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Nykypdivan jalkapallossa yksi maali saattaa merkitd miljoonien eurojen tuloja, tai tulojen
menetystd. Seurat maksimoivat urheilullista hyotyéa talouden kustannuksella ja monet seu-
rat ovat ajautuneet taloudellisiin vaikeuksiin huonon pelaajanhankintastrategian takia.

Pelaajat ovat oleellinen osa seurojen lisdarvon tuottoa. Henkilostoresurssina jalkapallope-
laajat ovat nousseet miljoonien eurojen arvoisiksi. Pelaajamarkkinat ovat darimmadisen kil-
pailulliset. Urheilujohtajien tavoitteena on vuosia ollut urheilullisen menestyksen saavut-
taminen mahdollisimman pienelld taloudellisella panostuksella. Data-analytiikka antaa
seuroille mahdollisuuden 16ytdd pelaajamarkkinoilta kyvykkditd pelaajia, jotka eivét ole
tunnettuja tai kalliita. Data-analytiikalla onkin pelaajanhankinnassa paljon historiaa
muissa urheilulajeissa. Jalkapallossa data-analytiikka on jadnyt esimerkiksi baseballia ja
koripalloa jdlkeen sen kaoottisen ja dynaamisen luonteen vuoksi. Jalkapallon kautta voi-
daan tarkastella teknologian kehityksen mahdollistamaa data-analytiikalla saatavaa lisa-
hyotyad. Koneoppiminen ja data-analytiikan kehittyminen ovat antaneet mahdollisuuden
jalkapallolle padastd muiden urheilulajien tasolle data-analytiikan hyddyntamisessa. Kehit-
tyneet data- ja hinnoittelumallit mahdollistavat seurojen tehokkuuden lisédmisen pelaaja-
markkinoilla.
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1 JOHDANTO

Tyo6véen harrastuksena alkaneesta jalkapallosta on muodostunut miljardibisnes, jossa joukkueet Kil-
pailevat pokaalien ja saavutusten liséksi miljoonien arvoisista tv-sopimuksista seké geopoliittisista
tavoitteista. Toisin kuin useimmissa muissa yrityksissa, taloudellinen menestys ei ole jalkapalloseu-
roille aina kaikista tarkeintd (Késenne, 2006). Seurat ovat valmiita maksamaan miljoonia pelaajista,
jotka mahdollistavat urheilullisen menestyksen. Yleisin yhdistava tekija menestyneilld seuroilla on
suuri budjetti, josta suurin osa kuluu pelaajien palkkoihin ja mahdollisiin siirtosummiin. Pienemmil-
lakin budjeteilla toimivilla seuroilla on kuitenkin mahdollisuus parjata toimimalla pelaajamarkki-
noilla muita tehokkaammin. Haasteena ovat kuitenkin oikeanlaisten pelaajien tunnistaminen ja han-
kinta markkinoilla, joissa kilpailu on todella suurta. Monet seurat ovat ajautuneet taloudellisiin vai-
keuksiin ja esimerkiksi historiallinen ranskalaisseura Bordeaux hakeutui hiljattain konkurssiin. Lu-
kuisat konkurssit ja likvidaatiot kertovat seurojen urheilullisen menestyksen janoamisen lisaksi keh-
nosta taloudellisesta osaamisesta ja pelaajahankintastrategiasta.

Seurat ovat vuosikymmenia koettaneet saada etua pelaajamarkkinoilla kykyjenetsintdosastoihin
panostamalla. Pelaajia on aina arvioitu tilastojen perusteella. Teknologian kehityksen myoéta pelaa-
jista saatavilla olevien eri tilastojen ja datan maara ja laatu on kasvanut rajahdysmaisesti 2020-luvulle
tultaessa. Pelaajien tuottamasta datasta voidaan luoda malleja seké pelaajia arvioida yksinkertaisten
tilastojen kuten maalien sijaan kehittyneilld metriikoilla (Pappalardo ym. 2019). Pelaajien hankinta
perustuu nykyadn dataosastojen tuottamiin raportteihin. Tutkielmassa tarkastelen datalahtdisen pe-
laajahankintaprosessin tuomaa urheilullista lisaarvoa.

Jalkapallo on datan hyddyntdmisen suhteen monia muita urheilulajeja jaljessa. Osittain tdma joh-
tuu jalkapallon kaoottisuudesta verrattuna diskreetimpiin lajeihin, kuten baseballiin ja amerikkalai-
seen jalkapalloon (Brooks ym. 2016). Amerikkalaisiin urheilulajeihin verrattuna jalkapallossa haas-
teena on myds eri paasarjojen maard ympdari maailmaa. Sarjojen laatuerot vaikeuttavat pelaajien ar-
viointia datan avulla. Eri sarjoista on myds eri méaara dataa saatavilla. Data-analytiikasta on paljon
tutkimusta, mutta tutkimus usein jaa eri mallien rakentamisen tasolle, eikd niiden hyddyntdmista seu-
rojen kannalta tarkastella perusteellisesti. Data-analytiikkaa koskeva tieteellinen tutkimus késittelee
malleja usein ainoastaan teoreettisella tasolla. On havaittavissa selkeé tutkimusaukko koskien data-
mallien hyddyntdmista kdytanndssé seka itse pelaajahankintaprosessin parantamista. Tassa tutkiel-
massa tarkastelen datamallien ja mittareiden liséksi hinnoittelumalleja, jotta koko pelaajahankinta-
prosessista voidaan muodostaa ehed ja kdytdnnollinen kokonaiskuva, jota voidaan hyddyntédd myos
urheilujohdon n&kdkulmasta.



Jalkapallon kautta voimme tarkastella data-analytiikan kehittymista ja erilaisten kyvykkyyksien
muodostumista teknologian kehityksen avulla. Téassa tutkielmassa tulen tarkastelemaan datan kéytt6a
pelaajien arvioinnissa erityisesti seurojen kannalta. Tutkielman tutkimusongelma on:

e Miten jalkapalloseurat voivat parantaa urheilullista menestysté I6ytamalla alihinnoiteltuja pe-
laajia datan avulla?
Vastaan tutkimusongelmaan seuraavien tutkimuskysymysten avulla:
o Minkalaista dataa on saatavilla pelaajista?
o Miten joukkueet voivat 16ytaa alihinnoiteltuja pelaajia datan avulla?

Tutkielmani on tehty kirjallisuuskatsauksena ja siina kasitellaan tietojarjestelmatieteiden, tietojen-
késittelytieteiden, urheilutieteiden ja kauppatieteiden artikkeleita. Tutkielman luvussa 2 selvitén, mita
urheilullinen menestyminen tarkoittaa ja miten pelaajat vaikuttavat siihen. Tarkastelen historiaa data-
analytiikan soveltamisesta urheiluun ja miten data-analytiikan kehitys mahdollistaa uudet kyvykkyy-
det seurojen pelaajahankintaan. Luvun 2 lopussa késittelen, miten data-analytiikan kehitysta on hyo-
dynnetty pelaajien arviointiin suunniteltujen datamallien rakentamisessa seké tarkastelen muutamia
koneoppimista hyddyntavid malleja. Luvussa 3 tutkin pelaajamarkkinoiden toimintaa, historiaa ja
teoriaa. Tarkastelen erilaisia hinnoittelumalleja ja mekanismeja, joiden avulla joukkueet voivat saada
lisahyotya Ioytamalla alihinnoiteltuja pelaajia. Luvussa 4 vastaan tutkimuskysymyksiin siséltéluku-
jen 2 ja 3 perusteella. Yhteenvedossa kasittelen myos 16ydoksid, lukujen nivoutumista yhteen tutki-
musongelman kannalta ja mahdollisia tulevaisuuden tutkimuskohteita.

Tutkielmani ei siis koske muita datan kayttotarkoituksia, kuten vammojen estoa tai kunnonhallin-
taa tai pelitaktiikkaa ja otteluvalmisteluja koskevaa dataa. Pelaajien hankinnassa dataa voidaan hyo-
dyntaa myos taloudellisen hyddyn saavuttamiseksi, ja taloudellinen ja urheilullinen menestys ovatkin
kulkeneet késikadessa. Taméan tutkielman kontekstissa tarkastelen pelaajienhankintaprosessia urhei-
lullisen lisdhyddyn saavuttamiseksi. Erilaiset mittarit soveltuvat paremmin pelaajien suorituskyvyn
mittaamiseen ja useiden seurojen tavoite onkin urheilullinen menestys taloudellisen voiton sijaan.
Huippujalkapalloksi luokittelen isojen eurooppalaisten jalkapallomaiden paasarjat. Datamalleissa ja
hinnoittelumalleissa on kdytetty dataa esimerkiksi Englannista, Saksasta, Italiasta ja Espanjasta. Téa-
maén tutkielman kontekstissa, ja kdytannon kannalta sarjat ovat vertailukelpoisia keskenaan.



2 SEURAN URHEILULLISEEN MENESTYKSEEN VAIKUTTAVAT PE-
LAAJAMITTARIT

Taman tutkielman kontekstissa urheilullinen menestys tarkoittaa maan péésarjassa menestymista.
Huippujalkapallossa menestymista mitataan ottelusta saatavien pisteiden perusteella. Joukkueet saa-
vat voitosta kolme pistetté ja tasapelista yhden pisteen. Haviosté ei saa pisteitd. Joukkueet sijoittuvat
kerddmiensé pisteiden perusteella sarjataulukossa. Eniten pisteitd kauden aikana kerannyt joukkue
julistetaan liigan voittajaksi. Sarjataulukon viimeiset joukkueet putoavat alempaan sarjaan. Sarjatau-
lukon karkip&an joukkueet paasevat vuosittain Kilpailemaan muita Euroopan huippujoukkueita vas-
taan UEFA:n jarjestamissa turnauksissa (Oberstone, 2009). My0s ndista turnauksista saatavat spon-
sori- ja sopimustulot ovat merkittavia, varsinkin pienempien joukkueiden kohdalla. (Mustafi ym.
2025)

Joukkueiden kesken jaettavat tv-sopimusrahat ovat merkittava tulolahde, ja joillekin joukkueille
jopa elinehto. Joukkueiden tuloldhteiden padpainon vaihtuminen palkintorahoista ja lipputuloista so-
pimusrahoihin tarkoittaa, ettd jokainen voitettu piste voi olla elintarkea kaupallisesti, vaikka mesta-
ruus olisikin saavuttamattomissa. (Hall ym. 2002)

Toisin kuin taloudellisia voittoja maksimoivissa pohjoisamerikkalaisissa urheiluseuroissa, euroop-
palaisissa jalkapalloseuroissa tavoitteeksi on usein mielletty tai asetettu urheilullisen menestyksen
saavuttaminen. Monet seurat tekevat tappiota vuodesta toiseen ja omavaraisuus on yleisesti heikolla
tasolla. Taloudellinen tavoite on usein toiminnan mahdollistaminen ja kannattavuuden yllapito eiké
tulojen maksimointi. Pohjois-Amerikassa sarjat ovat suljettuja ja seurat toimivat yhteisesti sovitun
palkkakaton alla. Eurooppalaisessa jalkapallossa joukkueet toimivat laajalti ilman ulkopuolista vai-
kutusta kattojarjestoiltd. (Sebe & Hvattum, 2019)

2.1 Pelaajat menestyksen mahdollistajina

Késennen (2006) mukaan aiemmin on kuvattu yksinkertaistetusti, ettd joukkueet koettavat maksi-
moida omaa voittoprosenttiaan otteluissa peluuttamalla parhaita mahdollisia pelaajia, joita he ovat
hankkineet tai kehittdneet. VVoittomaksimointi (engl. Win maximization) on seurojen toimintamalli,
jossa joukkueen voittoprosentin maksimointi on seuran tarkein tavoite. Késenne (2006) on kuitenkin
kehittanyt seurojen tavoitteiden jaottelua. Pelkka voittomaksimointi ei voi olla joukkueen operatiivi-
nen tavoite, koska seurat eivét voi hallita voittoprosenttiaan. Taloudelliset voitot tai panostukset mah-
dollistavat joukkueen toiminnan. Voittomaksimointi ei tarkoita nykypaivan késityksen mukaan ta-
loudellisten voittojen huomiotta jattamistd, vaan etta niitd ei maksimoida. Monet voittomaksimisoivat
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seurat jahtaavat samoja pelaajia avoimilla markkinoilla, mika johtaa seké palkkojen, etta siirtosum-
mien nousuun. Monet seurat ovat ajautuneet taloudelliseen ahdinkoon maksettuaan pelaajista ylihin-
taa.

