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Urheilussa data-analytiikka on noussut keskeiseksi fanikokemuksen kehittdmisen ja liiketoiminnan vélineeksi.
Amerikkalaisen jalkapallon NFL-sarjassa faneille jaettavaa analytiikkaa tuotetaan Next Gen Stats -
jarjestelmén avulla. Pelaajien ja pallon liikkeet keratddn radiotaajuuslaitteiden avulla, minké jalkeen data
analysoidaan koneoppimismenetelmien avulla. Analytiikka esitetddn faneille muun muassa visualisointien ja
uusien tilastojen muodossa.

Taman kandidaatintutkielman tavoitteena on tarkastella, miten NFL:n tarjoama analytiikka vaikuttaa
fanikokemukseen ja fanien sitoutumiseen. Tutkielman nédkdkulmaa ohjaa kayttotarkoitusteoria (engl. Uses and
Gratifications Theory, UGT), joka keskittyy mediank&yton taustalla olevien motiivien ymmartdmiseen. Teoria
tarjoaa viitekehyksen analysoida, millaisia tarpeita analytiikan hyédyntdminen tayttaa fanien ndkokulmasta.

Tarkastellun kirjallisuuden perusteella analytiikan jakaminen toimii NFL:lle keinona vahvistaa fanien
sitoutumista ja rikastaa fanikokemusta. Analytiikka palvelee erityisesti intohimoisia faneja, jotka hyddyntavat
syvéllistd dataa esimerkiksi pelitilanteiden tarkastelussa, fantasiapelaamisessa ja vedonlyénnissd. NFL:n
tarjoama analytiikka voidaan nahdd osana sen liiketoimintastrategiaa, jossa pyritddn tarjoamaan yleisolle
yksil6llisia ja osallistavia siséltoja.

Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena ja perustuu aiemman tutkimuskirjallisuuden tarkasteluun.
Empiirisen aineiston puuttuessa havaintojen yleistettdvyys on rajallista. Jatkossa empiirinen tutkimus voisi
syventdd ymmarrysté siitd, miten fanit kdytannossa hyodyntadvat NFL:n tarjoamaa analytiikkaa ja millainen
rooli sill& on fanien sitoutumisessa.

Avainsanat: NFL, fanikokemus, kéayttotarkoitusteoria, data-analytiikka
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1 Johdanto

Fanien sitoutuminen on keskeinen tekija urheiluseurojen menestyksessé, ja digitaalisella
aikakaudella se on tarkeampaé kuin koskaan, silla urheilu kilpailee fanien huomiosta lukemattomien
verkkosisélt6jen kanssa (Catalin ym., 2024). Uskolliset ja aktiiviset fanit tuovat merkittdvan osan
urheiluseurojen tuloista esimerkiksi lippu- ja oheismyyntien sekéd TV-sopimusten kautta.
Teknologian kehittyessa fanien osallistuminen ei kuitenkaan rajoitu enda vain otteluiden
seuraamiseen, vaan he voivat olla mukana lajin parissa monilla eri tavoilla, kuten fantasiapeleissé
(engl. Fantasy Football), vedonlyonnissa sekd sosiaalisessa mediassa (Antonius ym., 2024; Catalin
ym., 2024).

Amerikkalainen jalkapallo on Yhdysvaltojen seuratuin urheilulaji. NFL:n (National Football
League) vuosittainen loppuottelu kerési ennatykselliset 127,7 miljoonaa katsojaa Yhdysvalloissa
vuonna 2025 (Stoll, 2025). NFL:n runkosarjassa pelataan 272 ottelua ja jokaista pelid seuraa
keskimaérin 17,5 miljoonaa katsojaa (Sportico, 2024). Amerikkalaisessa jalkapallossa on
molemmilla joukkueilla 11 pelaajaa kentélla. Taktisessa mielessa laji on hyvin monimutkainen, ja
jopa kokeneilla katsojilla voi olla vaikeuksia tunnistaa tilanteita, joissa joukkueet ovat toimineet
taktisesti taitavasti (Nguyen, 2019). Kun lajia seurataan TV-lahetyksen vélityksell&, katsojan apuna
on ammattitaitoinen selostaja ja kommentaattori, jotka analysoivat pelitilanteita. Erilaiset tilastot
tukevat katsojakokemusta ja voivat tuoda pelien seuraamiseen uusia ndkékulmia. Vuonna 2014
NFL julkaisi Next Gen Stats -jarjestelman, johon keréataan dataa pelistd radiotaajuuslaitteiden (engl.
radio-frequency identification, RFID) avulla tarjoten tarkkoja tilastoja peleistd, joita
televisiokumppanit ja muut alustat hyodyntévat jakamiseen. Tilastot tarjoavat pohjan, joka auttaa
selittdmaan tapahtumia seké kehittdmadn tarinankerrontaa (NFL, 2025). Yksityiskohtaiset tilastot
pelaajien suorituksista kuten onnistuneet heitot, juostut jaardit seka pelaajalle suunnatut sy6tot
(engl. targets) ovat heti saatavilla ja tarjoavat faneille syvallisempia keskusteluja lajista (Antonius
ym., 2024).

