat pystyvat helpommin valmistamaan pelaajiaan otteluihin. Taman
lisdksi tekodaly voi ennustaa erilaisien taktiikoiden onnistumista. Esimerkiksi
amerikkalaisessa jalkapallossa jotkut valmentajat kdantyvat tekoalyn puoleen, etté he
valitsisivat oikeat pelisuunnitelmat pelin aikana. Se voi jopa havaita pelaajan fyysisen

rasituksen ja sen avulla ennustaa pelaajan suorituksen ottelussa. (Roy B 2019)

Tekodlyn ja tietotieteen (Data Science) ohjaama suoritusanalyysi seka laadulliset ja
maaralliset muuttujat voivat auttaa valmentajia suunnittelemaan pelaajilleen parempia
harjoitusohjelmia. Kun valmentaja 16ytaa, missa pelaajan kehitys jumittaa, tulee
harjoittelusta tehokkaampaa. My6s esimerkiksi tekoaly yhdistettyna sensoriteknologiaan
auttaa valmentajia parantamaan pelaajien tekniikoita punttisaliharjoituksissa. Se voi
tarjota reaaliaikaista palautetta harjoituksista maksimoidakseen tulokset ja tekemaan
harjoitusohjelmia ja kuureja, joita kiireiset valmentajat eivat aina pysty tarjoamaan. (Roy B
2019)

3.7 Tuomarointi

Pitkaan inmisilla oli haluttomuutta kayttada mitdan teknologiaa jalkapallossa. The

International Football Association Board (IFAB) uskoi, ettéd tdma kaunis peli ei tarvitse
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teknologian apua pelin sisalla tapahtuviin paatoksiin. Kuitenkin monet tuomarointivirheet
isoissa tapahtumissa, kuten vuoden 2010 FIFA:n World Cupissa, IFAB paéatti katsoa
uudelleen, miten teknologia voisi auttaa tuomareita tekeméén oikeita paatoksia. Tekoalya
kayttava teknologia Video Assistant Referee (VAR) teki debyyttinsa vuoden 2018 FIFA:n
World Cupissa ja sen jalkeen se on Ioytanyt tiensa moniin liigoihin ja otteluihin. Taman
teknologian ansiosta tuomareiden ohi menevéat tapahtumat tai maalit nayttavat olevan
poistettu pelista. (Jha M 2019; Wady C 2019)

Muihinkin urheilulajeihin on ainakin osittain kaytetty tuomaroinnissa tekoalyteknologiaa.
Tenniksessa ammattitason turnauksissa sita kaytettiin jo vuodesta 2006 l&htien.
Turnaukset ovat tarkkailleet teravépiirtovideoita tekoalyjarjestelméan kautta selvittédkseen,
onko pallo sisélla vai ulkona. Taméa teknologia ei siin& asiassa auta tuomaria vaan tekee
itse paatdkset. Se mittaa pallon osumakohdan 3,6 millimetrin tarkkuudella. Tuomari tekee

sitten loput tuomaroinnit ja paatokset. (Cassel D 2018)

The Hawk-Eye jarjestelma nakee, mihin pallo menee. Se perustuu pallon liikeradan
jaljittamiseen. Lopputulokseksi tulee pallon maaritetty reitti, joka suoritetaan tilastollisesti.
Tama onnistuu seitsemalla pelikentalle sijoitetulla kameroiden ottamien kuvien
kolmiomittauksella. Koko jarjestelma perustuu ennalta maaritettyihin pelikenttamalleihin ja
pallon liikkeisiin. Niitd seurataan pallon etenemisvaiheen aikana analysoimalla
videomateriaalin yksittaisia pikseleita voidakseen maarittdd pallon todellinen sijainti
annettuna ajankohtana. Tata jarjestelmaa kaytetaan tenniksessa, kriketissa ja muissa
urheilulajeissa, missa on tarpeellista vahvistaa lentoratoja tai rajojen ylityksia.