Jos seurojen tuottama paatuote mielletaan suoritukseksi pelin aikana, voidaan resurssiperusteista
néakokulmaa hyddyntaa joukkueiden suorituskyvyn ymmaértamiseksi. Barneyn (1991) resurssiperus-
teisessa ndkokulmassa (engl. Resource Based View) yritykset pyrkivét luomaan kestavéa kilpailul-
lista etua luomalla strategioita, jotka hyddyntavat mahdollisimman tehokkaasti yrityksen resursseja.
Henkildstoresurssit ovat osana lisdarvonluontia ja urheiluseuroissa ndma henkildstoresurssit ovat
padosassa. McNamaran ym. (2013) mukaan monissa ympaéristoissd, kuten elokuva-alalla, joukkueur-
heilussa, konsultoinnissa ja akatemiassa, henkilGstoresurssit ovat fyysisia resursseja tarkedmpia.
Néissa ymparistoissa Kilpailuetu saavutetaan yrityksissa, joissa on eniten henkildston kyvykkyytta.
Kilpailu néista kyvykkyyksista on nailla aloilla kiivasta. Seurojen pitaa siis olla kilpailijoitaan tehok-
kaampia resurssien (pelaajien) valikoinnissa ja niiden kyvykkyyksien tunnistamisessa ja ennustami-
sessa aarimmadisen Kilpailullisilla globaaleilla markkinoilla (Mustafi ym. 2025). Urheiluseurat pyrki-
vat luomaan kestavaa kilpailuetua myds siséisten resurssien kehittdmiselld ja ndiden molempien re-
surssityyppien yhteen sovittelulla ja hallinnoinnilla. (Lechner & Gudmundsson, 2012)

Seurojen menestys korreloi merkittavasti niiden budjettien kanssa. Rahakkaimmilla seuroilla on
mahdollisuus kilpailla markkinoilla kalliimmista resursseista eli pelaajista. Pelaajat, joiden odotetaan
tuovan merkittavaa lisdarvoa joukkueellensa, ovat hinnoiteltu korkealle. Pienemmilla budjeteilla toi-
mivien seurojen on siis urheilullisen menestyksen takaamiseksi 16ydettava alihinnoiteltuja pelaajia
pelaajamarkkinoilta (Lechner & Gudmundsson, 2012). Eurooppalaisessa jalkapallossa pelaajamark-
kinat ovat avoimet ja pelaajista voidaan tehda tarjouksia rahallisen korvauksen muodossa. Pelaajista
kilpaillaan tarjotun palkan liséksi tarjoamalla suurempia siirtosummia toisille joukkueille. Pelaajien
vapaa liikkuvuus, palkkakaton puuttuminen ja lyhyet sopimukset tarkoittavat, ettd seurat voivat va-
paasti hyodyntdd taloudellista voimaansa ja “ostaa menestyksensd”. Pelaajat esiintyvét viikoittain
suurien yleisdiden edessd, joten markkinat toimivat melko tehokkaasti ja pelaajien ominaisuudet ovat
laajalti yleison tiedossa. (Hall ym. 2002)

2.2 Pelaajien hankkiminen dataa hyédyntéen

Seurojen menestykseen vaikuttaa kuitenkin lukuisat asiat, ja oikein koottu joukkue on enemmaén kuin
osiensa summa. Mestaruuksia tai sarjapisteita ei jaeta paperilla vahvemmalle tai kalliimmalle jouk-
kueelle (Lechner & Gudmundsson, 2012). Urheilullisen menestyksen saavuttaminen pienellé budje-
tilla on luonnollisesti ollut monien seurojen omistajien haave jo vuosikymmenid. Dataa on hyddyn-
netty pelaajien arviointiin jo pitkdan esimerkiksi baseballissa. Baseball soveltuu luonteensa vuoksi
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erittdin hyvin data-analytiikan hyddyntamiseen. Data-analytiikan hyddyntdmisen mahdollisuuden pe-
laajamarkkinoilla saavutettavaan lisahyotyyn toi yleiseen tietoisuuteen baseball-joukkueesta Oakland
Athleticsista kertova Kirja, Michael Lewiksen Moneyball: The Art of Winning an Unfair Game. Kirja
kuvailee miten Oakland Athletics pystyi saavuttamaan huomattavaa menestystd maailman parhaassa
baseball-sarjassa, MLB:ssa budjetilla, joka oli monta kertaa pienempi kuin useimpien kilpailijoiden.
Oaklandin menestys 1980-luvulla perustui Bill Jamesin kehittdmaan Sabermetrics-malliin, joka pyrki
I6ytdmaan mittareita pelaajista, mitka linkittyivat voittamiseen. Oakland luotti omiin mittareihinsa
pelaajien arvioinnissa tavanomaisten ja yleisten pelaajien arviointiin kdytettyjen tilastojen sijaan,
mika paljasti markkinoilla olevan monia alihinnoiteltuja pelaajia. Data-analytiikan suosio kasvoi
Oaklandin menestyksen jalkeen. Moneyball-ilmidstd on muodostunut kaikenkattava fraasi urheilu- ja
analytiikkapiireissa. Useimmiten silld kuvataan tieteellistd ja analyyttistd tapaa koota kilpailullinen
joukkue, mutta siihen kuuluu myos aspekti altavastaajan asemasta, ja seka pelillisen, ettd taloudelli-
sen hyddyn Ioytamisesté pienilla resursseilla. Sitd voidaan kuvailla organisaation filosofiana koskien
urheiluanalytiikan alakategoriaa, joka liittyy joukkueiden ja pelaajien suorituskyvyn analyysiin seka
pelaajien rekrytointiin ja kykyjenetsimiseen. (Y. Li, 2021)

Baseball on ollut edellakavijana urheiluanalytiikassa, koska se on helposti diskretisoitava laji. Ba-
seballottelu on helposti jaettavissa yksittdisiin ja standardoituihin tapahtumiin, kuten lydntivuoroihin,
joilla on selkea lopputulema, kuten lydnnin osuma tai juoksu. Jalkapallo-ottelua ei voida jakaa sel-
keisiin tapahtumiin tai vuoroihin ja sen dynaaminen luonne on ollut esteena selkeén ja hyddynnetta-
van datan kerddmiseen. Vaikka jalkapallossa on hyodynnetty lahinna karkeaa ja yksinkertaista dataa,
kuten maaleja ja syottoja, on silla kuitenkin historiansa urheiluanalytiikassa (Brooks ym. 2016). Reep
ja Benjamin (1968) tutkivat jo vuosikymmenia sitten syottoketjujen pituuden merkitysta ottelume-
nestykseen pelkan kasin syotetyn datan perusteella.

2.3 Pelaajiin sovellettavat datamallit

2020-luvulle tultaessa teknologian kehitys auttaa vastaamaan data-analytiikan soveltamisen haastei-
siin jalkapallossa. Sensoriteknologian kehitys, esineiden internet (engl. Internet of Things, 10T) ja
erityisesti modernit seurantalaitteet ovat mahdollistaneet uudentyyppisen datan kerdé&@misen. Dataa on
enemmadn, se on laadukkaampaa ja luotettavampaa. Pelaajista ja pelitapahtumista kerattava data on
kytketty aikaan, paikkaan ja pelaajaan. Taten se auttaa ymmartdmaan ja kvantifioimaan monimutkai-
sia sekd dynaamisia pelitapahtumia. (Brooks ym. 2016; Decroos ym. 2019; Rein & Memmert, 2016)
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Ottelutapahtumista kerétty data voidaan jakaa tapahtuma- ja sijaintidataan. Tapahtumadataa kera-
taan vieldkin usein manuaalisesti. Tapahtumadataa ovat yksinkertaiset tapahtumat ottelun aikana ku-
ten esimerkiksi syotot, laukaukset, rikkeet ja torjunnat. Sijaintidata keratadn puolestaan automaatti-
sesti esimerkiksi erilaisilla optisilla seurantajarjestelmilla. (Anzer & Bauer, 2021; Herold ym. 2019)

2.3.1  Koneoppimisen hyddyntaminen mallien rakentamisessa

Koneoppimista voidaan hyddyntda monessa urheiluanalytiikan osa-alueessa massiivisen datamaaran
késittelyyn. Koneoppimismalleja voidaan luoda esimerkiksi ennustamaan pelien tuloksia huomioiden
muuttujat kuten kotietu, aiemmat kohtaamiset, maajoukkuepelaajien lukumaéra tai maantieteellinen
etaisyys joukkueiden vélilla. N&itd ennustavia malleja hyddynnetaan esimerkiksi vedonlyénnissa tai
taktisissa paatoksissa (Tax & Yme Joustra, 2015). Koneoppimista voidaan hyddyntad myos pelaajien
loukkaantumisriskin arviontiin (Rommers ym. 2024). Koneoppiminen tarjoaa keinon automatisoida
pelitapahtumien tutkimisen huomioiden tapahtumien kontekstuaaliset muuttujat ja siten sen luomat
luokittelumallit kykenevét tuottamaan monipuolista dataa (Herold ym. 2019).