Datan kerddminen NFL:ss& on osa laajempaa kokonaisuutta, jossa tavoitteena on luoda digitaalinen
pelitallenne. T&té4 dataa hyodynnetéan koko ekosysteemissg, kuten videoarkistoinnissa, pelaajien
terveyden ja turvallisuuden seurannassa, pelaajatarkkailussa, valmennuksessa, stadionkokemuksen
parantamisessa, pelin operatiivisessa johtamisessa, fanisisallon tarjoamisessa seké lisatyn
todellisuuden sovelluksissa (engl. augmented reality, AR). (NFL, 2025.) Lisaksi data on merkittdva

kaupallinen tekij&, jota hyodynnetd&dn media- ja vedonlyontipalveluissa seka



fantasiajalkapalloalustoilla. Sen avulla NFL:n kaupalliset yhteistydkumppanit voivat tarjota faneille
uusia tapoja osallistua lajiin myos otteluiden ulkopuolella.

Taman kandidaatintutkielman tavoitteena on tarkastella, miten NFL:n tarjoama analytiikka
vaikuttaa fanikokemukseen. Tutkielmassa hyddynnetdan kayttotarkoitusteoriaa (engl. Uses and
Gratifications Theory, UGT), jonka avulla tarkastellaan, mité tarpeita data-analytiikka tayttaa fanien
nékokulmasta. UGT:n mukaan mediaa ké&ytetaddn aktiivisesti tyydyttdmaan esimerkiksi
informaation-, viihteen-, sosiaalisen vuorovaikutuksen- ja henkilokohtaisen identiteetin tarpeita.
Teoriaa esitelladn tarkemmin luvussa 2, jossa kasitelldan sen keskeisia periaatteita ja kayttoa
digitaalisessa mediaymparistossd. Teoriaa sovelletaan NFL:n tarjoamaan analytiikkaan

myO6hemmissa luvuissa.

UGT valittiin tdman tutkielman viitekehykseksi, koska sen keskitssa oleva mediankéyttajan
aktiivinen rooli soveltuu hyvin urheilufanien toiminnan tarkasteluun. NFL:n tarjoama analytiikka ei
ole pelkastaan passiivista informaatiota, vaan se mahdollistaa faneille oman osallistumisen,
tulkinnan ja paatoksenteon. UGT tarjoaa selkeén teoreettisen pohjan jasentéd, millaisia motiiveja ja
tarpeita analytiikka palvelee eri fanityyppien keskuudessa, ja auttaa ymmartdmaan, miksi ja miten

fanit hy6dyntavat dataa osana fanikokemustaan.

Tama tutkielma tarkastelee NFL:n tarjoaman analytiikan merkitysta fanikokemuksessa. Tutkimusta
ohjaa seuraava paatutkimuskysymys:

« Miten NFL:n tarjoama analytiikka vaikuttaa fanikokemukseen kéyttotarkoitusteorian

nakokulmasta?
Paatutkimuskysymysta tdsmennetéén seuraavien alatutkimuskysymysten avulla:
« Milléd tavoin NFL tuottaa analytiikkaa faneille ja mita tavoitteita sen jakamiseen liittyy?
« Millaisia mediankayton motiiveja NFL:n tarjoama analytiikka tayttd4 fanien nakokulmasta?

Tarkastelu keskittyy NFL:n tarjoamaan analytiikkaan ja sen vaikutukseen faniymparistossé.
Tutkielmassa ei kasitelld joukkueiden sisdista analytiikan kéayttoa esimerkiksi valmennuksessa tai
pelaajakehityksessd, vaan painopiste on nimenomaan fanien k&yttoon tuotetussa datassa ja sen

jakelussa.



2 Kayttotarkoitusteoria (UGT)

UGT on viestintatieteellinen teoria, joka korostaa yleison aktiivista roolia median valinnassa ja
kaytossa (Katz ym., 1973). Se on vastareaktio aiemmille nakemyksille, joissa media nahtiin
hallitsevana vaikuttajana ja yleiso passiivisena vastaanottajana. Teorian historialliset juuret
ulottuvat 1940-luvulle, jolloin tutkijat alkoivat selvittad, miksi ihmiset valitsevat tiettyja medioita ja
mité tarpeita ne tayttavat. Sittemmin UGT on kehittynyt laajasti, ja sitd on sovellettu moniin uusiin
viestintdteknologioihin, mukaan lukien internet ja digitaalinen media (Ruggiero, 2000; Whiting &
Williams, 2013).