(Technogym)

Nama ja muut tekoélyn tehostamat tuomarointiteknologiat eivat ole taysin virheettémia,
mutta ne ovat muuttamassa urheilua. Tekoalyn osallistuminen tuomarointiin vahentaa
virhemarginaaleja ja vaikuttavat, miten tuomarit tekevat ratkaisunsa. Tavoitteena ei ole
korvata ihmisid tuomaroinnissa, vaan tehda virheet mahdollisimman pieniksi, jopa

merkityksettémiksi. (Technogym)

3.8 Kuntoutus

Huippu-urheilijoiden on Iahes mahdotonta valttaa urheilussa tulevia loukkaantumisia.
Urheilijat, jotka ovat jo kérsineet niista, tietavat jo mitka pitkdaikaiset hyddyt leikkauksilla

ovat heidan parantumiseensa. Kirurgiset toimenpiteet urheiluladketieteessé ovat
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muuttumassa vahemman haitallisiksi, tismallisemmaksi ja yksilollisemmaksi lisaantyvan
tekoalyn ja robotiikan kayttdonoton ansiosta. Tahan siséltyy lyhentynyt kuntoutusaika,
jolloin urheilijat paasevéat nopeammin takaisin urheilemisen pariin. (Milani J 2020)

Tekodlyn ja robotiikan ansiosta leikkauksen ovat olleet tarkempia ja enemman
potilaskohtaisempia. Varsinkin erinomaisia tuloksia on tullut lonkkakorvausmenetelmissa.
Nama toimenpiteet suunnitellaan kayttamalla 3D-virtuaalista mallia potilaan omasta
anatomiasta. Lopputuloksena urheilija saa uuden lonkan, joka tuntuu ja toimii kuin
normaali lonkka. American Hip Institute (AHI) on julkaissut monia tutkimuksia
robotiikkateknologian lopputuloksista, jotka nayttavat 94 % epatarkkuuksien
vahentymisien, mika voi vahentéa jalkojen pituuksien eroavuuksien, sijoiltaan menoja ja

muita ongelmia. (Milani J 2020)

Tekoaly ja robotiikka ei hoida pelkastaan leikkauksia, vaan ne auttavat edistimaan uusia
teknologisia tydkaluja, jotka voivat edistaa potilaiden hoitoa ja kuntoutusta. Aikaisemmin
kirurgien oli tehtava paatoksensa ulkopuolisten laitoksien tutkimuksien mukaan, mutta nyt
esimerkiksi AHI on luonut teko&lypohjaisen algoritmin, jonka avulla voidaan maarittaa
paras hoitotapa jokaiselle yksittaiselle potilaalle. Nyt voidaan sy6ttda potilaskohtaisia
tietoja algoritmiin, joka maarittd parhaat vaihtoehdot potilaan hoitamiselle ja maarittaa
niiden onnistumismahdollisuudet. Tulevaisuudessa tama tulee yksinkertaistumaan ja

olemaan vaihtoehto yha useammalle potilaalle. (Milani J 2020)

3.9 Tulevaisuus

Urheilun kehittyminen on ollut aina varmaa ja hidasta mutta tekodlyn saapumisen ansiosta
se on kokenut ison muutoksen viimeisen 20 vuoden kuluessa. He, jotka vaittavat, etta
olemme monilla aloilla ihmisen& saavuttaneet korkeimman mahdollisimman

suorituskyvyn, eivat ole ymmartaneet tekoalyn ja muiden tekniikoiden panosta. Ne
tarjoavat meille uusia harjoittelumenetelmia, suorituskykyhallintaa seké uusia materiaaleja

ja laitteita. (Techogym)

Tulevaisuudessa urheilusta saatavan tiedon maara kasvaa. Tietojen analysointi ei enaa
tarkoita staattisten ja kaksiulotteisten kuvien saamista tapahtuneesta, vaan
ristiviittauksena valtavia méaria tietoja, joista suurin osa niista on ulkoista. Nama ulkoiset
tiedot ovat niitd, jotka eivat liity itse peliin. Niistd on esimerkkina ilmasto, kaytetyt

materiaalit ja ymparistohairiot. Ulkoisten tietojen tehokkaampi yhdistaminen muihin
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kilpailijoihin, kilpailuihin ja erilaisiin olosuhteisiin on tulevaisuutta. Sen takia urheilussa
kehityksen etsiminen ei keskity pelkastaan urheilijoihin, vaan se tuo enemman ja
monipuolisemmin eri kehitystapoja esiin ja parantaa suorituskyvyn hallintaa. Nykyaan
voidaan kayttdd hyvakseen menneisyyden tietoja, kun tulevaisuudessa saadaan
enemman reaaliaikaista tietoa ja reagoida sen mukaisesti. (Techogym)