Pelaajien kykyjen kvantifioiminen on keskeinen haaste pelaajahankintoja tehdessé. Suorituskyvyn
mittarit ovat datan pohjalta luotuja mittareita, joiden tehtdvana on helpottaa laajojen ja tarkkojen pe-
laajaprofiileiden luomista. Jalkapallossa erilaisten suorituskyvyn avainmittareiden méaérittdminen on
ollut haastavaa johtuen lajin standardisoitujen pelitilanteiden véhyydesta ja pelipaikkojen moninai-
suudesta (Schlenger ym. 2023). Perinteisen datan varaan rakennetut mittarit perustuvat yleiseen da-
taan, kuten maalimaariin tai keskimaardiseen syoton pituuteen. Naméa mittarit eivat kuitenkaan ota
huomioon kontekstia, missa suoritus on tapahtunut (Davis ym. 2024). Koneoppimisen hyddyntami-
nen pelaajahankintojen kontekstissa perustuu erilaisten mallien rakentamiseen aiemmista otteluista
keratyn datan perusteella. Nama mallit ovat oppineet historiallisesti datasta, miten tiettyjen toiminto-
jen konteksti vaikuttaa niiden tehokkuuteen ja merkittavyyteen. Mallien avulla voidaan luoda uusia,
yksityiskohtaisempia ja tarkempia mittareita pelaajista, joilla on selkea yhteys suorituskykyyn otte-
lussa. (Gudmundsson & Horton, 2018)

2.3.2  Maalintekoyritysten mallintaminen

Ehké& tunnetuin koneoppimisella koulutettu malli on maaliodottama (engl. Expected Goals, xG), jota
voidaan hyodyntad maalintekopeleissé kuten jaékiekossa tai jalkapallossa. XG on tilastollinen malli,
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joka kéayttaa logistista regressiota kuvaamaan maalintekoyritysten laatua antamalla jokaiselle lau-
kaukselle odotetun maaliarvon nollan ja yhden vliltd (Davis ym. 2024). Malli soveltuu jalkapalloon
erinomaisesti, koska vahdmaalisena lajina pelkastédan tehtyjen maalien perusteella luotu malli olisi
vadristynyt datan vahyyden vuoksi. Maalinteon tarkeyden vuoksi laukauksien maaré on usein yhdis-
tettdvissa voittamiseen, mutta pelkéstdén onnistuneiden laukausten arviointi olisi liian karkea abst-
raktio. xG-malli auttaa erottelemaan vaaralliset laukaukset kdyttden algoritmissaan lukuisia eri teki-
joita, kuten laukauksen sijaintia, laukauksen suorittavaa kehonosaa ja puolustajien antamaa painetta
laukojalle. (Anzer & Bauer, 2021)

Yksi mallin vahvuuksista on sen ymmarrettavyys. Yksinkertaisuutensa ja selkeytensé vuoksi xG
otetaan usein esille esimerkiksi TV-lahetyksissa, blogeissa ja sosiaalisen median péivityksissa. Va-
héamaalisen luonteensa vuoksi jalkapallo on usein lopputulokseltaan melko satunnainen ja siksi XG
on usein tarkempi mittari joukkueen suorituksesta ottelun aikana kuin maalit (Umami ym. 2021).
Joukkueet voivat hyddyntad mallia taktisia paatoksia tehdessa vertailemalla eri joukkueiden laukai-
sumaaria ja sijainteja suhteessa maalinteon todennédkdisyyteen (Anzer & Bauer, 2021). xG-mallilla
voidaan kuvata ottelun maalintekotilanteiden méérd ja laatua sekd tapahtuneiden maalien “onnek-
kuutta” vertailemalla kahden eri joukkueen odotettua maalikertyméa tietyn ottelun aikana (Herold
ym. 2019). Anzerin ja Bauerin mukaan (2021) pelaajien arvioinnissa ja vertailussa xG malli auttaa
erottamaan hyokkaajien laukaustyylit ja -tavat. Esimerkiksi kahdella maailmanluokan laitahyokkaa-
jalla Jadon Sancholla ja Serge Gnabrylla on tdysin erilaiset laukauksien maarat ja laadut. Mallilla
voidaan myos etsid pelaajia, jotka ovat Kkliinisia maalintekijoitd, he usein ylittdvat maalimaarallaan
luomansa maaliodottaman.

2.3.3  Syoéttdjen ja tilankayton mallintaminen

Maalintekemiseen vaaditaan useimmiten laukauksen lisaksi sy6tto, joka johtaa maaliin. Sy6ttoja ta-
pahtuu otteluissa useita satoja, joten niista syntyy enemman dataa kuin laukauksista tai maaleista.
Syottojen merkitystd on mitattu pitk&an yksinkertaisilla mittareilla. Syott6jen maarg, syottdjen onnis-
tumisprosentti ja syotosta seuraava laukaus ovat olleet perinteisind mittareina pelaajien ja joukkuei-
den sy6ttopelin arviointiin. Ndiden mittareiden heikkous on sama kuin laukauksia tai maaleja koske-
vissa yksinkertaisissa mittareissa; ne eivat ota huomioon kontekstia tai sijaintitietoa (Goes ym. 2019).
Datan kerd@misen kehittyminen mahdollistaa monipuolisempien mallien rakentamisen myds syo6tto-
jen tehokkuuden ja merkityksen maarittdmiseen. Uudenlaisen, paikkaan ja aikaan linkittyvan, datan
merkitys korostuu sy6ttdjen arvioinnissa. (Kang ym. 2006)
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Brooksin ym. (2016) rakentama malli arvioi syottdjen tehokkuutta vertailemalla kuinka usein tie-
tyn joukkueen pallonhallintajakso paattyy laukaukseen. Jalkapallossa oivaltava ja pelid edistava
syotto ei vélttamatta johda valittomasti maaliin tai edes laukaukseen. Brooksin ym. (2016) mallissa
hyédynnetaan koneoppimista méarittdmaan kuinka paljon keskiméarin syétto pallonhallintajaksossa
johtaa laukauksen todennakdisyyden kasvamiseen. Mallin avulla jokaiselle sy6tdlle voidaan antaa
arvoksi sen suhteellinen térkeys laukauksen luomiseen jossain vaiheessa pallonhallintajaksoa (Pass
Shot Value, PSV). Pelaajille voidaan laskea keskiarvo heidan kaikista syotoistdaén (Average Pass Shot
Value, APSV) ja sen perusteella tarkastella heidan pelinrakennustaitojaan. APSV suosii hyokkaajia,
mutta sen avulla voidaan 16ytaa myos keskikenttépelaajista hyokkaysorientoituneimmat. (Brooks ym.
2016)

Yksi tapa ymmartaa jalkapalloa on pelitilojen kautta. Joukkueet pyrkivat luomaan ja hyddynta-
maéaan tilaa ja minimoimaan vastustajan tilan pelialueella (Herold ym 2019). Takin ja Hasegawan
(2000) kehittamassa mallissa he maarittelevat tietyn pelaajan hallitsevan alueen (engl. dominant re-
gion), eli osan pelialueesta, jota tietty pelaaja on lahinna tai minne hénen odotetaan ehtivan ennen
muita pelaajia. Malli perustuu VVoronoin diagrammiin, joka jakaa matemaattisen tason osiin siind ole-
vien pisteiden etaisyyksien perusteella. Jokainen piste tasoalueessa hallitsee tiettyd osa-aluetta. Osa-
alue méaaraytyy siten, ettd jokainen osa osa-alueesta on lahimpana sitd dominoivaa pistettd, kuin mi-
tdan muuta pistetta. (Aurenhammer, 1991)

Kuva 1 Voronoin diagrammi

Takin ja Hasegawan (2000) malli soveltaa VVoronoin diagrammia, mutta tekee mallista jalkapal-
loon soveltuvamman ottamalla huomioon osa-alueiden jaossa niitd dominoivien pisteiden (téssa ta-
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pauksessa pelaajien) nopeudet ja suunnat. Mallissa osa-alueet eivat maaraydy siis puhtaasti etaisyyk-
sien, vaan sen mukaan, millainen mahdollisuus pelaajalla on ehtid tietylle alueelle ennen toista pelaa-
jaa. Mallia voidaan hyodyntéé pelaajien yhteistyon, syéttelyn ja paineen antamisen kvantifioimiseen.
Syottdjen merkitysta voidaan maarittda niiden luoman uuden tilan avulla. Pelaajien suorituksiin pai-
noarvoa antaa tilan vahyys. (Taki & Hasegawa, 2000)

@ @ o @

Kuva 2 Jalkapalloon sovellettu Voronoin diagrammi, Tacticalista.com generoima

Fernandez ym. (2018) laajensivat tilan kdyttdmisen analyysia mallillaan. Malli luo Takin ja Hase-
gawan (2000) mallin kaltaiset alueet mahdollisista alueista, jossa pelaaja voi ottaa pallon haltuunsa.
Alueet eivat kuitenkaan ole diskreetteja kuten VVoronoin diagrammissa tai vastaavissa malleissa, vaan
ne kuvastavat pelaajan vaikutusta tietyn tilan hallintaan. Pelaajat voivat luoda tilaa pelitovereilleen
liikkeelldan, vaikka heilla ei olisi palloa. Malli maérittelee kaksi eri mittaria. Pelaajan tilanhallinta
(engl. Space Occupation Gain, SOG) ja pelaajan tilan luominen (engl. Space Generation Gain, SGG).
Pelaajien liikkeelldan ja tilanluomisella tehtya lisdarvoa joukkueellensa painottavat eri pelikentén
alueiden painoarvot.

Gudmundssonin (2012) kehittdma malli tarjoaa tyokalut syottdjen merkityksen ja pelaajan syotte-
lytaitojen madrittdmiseen. Yksi mallin tyokaluista soveltaa Takin ja Hasegawan mallin hallitsevaa
aluetta maéarittdmalla syoton vastaanottajalle alueen missa han voi vastaanottaa syoton (engl. passable
region). Eri pelaajien syotettavét alueet kertovat, kuinka helppo heille on sy6ttaa pallo. Naiden aluei-
den perusteella voidaan mallintaa syottojen vaikeuden liséksi pelaajien padtoksentekoa eri syotto-
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vaihtoehtojen vélilla, kykya toteuttaa vaikeita syottoja ja pallottomien pelaajien kykyé tarjota mah-
dollisuus syotolle seka vastaanottaa sy6ttd onnistuneesti. Toinen mallin tyokalu maarittelee eri syot-
telysekvenssien toistuvuuden, ja eri pelaajien muodostamat syéttokuviot. Taman tydkalun avulla voi-
daan mallintaa, miten joukkue rakentaa hyokkéyksiaan ja mitké pelaajat osallistuvat syottosekvens-
seihin eniten ja milla pelialueilla.

Jalkapallojoukkuetta ja sen pelaajia voidaan pitdd verkostona (Duch ym. 2010). Wasserman ja
Faust (1994) méarittelevat sosiaalisen verkostoanalyysin (engl. Social Network Analysis, SNA) me-
netelming, joilla tutkitaan sosiaalisia verkostoja keskittyen yksildiden vélisiin suhteisiin heidan omi-
naisuuksiensa sijaan. Duch ym. (2010) kehittivat mallin tavoitteenaan selvittda kuinka paljon yksit-
taiset pelaajat voivat vaikuttaa monimutkaisen verkoston (jalkapallojoukkueen) toimintaan. Mallissa
pallon liike tai “’virtaus” joukkueen pelaajien vililld on kuvattu verkostona. Malli méérittelee pelaa-
jien vaikutuksen ottelun kulkuun laskemalla, kuinka usein pelaaja on osana virtauksia, jotka johtavat
laukauksiin. Duch ym. (2010) mallintavat pelaajan virtauksen keskeisyytta (engl. Flow Centrality,
FC) mittarina pelaajan suorituksesta ottelun aikana. Mallia voidaan soveltaa myo6s joukkueen suori-
tukseen ja sita kaytettiin vuoden 2008 EM-Kkisojen joukkueiden ja pelaajien arviointiin. Mallilla esille
nousivat voittajajoukkue Espanjan seké keskikenttalegenda Xavin suoritukset. (Duch ym. 2010)