2.1 Mediankayton motiivit ja teorian haasteet

UGT:n keskeisia periaatteita ovat aktiivinen yleiso, tarpeiden tayttaminen, Kilpailu ja itsetuntemus.
Teorian mukaan ihmiset valitsevat aktiivisesti, mitd medioita he kayttavéat, ja median kdyttd on
tavoitteellista toimintaa, jonka avulla pyritdan tayttdmaan erilaisia sosiaalisia ja psykologisia
tarpeita. Liséksi media kilpailee muiden aktiviteettien kanssa ihmisten ajasta ja huomiosta, ja
kayttajat ovat ainakin jossain maarin tietoisia tarpeistaan ja pystyvét arvioimaan, miten hyvin eri
mediat niita tayttavat. (Katz ym., 1973; McQuail, 2010; Ruggiero, 2000.)

UGT:n mukaan median kayttd perustuu erilaisiin tarpeisiin, joita ihmiset pyrkivat tayttamaan. Katz
ja kumppanit (1973) tunnistivat viisi keskeisté tarvetyyppid, mutta myohemmissa tutkimuksissa
niit4 on voitu tiivistad. Esimerkiksi Lee ja Ma (2012) esittavat nelja keskeistd mediankéyton
motiivia: informaatio, sosiaalinen vuorovaikutus, viihde ja henkilokohtainen identiteetti. Naiden
perusteella yleisd valitsee, mitd mediaa he kuluttavat ja miten se palvelee heidan tarpeitaan.

Taulukko 1 havainnollistaa naité keskeisid motiiveja.

Taulukko 1 Kayttdtarkoitusteorian mukaiset mediakayton keskeiset motiivit (mukaillen Lee & Ma, 2012)

Tarvetyyppi Selitys Esimerkkeja mediankaytosta

Informaatio Tarve hankkia tietoa, oppia ja Uutisten lukeminen, tiedon
lisata ymmarrysta hakeminen verkosta

Sosiaalinen vuorovaikutus Tarve yllapitadd ihmissuhteita ja Keskustelu foorumeilla ja
kuulua yhteis66n sosiaalisessa mediassa

Viihde Tarve rentoutua, viihtyéd ja kokea | Videoiden ja suoratoistosisalttjen
tunteita katsominen, pelien pelaaminen

Henkilékohtainen identiteetti Tarve luoda ja vahvistaa omaa Mielipiteiden ja analyysien
asiantuntemusta seka saavuttaa | jakaminen, sisdlléntuotanto ja
tunnustusta itseilmaisu sosiaalisessa

mediassa




On tarkedd huomata, etté yksi ja sama mediasiséaltd voi tayttaa useita eri tarpeita samanaikaisesti, ja
eri ihmiset voivat kayttdd samaa mediaa eri tarpeiden tayttdmiseen. Lisdksi voidaan todeta, etté
mediaympariston muuttuessa myds UGT:n luokittelut ovat kehittyneet vastaamaan uuden

teknologian ja median tarjoamia mahdollisuuksia (Quan-Haase & Young, 2010).

Vaikka teoriaa on sovellettu laajasti median kdyton tutkimuksessa, on sitd vastaan esitetty myos
kritiikkid. Teoria korostaa yksilon aktiivista roolia median valinnassa omien tarpeidensa ja
tyydytyksen perusteella (Ruggiero, 2000), mutta Sundar ja Limperos (2013) huomauttavat, etta
tallainen lahestymistapa jattda huomioimatta median teknologisten ominaisuuksien, kuten
algoritmien ja interaktiivisuuden merkityksen. Nama teknologiset piirteet voivat itsessédan luoda
uusia kayttOtarpeita, jotka eivat valttamatta nouse pelkéstadn yksilon sisdisista motiiveista tai
tottumuksista. Esimerkiksi suoratoistopalveluiden algoritmit suosittelevat sisélt6ja kayttajan
aiempien valintojen perusteella, mika voi synnyttaa uusia kdyttdtapoja. Sundarin ja Limperosin
(2013) mukaan teoria nojaa liikaa perinteisiin menetelmiin eika siksi kykene tunnistamaan

riittdvasti uuden median erityisia kayttotarpeita.
2.2 UGT tietojarjestelmétieteessa