Tahan mennessa tekodly ja robotit ovat osoittautuneet erinomaisiksi muutoksiksi
urheilussa ja todennakdisesti ne jatkuvat tulevaisuudessakin. Tietenkdan jokainen muutos
ei tule pysymaan ja fanit maaraavat lopuksi, ettd kuinka paljon he haluavat teknologioita
urheilulajeihin. Mutta jos teknologoista tuleva innovaatio johtaa mielenkiitoisempiin
tapahtumiin, parempaan tuomarointiin ja véahempiin loukkaantumisiin, niin monet eivat tule

vastustamaan teknologioita, jotka vievat urheilun uudelle tasolle. (Hooijdonk R 2019)
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4 Pohdinta

Tutkiessani tatéa aihetta, huomasin tekoalyn vaikuttavan jo lahes kaikkiin, ellei jokaiseen
urheilulajiin. Naissa lajeissa sita hyddynnetd&n monin eri tavoin ja yha luovemmin.
Tekodlylla on sellaisia ominaisuuksia, joilla se paihittda ihmisten taidot mennen tullen.
Mutta myds ihmisella on tietdmyksia, joihin tekodly ei pysty, ainakaan vield. Siksi sita talla

hetkelle kdytetddn suurimmassa maarin apukeinona urheilusuorituksien parantamiseksi.

Urheilussa tasoerot pienenevat entisestaan ja tekodlylla on saatu apuja parantamaan
urheilusuorituksia. Joten pienimmatkin avut, joita tekodly voi tarjota, otetaan mielell&aén
vastaan. My6s tekoalyn kehittdminen jatkuu koko ajan, joka johtaa uusiin tapoihin kayttaa
tekoalya hyddyksi. Se myos tekee urheilun katsomisesta mielenkiintoisempaa, mika tuo
enemman ihmisia urheilun maailmaan. Mitd enemman tata aihetta tukin, sitd vahvemman

kuvan sain, ettd tekodly ja urheilu sopivat mainiosti yhteen.

Pidéan tutkielmaani luotettavana. Selasin niin monta erilaista artikkelia, jossa oli monia
erilaisia tapoja, kuinka tekoalya urheilussa hyodynnetdén. Kaikkialla sanottiin, etta tekoaly
tulee muuttamaan urheilua tulevaisuudessa. Onhan se nyt jo sitd muuttanut, ja voin vain
kuvitella, mit& tulevaisuus tuo tullessaan. Tulevaisuutta ei tosin voi ennustaa, mutta en
nae mitaan syyta sille, miksi tekoalyn kaytto ei lisdantyisi urheilussa. Siina voittaa urheilijat
ja katsojat. Urheilijat saavat enemman irti harjoituksista ja pelisuorituksista seka katsojat
parempaa viihdetta lahetyksista. Lisaksi urheiluottelut ovat tasavertaisempia ja

taktisempia.

Oma oppiminen kehittyi koko tutkielman edistyessa. Tiesin jo tekodlysta jonkin verran ja
urheilusta vahan enemman. Tutkielman ansiosta tiedan nyt kummistakin aiheesta
enemman ja siihen viela lisdna paljon niiden suhteesta, joka oli timan tutkielman
paatarkoituksena. Opin paremmin, kuinka tekoalya kaytannossa hytdynnetaan ja kuinka
paljon sitéd nykyaan jo urheilun alalla |6ytyy. Toisena isona oppina oli tiedon haku. Taman
tutkielman aikana tuli selailtua internettia aika paljonkin, kun etsin sopivia artikkeleita.
Joskus tuntui, ettd enaa ei ole mitaan uutta kirjoitettavaa, mutta silloin piti vaihtaa
lahestymista ja miettia erilaisia hakusanoja. Kylla siella internetista 16ytyy vaikka kuinka

paljon tietoa, pitda vain osata loytaa ne.
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