2.3.4  Yleisen suorituskyvyn datamallit

Decroosin ym. (2019) kehittamé viitekehys pyrkii objektiiviseen pelaajan suorituksen kvantifioimi-
seen huomioimalla kaikki tapahtumat (sy6tot, kuljetukset, keskitykset, ja laukaukset) ja tilannekon-
tekstin, jonka alaisina toiminnot suoritettiin. Valuing Actions by Estimating Probabilities (VAEP) on
viitekehys, joka antaa kaikille pelaajan suorittamille tapahtumille arvon perustuen maalintekemisen
todennakdisyyden muutokseen (esimerkiksi. +0.05 tai -0.12). Viitekehys muuttaa pelin aikana tehty-
jen toimintojen arvot pelaajakohtaiseksi arvioinniksi. Arviointeja vertaamalla perinteisiin tilastoihin
ja markkina-arvoihin perustuviin pelaaja arviointeihin voidaan markkinoilta 16ytaa alihinnoiteltuja
pelaajia. VAEP-viitekehykselld voidaan myos jaotella pelaajien pelityyleja painottamalla tiettyja ta-
pahtumia, kuten kuljettamista. Mittarit, joiden avulla voidaan erotella pelityyleja ovat arvokkaita seu-
roille, koska pelityylien sovittelu pelitaktiikkaan on oleellinen osa urheilullisen menestyksen raken-
tamista. Silmamaéardinen pelityylien erottelu pelaajakohtaisesti on ollut tydlasta kykyjenetsijoille.
(Decroos ym. 2019)

Harvat mallit ovat kehitelty yleisen suorituskyvyn mittaamiseen. Monet mittarit arvioivat tiettyja
aspekteja suorituksesta ottelun aikana, kuten maaliodottamaa tai syottotarkkuutta (Pappalardo ym.
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2019). Duchin ym. Flow Centrality mallia voidaan pitdd melko yleisend mittarina, mutta koska se
perustuu syottdjen keskeisyyteen, se soveltuu erityisesti keskikenttapelaajien ja hyokkaajien arvioin-
tiin. Brooks ym. (2016) huomioivat artikkelissaan, ettd heidan Pass Shot Value -mittari suosii hyok-
kaajia. Naiden ongelmakohtien varjossa Pappalardo ym. (2019) kehittivat yleista suoritusta arvioivan
viitekehyksen PlayeRank. Viitekehys koulutetaan arvostamaan tiettyja kenttatapahtumia suhteessa
ottelun lopputulokseen. Tietyt kenttdtapahtumat saavat painotetut arvot riippuen myds pelaajan peli-
paikasta, jonka PlayeRank madrittelee automaattisesti sijaintitiedon perusteella. PlayeRankin tavoit-
teena on mallintaa jokaisen pelipaikan pelaajan merkityksen voiton kannalta antamalla pelaajille ar-
vosanan jokaisesta ottelusta perustuen arvotettuihin tapahtumiin. Viitekehyksen avulla voidaan myds
tarkastella myds pelaajien monipuolisuutta pelipaikallisesti ja heidén tasaisuuttaan suorituksissa kau-
den aikana. (Pappalardo ym. 2019)

)
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Pelitilastot

Koneoppiminen \/ —» | Arviointi

Yksilosuoritukset ja
menestyminen

|

Pelaaja-arviot

Joukkueiden suorituk-
set ja menestyminen

Kenttatapahtumien
arvottaminen (Fea-
ture Weighting)

Suorituskyvyn arvio

Kuva 3 PlayeRank viitekehyksen toiminta. Mukaellen Pappalardo ym.
(2019)
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Taulukko 2 Esimerkkejd pelaajien datamalleista ja niiden tarkoituksista

Tarkoitus

Mallit

Lahteet

Maalintekoyritysten mallinta-
minen

Expected Goals

(Anzer & Bauer, 2021)

Syéttdjen ja tilankayton mal-
lintaminen

Pass Shot Value, Dominant
Region, Flow Centrality

(Brooks ym. 2016; Duch ym.
2010; Fernandez ym. 2018;
Taki & Hasegawa, 2000)

Yleisen suorituskyvyn mallit

PlayeRank, Valuing Actions
by Estimating Probabilities

(Decroos ym. 2019; Pappa-
lardo ym. 2019)
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3 ALIHINNOITELTUJEN PELAAJIEN LOYTAMINEN

Carmichaelin ja Thomasin (1993) mukaan pelaajamarkkinoilla on kaksi paatehtavaa: (1) Mahdollis-
taa joukkueiden pelisuorituksien parantuminen uusien pelaajien avulla ja (2) mahdollistaa pelaajien
liikkuvuus joukkueista toisiin parempien mahdollisuuksien (peliajan ja roolin), paremman palkan tai
yleisen tyotyytyvaisyyden perdssé. Pantusonin ja Hvattumin (2020) mukaan joukkueen ndkékulmasta
onnistunut toiminta pelaajamarkkinoilla mahdollistaa joukkueen pitkaaikaisten taloudellisten- seka
lyhytaikaisten urheilullisten tavoitteiden saavuttamisen. Onnistuneeseen toimintaan siséltyy pelaajien
ostaminen ja myyminen. Koska jalkapallojoukkueet pohjaavat enemmaén henkiléstoresursseihin kuin
padomaan, joukkueiden markkina-arvo riippuu pitkélti sen pelaajien markkina-arvoista (Franceschi
ym. 2024). Joukkueen markkina-arvon kasvuun on yhdistetty maltillinen aktiivisuus markkinoilla,
oikea-aikainen vanhenevien pelaajien myyminen ja nuorempiin lupaaviin pelaajiin sijoittaminen.
Joukkueiden strateginen ongelma on mahdollisimman arvokkaiden pelaajien hankkiminen sille allo-
koidulla pelaajabudjetilla. Kuten useimmat avoimet markkinat myos jalkapallon pelaajamarkkinat
ovat vaikeasti ennustettavissa, ja pelaajien arvoon ja sen muutokseen vaikuttavat monet seikat. (Pan-
tuso, 2017)

3.1 Pelaajamarkkinoiden toiminta

Pelaajat ovat tietylla tavalla seurojen rahallista omaisuutta. Heihin on kiinnitetty suuri arvo, joka na-
kyy seurojen taloudellisissa katsauksissa. He ovat myds iso osa seuran arvonluontia, tuotannonteki-
joina osana prosessia, joka koittaa maksimoida seuran yleista hyotya (engl. utility maximization) tai
urheilullista hyotyé (engl. win maximization) (Késenne, 2006). Barneyn (1991) resurssiperusteisesta
nakokulmasta pelaajat ovat henkildstdresurssi, joiden tuottamaa lisahyotyé koitetaan maksimoida yk-
silollisilla strategioilla.

Vuoden 1990 Euroopan yhteisdjen tuomioistuimen péaatoksen mukaan pelaajat ovat kuitenkin
enemminkin tyontekijoita kuin seurojen omaisuutta. Tama péaatds tunnetaan sen alullepanijan, pelaa-
jan Jean Marc Bosmanin nimelld. Tapauksessa pelaaja Jean Marc Bosman halusi vaihtaa seuraa so-
pimuksensa paatyttyd. Halukas uusi joukkue ja vanha joukkue eivét kuitenkaan péasseet yhteisym-
marrykseen siirtosummasta. Bosman voitti tapauksen oikeudessa ja titen sai vaihtaa seuraa ilman
siirtosummaa. Bosman-tapaus vaikutti sithen, miten teoreettisesti pelaajia tarkastellaan osana seuroja.
Seurojen ndkdkulmasta Bosman-tapaus tarkoitti sité, ettd pelaajat saavat siirtyd heidan sopimuksensa
paéatyttya toiseen seuraan ilman siirtokorvausta. Tama luo seuroille painetta myyda pelaajat, jotka
eivét ole kiinnostuneita sopimuksen uusimisesta (Antonioni, 2000; Frick, 2007). Franceschin ym.
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(2024) mukaan Bosman-tapaus oli kulmakivi pelaajamarkkinoiden deregulaatiossa, mika johti mark-
kinoiden aktiivisuuden nousuun. Esimerkiksi EU:n siséisill& seuroilla ei end& ole kiintidita koskien
pelaajien kansallisuutta. Tapauksen myo6té pelaajien voidaan katsoa olevan poistettavia aineettomia
hyodykkeita seurojen kirjanpidon kannalta.

Bosman-tapauksen myo6té pelaajat, jotka ovat ilman sopimusta ovat vapaita agentteja (engl. free
agents). Vapaat agentit voivat siirtya seuraan, joka solmii uuden sopimuksen heidén kanssaan. Jos
pelaajalla on sopimus toiseen seuraan, on ostavan ja myyvan seuran ensin sovittava siirtokorvauk-
sesta (engl. transfer fee), minka jalkeen seura saa aloittaa sopimusneuvottelut pelaajan kanssa. Pelaa-
jia voidaan myds lainata toiselle joukkueelle, talldin lainaava seura maksaa pelaajan palkan tai osan
siitd, mahdollisen lainakorvauksen lisdksi (Pantuso, 2017). Taman tutkielman kontekstissa tutkin eri-
tyisesti pelaajien ostamista, eli seuran vaihtamista siirtokorvausta vastaan.

Eurooppalaisessa jalkapallossa pelaajat vaihtavat seuraa useimmiten rahallista korvausta vastaan.
Pelaajien markkina-arvo (engl. market value) kuvastaa arviota siirtokorvauksen suuruudesta, jonka
ostava seura odotetaan maksavan tietystd pelaajasta. Ellei seura ole maarittanyt selkeda markkina-
arvoa pelaajalle (hintapyyntd) tai pelaaja ole juuri siirtynyt tiettyyn hintaan markkinoilla, markkina-
arvot ovat perustuneet toimittajien tai joukkueiden omiin arvioihin. Nykypaivéana pelaajien markkina-
arvot perustuvat yksittéisten arvioiden hintojen liséksi yleisdpohjaisiin (engl. crowd based estimati-
ons) tai datalahtoisiin (engl. data-driven estimations) arvioihin (Franceschi ym. 2024; Muller ym.
2017). Itse toteutuneisiin siirtokorvauksiin vaikuttaa pelaajien markkina-arvon lisaksi myos joukku-
eiden neuvotteluasemat. Pelaajasiirtoneuvottelua voidaan Carmichaelin ja Thomasin (1993) mukaan
pitda strategisena neuvotteluna, jossa molemmat osapuolet pyrkivat Nashin neuvotteluperiaatteen
mukaan maksimoimaan omaa hyotyaan. Ostaja ja myyja ovat usein eriarvoisessa asemassa. Myyja
voi olla tilanteessa, jossa sen kannattaa luopua pelaajasta hdnen ikansa, kunnon (tai terveyden), suo-
rituskyvyn puutteen tai taktisen sopimattomuuden vuoksi. Myos pelaaja itse voi vaatia siirtoa. Pelaa-
jan myyntiin voi johtaa myds taloudelliset paineet. Ostajan neuvotteluvoimaan voi vaikuttaa akuutit
ja yllattavat pelaajapuutteet (omien pelaajien myynnit ja loukkaantumiset) tai urheilullisista tavoit-
teista lipsuminen. Myas siirtojen ajankohdalla on valia. Eurooppalaisessa jalkapallossa siirrot ja pe-
laajien rekisterdinnit tapahtuvat sovittuna aikoina eli siirtoikkunan ollessa auki.
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Pelaajan
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Kuva 4 Pelaajan markkina-arvon muodostuminen

3.2  Pelaajien hinnoittelu

Pelaajien hinnoittelulla, eli arvon maarittdmiselld, on monia tarkoituksia. Seuran pelaajat ovat arvo-
tettavissa vuosittaisiin tilinpaatoksiin tai muihin taloudellisiin lausuntoihin. Pelaajien arvot ovat otet-
tava huomioon kaikessa toiminnassa pelaajamarkkinoilla. Pelaajien ostaminen on aina sijoitus, jolla
on riskinsa. Pelaajien arviointi antaa myds signaaleja muille seuroille ja itse pelaajan edustajille siita,
kuinka arvokkaana hanta pidetaan, tdma toimii perustana siirtokorvauksesta neuvottelun lisaksi pe-
laajan ja seuran vélisiin sopimusneuvotteluihin. (Franceschi ym. 2024)

3.2.1  Pelaajan markkina-arvon indikaattorit

Pelaajien markkina-arvon indikaattorit ovat tekijoita, joiden perusteella voidaan arvioida tai mallintaa
pelaajien mahdollisia markkina-arvoja. Pelaajien markkina-arvon indikaattorit voidaan jakaa kol-
meen kategoriaan.

e Pelaajien ominaisuudet

e Pelaajien suorituskyky

e Pelaajien kuuluisuus
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Pelaajan ominaisuudet ovat fyysisia ja demografisia faktoja pelaajasta, kuten ika, pituus, peli-
paikka, jalkaisuus tai kansallisuus. Pelaajan ik& kuvastaa hédnen kokemustaan ja potentiaalia. Mark-
kina-arvo yleenséd nousee noin 25-vuotiaaksi asti, jolloin se lahtee laskuun. Pelaajan pituus korreloi
hyvéan pallon puskemistaidon kanssa, mikéa on tarkeé taito puolustajille seka hydkkaajille (Maller ym.
2017). Herm ym. (2014) havaitsivat, ettd molempijalkaisuudella (engl. ambipedal, eli henkild kyke-
nee kayttdmaan kumpaakin jalkaa yhta hyvin) on positiivinen vaikutus markkina-arvoihin. Vasenjal-
kaiset ja molempijalkaiset ovat oikeajalkaisia harvinaisempia, ja heilla on tietyill& pelipaikoilla hel-
pompi pelata syotto- ja kuljetuskulmien avautumisen vuoksi. Pelaajien pelipaikka vaikuttaa pelaajien
monipuolisuuteen ja nakyvyyteen yleison kannalta. Keskikenttdpelaajat voivat usein toimia eri peli-
paikoilla, joten he ovat joustavampia ja taten keskiméaarin kalliimpia kuin esimerkiksi maalivahdit.
Hyokkaajat puolestaan koetaan jannitysta lisaaviksi pelaajiksi ja he ovat usein otsikoissa muiden pe-
lipaikkojen edustajia enemman. (He ym. 2015.; Miller ym. 2017)

Vaikka pelaajien suorituskyky on vaikea méaaritella yksiselitteisesti, on olemassa suorituskykyyn
liittyvia indikaattoreita, jotka selkeésti linkittyvat pelaajien markkina-arvoon. Euroopan valisilla ken-
tilla esiintymisella ja maajoukkueessa pelaamisella on positiivinen vaikutus pelaajien markkina-ar-
voihin (Carmichael & Thomas, 1993; Garcia-del-Barrio & Pujol, 2007). Peliajan merkityksesta mark-
kina-arvoon on tehty eridvia johtopéatoksia riippuen datamallista, mité on kdytetty. C. Li ym. (2022)
eivat |0ytaneet yhteytta peliajasta (mitattuna minuutteina kentélld) ja markkina-arvosta, Miller ym.
(2017) puolestaan muodostavat korrelaation. Useilla yksinkertaisilla tilastoilla on positiivinen yhteys
markkina-arvoihin. Yleisia yksinkertaisia tilastoja, joita on kéytetty pelaajien arvon arvioinnissa, ovat
pelaajan tekeméat maalit, syotot ja voitetut paapallot. (Carmichael & Thomas, 1993; Frick, 2007)

Pelaajien suorituskyvyn liséksi heidédn kuuluisuutensa ja status ajavat markkina-arvoa yléspain.
Seurat saattavat maksaa yli muuten odotetun markkina-arvon, koska kuuluisat pelaajat voivat statuk-
sellaan lisata lipunmyyntia ja fanipaitojen menekkia (Behravan & Razavi, 2021). David Beckhamin
siirrossa Real Madridiin siirtoneuvotteluissa kéytiin keskustelua pelaajan imagon tuomista liséansi-
oista (Tunaru ym. 2005). Internetin ja sosiaalisen median yleistyminen on antanut uusia tapoja mitata
kuuluisutta. Lehmannin ja Schulzen (2008) mukaan pelaajan mainintojen maaré nettilehdessé on yh-
teydessé pelaajan arvoon. Erilaiset hakukonetulosten ja klikkausten mééara ovat nykyaan helposti mi-
tattavissa, ja niiden sek& pelaajan markkina-arvon vélilla on selked yhteys. (Garcia-del-Barrio & Pu-
jol, 2007; Herm ym. 2014)

Nama eri indikaattorit k&yvat ilmi kaikissa pelaajan markkina-arvon arvioinneissa, mutta niita voi-
daan erityisesti hyddyntad markkina-arvoa datan perusteella arvioivissa malleissa.
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Ominaisuudet Suorituskyky Kuuluisuus
* Ik& » Maalit « Maininnat
* Pituus * Syotot « Julkaisut
* Pelipaikka  Kuljetukset « Postaukset
« Jalkaisuus * Peliaika
* Rikkeet

Kuva 5 Pelaajan markkina-arvon indikaattorit

3.2.2  Joukkopohjainen pelaaja-arviointi

Joukkopohjainen (engl. crowd-driven) pelaaja-arviointi luottaa “’yleison viisauteen”. Transfermarkt
on yksi internetin kdytetyimpié sivustoja pelaajamarkkinoiden seuraamiseen. Sivusto tarjoaa yleisia
tilastoja pelaajista seké uutisia ja huhuja pelaajasiirroista. Sivuston uniikki ominaisuus on sen tapa
arvioida pelaajien markkina-arvoa. Sivusto luottaa joukkopohjaiseen (engl. crowd-based) pelaaja-ar-
viointiin antamalla jokaiselle rekisterdityneelle kayttajalle mahdollisuuden arvioida pelaajan mark-
kina-arvo. Sivuston periaatteena on, ettd joukon muodostama keskiarvo on l&helld pelaajan “todel-
lista” arvoa. Sivuston antamat markkina-arvot ovat historiallisesti olleet hyvin lahelld toteutuneita
siirtosummia seké niita kaytetdan usein mediassa ja tutkimuksissa. (Franck & Niesch, 2012; He ym.
2015; Miller ym. 2017)

Joukkoistamisella (engl. crowdsourcing) on yleisesti ollut ongelmana ihmisten puolueellisuus, tar-
koitukselliset manipulaatiot sekd tiedon ja kokemuksen puute (Miller ym. 2017). Hermin ym. (2014)
mukaan Transfermarkt on kuitenkin huomioinut ndmé yleiset epakohdat. Sivuston markkina-arviot
eivat ole taysin demokraattisia, vaan arviot ovat painotettu hierarkkisesti. Tietyt “tuomarit” painotta-
vat arviot ja tekevét lopulliset p4atokset markkina-arvoista. Joukkopohjaisella pelaaja-arvioinnilla on
kuitenkin heikkoutensa. Kéyttdjien ja tuomarien puolueellisuus tai tiedon puute saattaa vaaristaa
markkina-arvoja. Markkina-arvot eivat myoskéan ole vélttamattd ajankohtaisia. Markkina-arvot péi-
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vitetdadn vuoden tai puolenvuoden valein, mika tarkoittaa, etta yksittdiset ottelut tai kuukauden tapah-
tumat eivat vélity markkina-arvoihin. Joukkopohjaiset arvioinnit ovat tarkempia tunnetuimpien pe-
laajien kohdalla. Tunnettujen seurojen pelaajista on monia arvioita, mistd muodostaa lopullinen
markkina-arvo. Tuntemattomissa joukkueissa tai sarjoissa pelaavista pelaajista ei valttamatta ole tar-
peeksi arvioita, jotta todenmukainen keskiarvo voitaisiin muodostaa. Sivuston markkina-arvot ovat
myos julkisia, mika tarkoittaa, ettd yksittdinen seura ei saa markkina-arvioista etulyontiasemaa siir-
toneuvotteluissa.

3.2.3  Datapohjaiset hinnoittelumallit

Datapohjaiset (engl. data-driven) hinnoittelumallit valttavat monet joukkopohjaisten arvioiden heik-
koudet. Datapohjaiset hinnoittelut kayttavat tilastollisia malleja, joilla on selkeat indikaattorit. Indi-
kaattoreilla on empiirisesti johdetut painoarvot ja ne ovat yhdenmukaisia kaikkien pelaajien valilla.
Pelaajien markkina-arvot voivat péivittya jokaisen ottelun jalkeen ja se antaa tarkkoja hinnoitteluar-
vioita tuntemattomammistakin pelaajista, kunhan heista on dataa saatavilla. Pelaajan mééritelty hinta
ei ole julkista tietoa, joten seurat voivat hyddyntda arvioita lisahyodyn saamiseen pelaajamarkKki-
noilla. Lisdhyoty voi olla alihinnoitellun pelaajan ostaminen tai ylihinnoitellun pelaajan myyminen.
(Mdaller ym. 2017)

Pelaajien markkina-arvon arviointi on ollut kiinnostuksen kohteena jo pitkdan. 2000-luvun alussa
Tunaru ym. (2005) rakensivat ensimmaisen viitekehyksen pelaajien markkina-arvon mallintamiseen.
Vaikka malli tunnistaa erilaiset suorituskykyyn ja ominaisuuksiin perustuvat indikaattorit, ei se poh-
jaa suoranaisesti indikaattoreihin vaan Opta Indexiin, yksityisena toimivan yrityksen pelaajien suori-
tuksia arvioivaan jarjestelmaan. Opta Index yllapitaa laajaa tietokantaa pelaajien suorituksista ja kdyt-
tdd monista kenttatapahtumista muodostuvaa dataa pelaajien suorituksien arviointiin. Tunaru ym.
(2005) kayttavat indeksia kvalitatiiviseen pelaajan kyvykkyyden arvioimiseen. Malli kéyttaa indeksia
ja optioiden hinnoitteluun kéaytettyja matemaattisia malleja pelaajan arvon maarittdmiseen. Mallin
erikoisuutena se ottaa huomioon eri seurojen taloudellisen ja urheilullisen kyvykkyyden hinnoitte-
lussa. Malli antaa eri markkina-arvoja samalle pelaajalle ostavasta ja timanhetkisesté seurasta riip-
puen.

Cohen ja Risk (2024) rakensivat oman mallinsa pelaajan markkina-arvon arvioimiseen, tavoittee-
naan parantaa Tunarun ym. (2005) mallia. Malli on kaksiosainen ja se yhdistelee taloudellista mate-
matiikkaa sek& verkostoteoriaa (engl. Network theory). Hinnoittelumalli tarkastelee pelaajien suori-
tuksia Opta Indexin sijasta Duchin ym. (2010) tdssé tutkielmassa jo aiemmin késiteltyyn Flow Cent-
rality malliin perustuvalla mallilla. Uusi malli hyddynt&é verkostoteoriaa tarkastellakseen pelaajien
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suorituksia osana syottelyketjuja ja virtauksia”, mutta lisda sithen syéttelyketjun péattéavét toiminnot,
kuten pallonmenetykset ja laukaukset. Malli antaa pelaajille arvot, jotka kuvaavat pelaajan tarjoamaa
osaa joukkueen kokonaisesta suorituksesta seka heidan suoritusten vaihtelevuutta otteluiden valilla.
Malli méarittaa pelaajien taloudellisen arvon kéyttdmalla Tunarun ym. (2005) tapaan rahoitusinstru-
menttien arvon maarittdmiseen kaytettyja matemaattisia malleja. Se kuitenkin parantaa aiempaa mal-
lia yhdistamélla siihen aiempaa taloudellista teoriaa madaritellakseen pelaajien monivuotisten sopi-
musten arvoja. Malli nostaa esille, miten pelaajille maksettu palkka vastaa heidan suorituksiaan. Mal-
lista kdy ilmi esimerkiksi Englannin Valioliigan tahtipelaajan Mohamed Salahin alipalkkaus hanen
suoritustasoonsa nahden vuosina 2018-2021. Salah saikin palkankorotuksen 2022 kaudesta eteen-
pain. Malli on muissakin tapauksissa tunnistanut alipalkattuja pelaajia, jotka ovat my6hemmin saa-
neet palkankorotuksia. Mallia voi kéyttad urheilujohdon nédkdkulmasta lahinna seuran pelaajien jat-
kosopimusten suunnittelemiseen ja mahdolliseen pelaajista luopumiseen. Cohen ja Risk (2024) tun-
nistavatkin, etté tulevaisuudessa voisi tutkia vastaavan mallin toimimista vapaiden agenttien tai siir-
tokohteiden etsimiseen.

Yalginkayan ja Isikin (2024) malli pyrkii auttamaan seuroja pelaajien arvioinnissa, jotta ne voisi-
vat toimia pelaajamarkkinoilla mahdollisimman tehokkaasti. Malli pohjaa pelaajien suorituskykyyn
liittyviin indikaattoreihin. Mallissa koulutettiin lukuisia eri koneoppimismetodeja ja niiden tuottamia
arvioita pelaajien arvoista vertailtiin Transfermarkt hintoihin. Monella eri koneoppimismetodilla
paastiin hyvin lahelle Transfermarktin antamia hinta-arvioita. Neuroverkostoon perustuva malli ar-
vioi pelaajan arvon 97 % tarkkuudella. Monella yksinkertaisemmalla mallilla (kuten logistisella reg-
ressiolla) oli hankaluuksia arvioida pelaajien hintoja, koska eri indikaattoreilla voi olla monimutkaiset
keskinaiset suhteet. Malli tuotti myods korrelaatiokertoimet eri suorituskykyindikaattoreille markkina-
arvon suhteen. Eniten positiivisesti markkina-arvoon vaikutti tehdyt maalit, laukaukset per ottelu,
kuljetukset ja lapisyotot (syotot, jotka pelataan hydkkaajalle puolustuslinjan taakse). Negatiivisesti
markkina-arvoon vaikutti odotetun ian liséksi puolustukselliset toiminnot, kuten syétdnkatkot, voite-
tut padpallot ja purut (pallo pelataan pois mahdollisimman kauas oman maalin alueelta). Tyypillisesti
hyokkaajille ominaiset toiminnot korreloivat siis voimakkaasti markkina-arvon kanssa, kun taas puo-
lustajille tyypilliset toiminnot negatiivisesti. Tdméa on linjassa Hen ym. (2015) seka Mullerin ym.
(2017) tutkimusten kanssa, mitka maarittelivat hyokkaajien arvojen olevan korkeammalla kuin mui-
den pelipaikkojen pelaajien. Toimintojen korrelaation eroihin vaikuttaa kuitenkin myos eri liigojen
valiset dynamiikat ja pelaajien eri roolit. Yal¢inkaya ja Isik (2024) tunnistavatkin mahdolliseksi tu-
levaisuuden tutkimuksen aiheeksi eri sarjojen ja pelipaikkojen suhteen normalisoidun pelaaja-arvi-
oinnin. Eri pelipaikoille tehdyt mallit olisivat tehokkaampia eri pelaajien vertailuihin, mutta malli ei
olisi yht& yleistettdva. Yalcinkayan ja Isikin (2024) mukaan malli sellaisenaan kuitenkin voisi auttaa
seuroja tekemaan tehokkaampia datavetoisia paatoksia markkinoilla, joilla ne valttaisivat pelaajista
ylimaksamisen.
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C. Lin ym. (2022) koneoppimista hyddyntaméssa hinnoittelumallissa kdytetdan suorituskykyyn
liittyvia indikaattoreita selvittdmaan pelaajien arvoa. Malli on logiikaltaan samanlainen kuin
Yal¢inkayan ja Isikin (2024) malli, mutta se kéayttaa pelaajille maksettua palkkaa vertauksena pelaa-
jan arvosta. Malli hyodyntédd myds pelaajien ominaisuuksiin liittyvié indikaattoreita, kuten pelaajan
ikad ja aiempia saavutuksia uran aikana. Mallin avulla voidaan tarkastella mitké pelaajat ovat yli- tai
alipalkattuja. Mallin ennustamien palkkojen perusteella tarkeimmét suorituskyvyn indikaattorit ovat
maalinteon ja ién lisaksi kuljetusten méaara ja laukaukset maalia kohti. Mallin heikkoutena on pelaajan
suosion ja kuuluisuuden huomiotta jattdminen.

Miller ym. (2017) kehittivat oman mallinsa tutkittuaan joukkopohjaisten markkina-arvojen heik-
kouksia. He kokosivat pelaaja-arvoihin vaikuttavat indikaattorit perustuen aiempaan tutkimustietoon.
Malli hyddyntad kaikkia kolmentyyppisia indikaattoreita. Mallin erikoisuus on sen muodostamien
markkina-arvojen perustuminen aiemman kauden pelaajien Transfermarkt-arvoihin, johon malli en-
nustaa muutokset kauden tapahtumiin perustuen. Mallin muodostamia markkina-arvoja ei kuitenkaan
verrata Transfermarkt-arvoihin tarkkuuden arvioimiseksi vaan toteutuneisiin siirtosummiin. Malli
muodostaa ennustetun hinnan koneoppimismetodeja hyddyntdmalla, perustuen pelaajien ominai-
suuksiin, suorituskykyindikaattoreihin ja pelaajan kuuluisuutta mittaaviin indikaattoreihin, kuten
Reddit julkaisuihin ja Wikipedia-sivun katselukertoihin. Malli tuotti matala- ja keskihintaisista pe-
lagjista hinta-arvioita, jotka olivat lahempana toteutuneita siirtosummia kuin Trasfermarkt-arviot.
Transfermarkt-arviot olivat kuitenkin lahempéna toteutuneita siirtosummia koskien korkeahintaisia
pelaajia. Korkeahintaisten pelaajien virhearvioinnit johtuvat supertahtien kuuluisuudesta johtuvan li-
saarvon mallintamisen vaikeudesta. Myds seurojen kayttaytyminen pelaajamarkkinoilla on poikkea-
vaa koskien korkeahintaisia supertahtid. Seurat saattavat maksaa pelaajasta yli hanen todellisen ar-
vonsa, jos he kokevat, etta pelaaja on ainut laatuaan tai kyvyiltaan ylivertainen. Mallin heikkoutena
onkin toteutuneiden siirtosummien ja markkina-arvon vélinen hailyva suhde. Pelaajan todellinen
markkina-arvo on pelaajan omakohtainen ndkymaton tekijé, jota ei voida maéarittaa samalla tavalla
kuin siirtosummaa, johon vaikuttaa pelaajan ominaisuuksien ja kykyjen lisaksi joukkueiden véliset
taloudelliset tekijat ja markkinoiden tilanne.

3.3 Pelaajien alihinnoittelun hyddyntaminen

Monet hinnoittelumallit antavat seuroille mahdollisuuden hyddyntéé 16ydetyt markkinoiden epate-
hokkuudet. Hinnoittelumallien avulla 16ydetyt pelaajat, jotka ovat mallin perusteella arvokkaampia,
kuin heid&n Transfermarkt-arvonsa ovat esimerkkeja markkinoiden epatehokkuuksista, joita seurat
voivat hyddyntad. Mallit ovat jaavéat kuitenkin usein teoreettiselle tasolle, eik& niissé ole selke& vii-
tekehysté itse seuran toiminnalle.
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Lechner ja Gudmundsson (2012) maarittelevéat tutkimuksessaan urheiluseuran arvonluontia ja kil-
pailukyvyn syntymistd. lhmisresurssit synnyttavat lisdarvon jalkapallojoukkueissa. Thmisresurssit
(jalkapallon tapauksessa pelaajat) ovat liikkuvia, joten iso osa seurojen arvonluonnista muodostuu
naiden resurssien hankkimisen tehokkuudesta. Tutkimuksessaan Lechner ja Gudmundsson 16ysivét,
ettd vaikka sisdisesti tuotetut resurssit (seuran omat kasvattipelaajat) voivat olla tarkeitd, heidan kay-
tollaan joukkueessa on vahva, suora negatiivinen yhteys arvonluomiseen. Tama selittyy silla, ettd
joukkueiden omien resurssien tuottamista pitaa verrata kaikkien muiden seurojen resurssien tuotta-
miseen. Joukkueet, jotka tuottavat omat resurssinsa tekevét usein niin taloudellisen pakon vuoksi.
Joukkueet, jotka eivat osallistu pelaajamarkkinoille jadvat siis paitsi ylimaaréisesta arvonluomisesta.
Pelaajamarkkinoilla seurat voivat hankkia resursseja, jotka ovat paitsi korkeatasoisia, myds valikoi-
tuja yhteensovittamisen kannalta. Tutkimuksessa myds todettiin, ettd managerin (engl. Manager, jos-
sain tapauksissa suomennettavissa myos padvalmentajaksi) taidot ja kokemus ovat téarkeitd seuran
arvonluomiseen. Managerit voivat lisatd joukkueen resurssien panosta tarjoamalla opetusta ja neu-
vontaa pelaajille. Managerit ovat myos oleellinen osa seuran resurssiportfolion strukturointia (pelaa-
japrofiilien ja taktiikoiden yhteensopivuus). Selkea visio mielessa koottu joukkue on isompi kuin sen
osasten summa.

Pantuso (2017) maarittelee seurojen strategisen ongelman olevan kéytettavissa olevan budjetin
sijoittaminen pelaajiin, jotta seuran odotettu arvo maksimoituu. Seuroilla on tarve hankkia pelaajia,
joilla on tietyt ominaisuudet ja kyvyt sekd mahdollisuus kasvattaa omaa arvoaan huolimatta riskite-
kijoista. Taméa ongelma on kuvailtu Jalkapallojoukkueen kokoamisongelmaksi (engl. Football Team
Composition Problem, FTCP). Pantuso kehitteli mallin, jonka tavoitteena on optimoida seuran sijoi-
tukset pelaajiin, ottaen huomioon mahdolliset riskitekijat. Manageri on yleensa vastuussa joukkueen
kokoamisesta ja taten maarittelee minkalaisen pelaajan seura ostaa. Seura muodostaa listan kohde-
pelaajista, jotka tayttavat tietyt tilastolliset kriteerit. Kohdepelaajista on tiedossa heidan nykyinen
seuransa, hinta ja palkka. FTCP:n osana on ndista kohdepelaajista parhaan valinnan tekeminen. Paras
valinta on sellainen, joka sopii budjettiin, kilpailun saantdihin ja managerin vaatimuksiin. FTCP malli
mittaa onnistunutta strategiaa seuran pelaajien markkina-arvojen kasvuna. FTCP mallia testattiin ver-
tailemalla sen antamia pelaajahankintavalintoja toteutuneisiin vuoden 2013/2014 Valioliigassa. Malli
paransi useimpien seurojen kohdalla markkina-arvoa realistisella aikajanalla. Mallin ehdottamien
hankintojen taloudellinen menestys perustui laajalti nuorien lupaavien pelaajien ostamiseen.
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4 YHTEENVETO JA JOHTOPAATOKSET

Tutkielman tutkimusongelma oli:

e Miten jalkapalloseurat voivat parantaa urheilullista menestystdan l6ytamalla alihinnoiteltuja

pelaajia datan avulla?

Tutkimusongelmaan I6ydettiin vastaus tarkastelemalla seuraavia tutkimuskysymyksié:

e Minkalaista dataa on saatavilla pelaajista?
Teknologian kehitys on mahdollistanut kehittyneiden datamallien muodostamisen pelaajista. Data-
malleja voidaan kéyttad tunnistamaan tietynlaisia ominaisuuksia tai piilotettuja kyvykkyyksia pelaa-
jista.

e Miten joukkueet voivat 16ytaa alihinnoiteltuja pelaajia datan avulla?
Joukkueet voivat 16ytaa kehittyneilla datamalleilla tai hinnoittelumalleilla pelaajia, jotka ovat alihin-
noiteltuja. Pelaajat ovat térkea henkildstoresurssi seuralle, joka pyrkii muodostamaan kestavéa Kil-
pailuetua eli urheilullista menestysta.

Jalkapallo kautta voidaan tarkastella data-analytiikan kehittymisté ja sen kéyttokohteita. Jalkapallossa
teknologian kehitysaskeleet ovat vaikuttaneet datavetoisen l&hestymistavan mahdollistamiseen
enemman kuin monissa muissa urheilulajeissa. Vaikka jalkapallossa pelaajamarkkinoilla liikkuvat
summat ovat nykypéivana kymmenissa tai jopa sadoissa miljoonissa, monet joukkueet maksimoivat
taloudellisen voiton sijaan urheilullista menestysta. Urheilullisen menestyksen ensisijaseksi asetta-
minen tarkoittaa, ettd monet joukkueet ovat velkavetoisia sekd taloudellisesti kannattamattomia. Da-
tavetoinen pelaajahankinta mahdollistaa tehokkaan ja taloudellisesti kannattavan toiminnan aarim-
maisen kilpailullisilla markkinoilla. Huippujalkapallossa yksi ottelu tai yksi maali voi tarkoittaa mil-
joonien tuloja tai tulojen menetysté. Vaikka urheilullinen ja taloudellinen hyéty kulkevatkin jalkapal-
lossa kasi kédessd, on taman tutkielman kontekstissa arvioitu pelaajahankintoja puhtaasti urheilulli-
sen menestyksen kannalta, se tarkoittaa, ettd esimerkiksi pelaajien suorituskykyyn liittyvia mittareita
voidaan tarkastella oleellisena (ja vélittdoména) osana pelaajahankintaprosessia tutkimuskysymyksiin
vastattaessa.

Tutkielman toisessa luvussa tarkastelin pelaajamittareita ja datamalleja, joille on tieteellisesti muo-
dostettu yhteys urheilulliseen menestykseen. Tavoitteeni oli vastata tutkimuskysymykseen: Minka-
laista dataa pelaajista on saatavilla? Tutkin seurojen motivaatioita ja tavoitteita. Monet eurooppalaiset
jalkapalloseurat eivdt noudata tavanomaisen yritystoiminnan lainalaisuuksia, vaan koettavat talou-
dellisen voiton sijaan maksimoida urheilullista menestysta. Pelaajat ovat oleellinen osa jarjestelméaa,
joka tuottaa lisdhyotya (voittomaksimisoivissa seuroissa lisdavat voittoja). Olen muodostanut yhtey-
den ja perustan pelaajien kyvyille ja urheilulliselle menestykselle teorian kautta tarkastelemalla pe-
laajia Barneyn resurssiperusteisella ndkdkulmalla. Resurssiperusteisessd ndakokulmassa yritysten kil-
pailuetu muodostuu yrityksen kaytettavissa olevien resurssien hyddyntamisesta. Tietynlaisilla aloilla
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(esimerkiksi joukkueurheilussa) henkildstoresurssit eli tyontekijoiden kyvykkyydet ovat fyysisia re-
sursseja tarkeampia lisdarvon tuottamisessa. Kilpailu ndista resursseista on erittain kovaa. Eurooppa-
laisten jalkapalloseurojen filosofiat seka pelaajamarkkinoiden luonne tarkoittaa kasvaneita siirtosum-
mia ja taloudellisia riskeja.

Seurojen strateginen ongelma on huippukykyisten pelaajien hankkiminen erittdin Kilpailullisilla
markkinoilla. Menestyminen edellyttda joko isoa budjettia tai kykyé tunnistaa ja hankkia kyvykkaita
pelaajia alihintaan. Toisessa luvussa kasittelin datamalleja pelaajien mittaamiseen. Data-analytiikkaa
voidaan hyddyntaa jalkapallossa monella tavalla, mutta tdman tutkielman kontekstissa tarkastelin sen
merkitysta pelaajahankintaan. Data-analytiikka pelaajahankinnassa pyrkii ratkaisemaan seurojen
strategisen ongelman tunnistamalla kykyja pelaajissa, joita perinteiset kykyjenetsintdmetodit kuten
asiantuntijan mielipiteet tai kykyjenetsijéiden intuitio eivat 16yda. Data-analytiikan historia urhei-
lussa on melko lyhyt. Sen juuret ovat amerikkalaisessa urheilussa, erityisesti baseballissa. Jalkapal-
lopelaajista on baseballpelaajia vaikeampaa muodostaa datamalleja ja mittareita, jotka ovat selkeitd,
mutta eivat ole yleisessé tiedossa. Jalkapallo onkin ollut muita urheilulajeja jaljessa data-analytiikan
hyodyntamisesséd. Teknologian kehitys on kuitenkin mahdollistanut uudenlaisten mittareiden ja data-
mallien kehittdmisen.

Pelaajista saatava data on nykyaén paikkaan ja aikaan sidottua, mika mahdollistaa pelaajien tilas-
toissa pelitapahtumien kontekstin huomioimisen. Dataa voidaan tallentaa enemman ja se on tarkem-
paa ja monimuotoisempaa kuin koskaan ennen. Koneoppimisen kehittyminen mahdollistaa uuden-
laisten mallien kouluttamisen tdmén datan perusteella. Mallit antavat painotetut arvot tietyille kent-
tatapahtumille perustuen aiempaan dataan. Maaliodottama (XG) on koneoppimisella koulutettu malli,
joka kuvastaa laukauksen odotettua todennédkoisyytta paatya maaliin. XG on laajalti sovellettavissa
erilaisiin datamalleihin, joiden kautta voidaan tarkastella maalintekopaikoille paasyd, maalinteko-
paikkojen luomista toisille ja maalintekotaitoa. XG on tarked mittari varsinkin hyokkaéjille, joiden
tehtdva on tehda maaleja.

Laukauksien lisdksi myds syotoille voidaan madarittad konkreettinen arvo. Monet mallit tarkaste-
levat syottdjen vaikutusta pallonpitojaksoihin ja todenndkdisyyksiin, ettd pallonpitojakso tai tietty
syottd paattyy laukaukseen. Syotot syottoketjuissa voidaan arvottaa todenndkdisyyksien muutosten
avulla. Syottoketjut voidaan ndhdd myds virtauksina, joita voidaan tarkastella verkostoteorian kan-
nalta. Pelaajien keskeisyys ndille virtauksille toimii indikaattorina pelaajien osallisuudesta joukkueen
menestykseen. Pelaajien merkitystd joukkueelle voidaan myos tarkastella tilank&yton ja -luomisen
kannalta. Jalkapallossa pelaajat ovat useimmiten ilman palloa. Pallotonta tekemistd on ollut aiemmin
vaikea kvantifioida, mutta tilankayton mallit antavat siihen tyokalut. Pelaajat voivat pallottomalla
liikkeelldan luoda tilaa itselleen tai joukkuetovereille.
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Suurin osa malleista suosii hyokkaajia. Hyokkaajien toiminnoista jaa selkea datajélki, ja toiminnot
voidaan painottaa selkeén lopputuleman (maalin) kannalta. Puolustajat voivat oikeanaikaisella sijoit-
tautumisella ja reagoinnilla suojella omaa maaliaan ilman, ettd tapahtumasta syntyy minkaanlaista
konkreettista dataa. Jotkut mallit kuten PlayeRank ja VAEP pyrkivat kuitenkin pelaajien objektiivi-
seen arviointiin pelipaikasta riippumatta, antamalla kaikenlaisille kenttatapahtumille tietyt arvot.

Tutkielman toinen luku on siis ollut laajalti erilaisten mallien tutkimista ja arviointia. Tavoit-
teenani oli eri mallien yleiskatsauksen liséksi tuoda ymmarrysta data-analytiikan historiasta, tekno-
logian kehityksesta ja sen merkityksestd. Luvun jalkeen lukijalla on hyvéa yleistietdmys erilaisista
datamalleista, joita pelaajista voidaan muodostaa ja miksi ndma mallit ovat hyddyllisia ja tutkimisen
arvoisia.

Vaikka nditd malleja voidaan itsessadn kayttda Moneyball-tyyliseen kyvykkéiden ja halpojen
pelaajien tunnistamiseen, koen tarpeelliseksi tutkimusongelman kokonaisvaltaisen selvittdmisen kan-
nalta tutkia myos malleja, jotka hinnoittelevat pelaajia ja selvittdd miten alihinnoiteltujen pelaajien
I0ytdmisté voidaan hyddyntad joukkueenkokoamisessa.

Tutkielman kolmas luku keskittyy pelaajien hinnoitteluun liittyviin kysymyksiin. Tavoitteena on
saada vastaus tutkimuskysymykseen: Miten alihinnoiteltuja pelaajia voidaan ldytaa datan avulla?
Pohjustin aihetta kdymaélla 1api jalkapallon pelaajamarkkinoiden toimintaa ja saantdja. Suurin osa
pelaajista vaihtavat joukkuetta siirtokorvausta vastaan. Kun seura on maksanut toiselle seuralle siir-
tosumman, pelaajan ja uuden seuran véliset sopimusneuvottelut voidaan aloittaa. Bosman-tapaus oli
merkittdva pelaajamarkkinoiden luonteen kannalta. Vahentynyt sadnnostely pelaajien tyontekijaase-
man myota tarkoitti lisaéntynytté aktiviteettia pelaajamarkkinoilla. Pelaajien jaljella olevilla vuosilla
oli tapauksen mydta merkittava vaikutus pelaajan markkina-arvoon. Seurat eivét halua menettéa pe-
laajaa ilmaiseksi, joten ne usein myyvat pelaajan halvalla, jos hanella on alle vuosi sopimusta jéljell,
eivatkd uuden sopimuksen neuvottelut ole edenneet.

Pelaajan markkina-arvo on arvio pelaajasta maksettavasta siirtokorvauksesta. Markkina-arvoon
vaikuttaa pelaajan suorituskyvyn ja ominaisuuksien lisdksi markkinavoimat ja taloudelliset tekijat.
Pelaajan markkina-arvolle on madritelty tiettyja indikaattoreita. Monessa tutkimuksessa on tunnis-
tettu samat ominaisuudet tai kyvykkyydet markkina-arvon ajajina. Indikaattorit voidaan jakaa kol-
meen kategoriaan: pelaajan kyvykkyydet, pelaajan ominaisuudet ja pelaajan kuuluisuus. Pelaajan ky-
vykkyyksia kuvastaa erilaiset tilastot ja mittarit. Suurin yhteys markkina-arvoon on pelaajan tehdyilla
maaleilla, maaliin johtaneilla sy6t6illé ja kuljetuksilla. Pelaajan ominaisuudet ovat faktatietoa pelaa-
jasta, kuten pelaajan ika, pelipaikka, pituus ja kansallisuus. Pelaajan markkina-arvo yleisesti nousee,
kunnes pelaaja on noin 26-vuotias, jonka jalkeen se laskee. Pelaajan pituus korreloi positiivisesti
markkina-arvon kanssa. Kuuluisat pelaajat ovat markkina-arvoltaan korkeampia. Pelaajan julkisuus
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tuo joukkueelle imago ja markkinointihy6tya ja lisaa lippu- ja paitamyyntid. Kuuluisuutta voidaan
mitata esimerkiksi internetissa tapahtuvien mainintojen, klikkausten ja artikkeleiden kautta.

Monet mallit vertaavat omia hinnoittelujaan pelaajien Transfermarkt arvoihin. Transfermarkt ar-
vot perustuvat yleison, eli nettisivun kayttajien, antamien hinta-arvioiden painotettuun keskiarvoon.
Transfermarkt arvot ovat yleisesti olleet melko tarkkoja ennustamaan toteutuneita siirtosummia, ja
ne ovatkin usein mediassa esilla. Transfermarkt arvojen tarkkuus tarkoittaa, ettd niita kaytetadn mo-
nissa tutkimuksissa vertailun kohteena tai pohjana omille arvioille. Itse hinnoittelumallit perustuvat
taloustieteellisiin laskelmiin, pelaajien markkina-arvon indikaattoreiden painoarvojen maarittami-
seen tai niiden yhdistelmiin. Malleissa nousevat tietyt markkina-arvojen ajajat esille. k&, maalinte-
kotaito ja Englannin Valioliigassa pelaaminen korreloivat voimakkaasti markkina-arvojen kanssa
useimmissa malleissa. Malleja voidaan kayttaa maarittamaan epatarkkuudet pelaajien markkina. Epé-
tarkkuuksia voidaan hyoddyntaad alihinnoiteltuja pelaajia palkkaamalla tai ylihinnoiteltuja pelaajia
myymalla.

Mallit ovat kuitenkin usein teoreettisia, eiké sellaista kattavaa tieteellista katsausta tai viitekehysta
ole tehty, missa eri malleja voitaisiin hyodyntéé seuran kannalta. Voin tutkielmassani kaytyjen tutki-
musten valossa méaarittamaan mahdollisen viitekehyksen urheilujohtajalle, managerille tai kykyjen-
etsintdpaallikolle, siitd miten pelaajahankintaa voitaisiin tehda datavetoisesti. Datavetoisen lahesty-
mistavan tarkoitus on 16ytda muille piilotettuja kyvykkyyksid markkinoilta. Vaikka tietyt joukkueet
ovatkin voittomaksimoivia, on niiden strateginen ongelma linkittynyt oman budjetin maksimoimi-
seen pelaajamarkkinoilla, tdmé tarkoittaa, ettd myds hinnoittelumallit ovat oleellinen osa pelaajahan-
Kintaprosessia.

Taulukko 3 Viitekehys datavetoisen pelaajahankintaprosessin vaiheista esimerkeilld

Padvalmentajan
tai managerin Pelaajaprofiiliin Sopivien
tunnistamat sopivien KPIl:n pelaajien
pelaajatarpeet ja maarittaminen hintavertailu
profiilit

Seuran strategian
madrittaminen

Hinnoittelumallien
antamien arvioide
vertailu seurojen
hintapyyntdjen
kanssa

Voittomaksimointi Keskikenttapelaaja
alihinnoiteltuja jolta odotetaan APSV, Flow
pelaajia syottotaitoa ja peli Centrality, VAEP
hankkimalla rytmittamista
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Pelaajahankintaprosessi alkaa seuran strategian maarittdmisella. Seuralla, jonka tavoite on talou-
dellisen voiton maksimointi, on todennakdisesti erilainen pelaajahankintaprosessi. Tdman tutkielman
kontekstissa tarkastelin seuraa, joka voittomaksimoi alihinnoiteltuja pelaajia hankkimalla. Jotta seura
hyodyntéisi sen resursseja mahdollisimman tehokkaasti, on sen joukkue koottava jarkevésti pelipai-
koittain. Manageri tai padvalmentaja on tasta vastuussa, ja se on osittain taman tutkielman laajuuden
ulkopuolella. Kéytetdan kuitenkin esimerkkind tilannetta, jossa manageri tai padvalmentaja on tun-
nistanut tarpeelliseksi lisaté joukkueeseen keskikenttépelaajan, jolta odotetaan syottotaitoa ja pelin
rytmittdmista. Eri pelaajarooleille ja pelipaikoille on tarkeé&é 16ytaa sopivat ja omanlaiset KPI:t. Esi-
merkkitilanteessamme keskikenttapelaajan syottotaitoja, seka pelinrytmittdmistd on valittu mittaa-
maan APSV ja Flow Centrality mallit. Néiden lisdksi voidaan tarkastella esimerkiksi pelaajan syo-
toista luotua maaliodottamaa. VAEP on yleisempi malli, jolla saadaan kuva pelaajan taitotasosta ja
merkityksesta nykyiselle joukkueelle. Néille tietyille mittareille asetettuihin tavoitteisiin yltaa toden-
nakoisesti useampi pelaaja. Téssa vaiheessa on todennédkoisesti kannattavaa, ettd pelaajien suorituksia
kéydaan katsomassa paikan péaéalla. Niin sanotulla silmatestilla (engl. eye test) voidaan havaita, onko
datassa vaaristymia tai vaikuttaako jokin muu asia, kuin pelaajan omat ominaisuudet, hdnen tuotta-
maan dataan. Silmatestilla voidaan sen lisaksi selvittdd mittaamattomia asioita, kuten pelaajan asen-
netta, luonnetta ja kéyttaytymistd kentalla. Datan ja silmatestin perusteella sopivien pelaajien valilla
tehdaan sen jalkeen hintavertailut eri hinnoittelumalleja kayttaméalla. Tavoitteena on selvittad, onko
jokin ehdokkaista alihinnoiteltu verrattuna hanen nykyisen seuransa hintapyyntéén nahden. Kun pa-
ras ehdokas on ldydetty ja siirtosummasta sovittu, voidaan aloittaa sopimusneuvottelut. VVastaavan-
laista viitekehysté voitaisiin tarkastella empiirisesti seurakohtaisesti tai esimerkiksi Pro Gradu-tutki-
muksessa.

Kahden sisaltdéluvun ja johtopédatdsosiossa olevan viitekehyksen kautta olen saanut vastauksen tut-
kimusongelmaan. Seurat voivat parantaa sarjasijoitustaan valjastamalla kéyttéonsa lisahyodyn, jota
monimuotoiset data- ja hinnoittelumallit mahdollistavat. Pelaajat ovat oleellinen osa kilpailuetua, jo-
hon joukkueet pyrkivat. Data-analytiikka antaa seuroille mahdollisuuden kilpailla hyddyntamalla hei-
dan pelaajasiirtoihinsa varatun pelaajabudjetin mahdollisimman tehokkaasti. Tutkielmani rajoitteena
olivat teoriapohjaiset ja matemaattiset mallit, joiden ymmartaminen ja soveltaminen pelaajahankin-
taprosessiin on hankalaa ja ty6lasta. Tutkimani mallit keskittyivat hyokkadjien pelaajien arviointiin.
Puolustavien pelaajien onnistumisesta ei valttdmatta seuraa minkaanlaista selkeda datajélkea.

Useat mallit pohjaavat joko pelaajien kyvykkyyksien tai markkina-arvon kohdalla mittareihin,
jotka ovat liian yksiselitteisid, ja siksi ne eivét ole k&ytannonléheisid tai tarkkoja. Esimerkiksi pelaa-
jien kyvykkyyksia on mitattu tutkimuksissa perustuen FIFA-videopelisarjan tarjoamiin arvoihin pe-
laajan taitojen osalta. Joissain malleissa on paasty hyvin lahelle mallia, josta jalkapalloseura voisi
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konkreettisesti hydtya, mutta jatkotutkimuksen osalta onkin ehdotettu laajentamista toisiin urheilula-
jeihin. Pelaajan arviointiin kaytettavia malleja ei pitdisi laajentaa, vaan kaventaa. Lajien erot ovat niin
suuret, ettd on mahdotonta muodostaa mitaan yleistd mallia, joka toimii eri lajeissa. Nykyaén ole-
massa olevista datamalleista huomaamme, ettd ne ovat painottuneet hyokkaavien pelaajien arvioin-
tiin. Tulevaisuuden tutkimusala voisi olla puolustajien arviointiin keskittyva malli. Pelaajahankinta-
prosessia koskevan viitekehyksen heikkoutena onkin puolustajille ja puolustaville keskikenttépelaa-
jille madritettavat pelaajamittarit. Lisatutkimus, joka toisi lisdhyotya alan tutkimukseen olisi malli,
joka madrittelee pelaajien arvot arvottamalla yksityiskohtaisempia kenttatapahtumia ja pelaajamitta-
reita, perinteisten tilastojen kayttdmisen sijaan. Taméanlainen tutkimus voisi tuoda esille myos hin-
noittelumallien konkreettisen hyddyn, eli alihinnoiteltujen pelaajien ostamisen.

Taulukko 3 Kehittyneiden suorituskykymittareiden yhdistiminen pelaajahankintapro-

sessiin

.. . e Koneoppiminen
Pelipaikkakohtaiset [EYISNINTI

kenttatapahtumat ja  EYC:

n“den arvottaminen datamallit tilastojen
sijasta

Ve.rta_ammen.t.letyp «Minkilaista
pelipaikan kalliimpiin EEECanG

ja arvostetuimpiin arvostetaan
pelipaikkakohtaisesti
pelaajiin

e Mitka pelaajat

Kohdepelaajien padsevit
palkka ja huippuosaamisen
hintapyyntévertailu [EEUEIS
halvimmalla

Monien mallien keskeisend ongelmana oikean elaman kayttotarkoituksen kannalta on kykenemat-
tdmyys nostaa esille tuntemattomia pelaajia datan avulla. Mallit nostavat esille pelaajia, joiden kyvyt
ovat yleistd tietoa (ndmé& pelaajat ovat erittdin kalliita). Toisaalta malli toimii todistetusti pelaajan
kykyjen arviointiin, jos se nostaa esille ndita supertéhtié, mutta yht lailla se ei anna mitéén lisétieta-
mysta tai hyotyd kenellek&an. Tulevaisuuden tutkimuksissa lisahy6tyad itse alan inmisille tarjoaisi sel-
keat esimerkit pelaajista, jotka ovat alihinnoiteltuja tai tuntemattomia, mutta jotka malli tunnisti ky-
vykkaiksi. My0s erilaisten viitekehysten ja prosessikaavioiden kehittdminen olisi seurojen paattajille
hyodyksi.
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