Vaikka UGT on l&htoisin viestintatieteesta, sitd on sovellettu laajalti ja kasvavassa maarin myos
tietojarjestelmétieteessa (engl. Information Systems, 1S). Tamaé johtuu siitd, ettd UGT tarjoaa
arvokkaan kayttajakeskeisen nakokulman, joka on IS-tutkimuksessa ja -kayt0ssa yha tarkeampaa.
(Sundar & Limperos, 2013.) Perinteisesti tietojarjestelmatieteessa on painotettu teknologian teknisia
ominaisuuksia ja tehokkuutta, mutta UGT:n avulla voidaan siirtyd syvemmalle kysymykseen siita,
miksi ihmiset kayttavat tiettyja teknologioita, mita tarpeita he pyrkivét niiden avulla tayttamaan, ja
miten ndma tarpeet vaikuttavat teknologian hyvaksymiseen ja kayttoon (Huang, 2008; LaRose &
Eastin, 2004). UGT:n tarjoama ymmarrys kayttdjien motiiveista on olennaista, kun suunnitellaan ja
kehitetaén tietojarjestelmia, jotka ovat paitsi toimivia, myos kayttajalahtoisia, merkityksellisia ja
sitouttavia (Huang, 2008; Sundar & Limperos, 2013).

UGT:n avulla on tutkittu laajasti tietojarjestelmien ja digitaalisten palveluiden kéayttod. Keskeisia
sovellusalueita ovat verkkokauppa, sosiaalinen media, mobiilisovellukset ja pelit. Verkkokaupan
kontekstissa UGT auttaa ymmartdmaan, mitka tekijat motivoivat kuluttajia tekemaéan ostoksia
verkossa kivijalkakauppojen sijaan. Huangin (2008) mukaan verkkokaupan kayttoa selittdvat usein
UGT:n mukaiset tarpeet, erityisesti informaatioon liittyva tarve vertailla tuotteita ja hintoja
tehokkaasti seké viihteen tarve, joka liittyy verkko-ostamisen miellyttdvyyteen ja

elamyksellisyyteen.
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Sosiaalinen media on toinen merkittdva UGT:n sovelluskohde. Sosiaalisen median alustojen, kuten
Facebookin ja Instagramin, kaytto liittyy monipuolisten tarpeiden tayttdmiseen. Kayttajat hakevat
yhteydenpitoa ystdvien ja perheen kanssa (sosiaalisen vuorovaikutuksen tarve) ja ajankohtaista
tietoa ja uutisia (informaation tarve), kuten Quan-Haase ja Young (2010) ovat osoittaneet
Facebookin kayton yhteydessa. Lisaksi Whiting ja Williams (2013) osoittavat, ettd sosiaalisen
median kayttda motivoi usein viihtyminen ja ajanviete (viihteen tarve) sekd mahdollisuudet itsensé

ilmaisuun ja mielipiteiden esittdmiseen (henkilokohtaisen identiteetin tarve).

Myo6s mobiilisovellusten ja pelien suosio perustuu monimutkaiseen yhdistelméaan erilaisia
kayttotarpeita. Videopelien pelaaminen voi tarjota haasteita ja onnistumisen kokemuksia
(informaation tarve), mahdollisuuksia sosiaaliseen kanssakdaymiseen muiden pelaajien kanssa
(sosiaalinen vuorovaikutuksen tarve), rentoutumista, viihtymisté seké irrottautumista arjesta
(viihteen tarve) ja mahdollisuuksia kehittda taitoja seka saavuttaa tavoitteita ja tunnustusta
(henkilokohtaisen identiteetin tarve). (Hsu & Lu, 2004; Sherry ym., 2006.)

2.3 UGT urheilun ja fanien kontekstissa

UGT-teoriaa on hyddynnetty urheilututkimuksessa erityisesti urheilun mediasisaltdjen kulutuksen ja
fanien kayttaytymisen selittdmiseen (Kennedy & Funk, 2023). Urheilu tarjoaa monipuolisia
mahdollisuuksia tayttdd psykologisia ja sosiaalisia kédyttotarpeita, kuten jannityksen ja elamyksien
hakemista (viihteen tarve), yhteenkuuluvuuden kokemista (sosiaalisen vuorovaikutuksen tarve) seké
identiteetin rakentamista (henkilGkohtaisen identiteetin tarve). UGT:n ndkokulmasta fanit voivat
hakea tietoa urheilijoista ja joukkueista (informaation tarve), kokea urheilun heréttamia tunteita ja
elamyksia (viihteen tarve) seka tuntea yhteyttd muihin faneihin (sosiaalisen vuorovaikutuksen
tarve). (Hambrick ym., 2010; Stavros ym., 2014.) Tamé tekee UGT :st& hyddyllisen viitekehyksen
urheilun ja median valisen suhteen tarkasteluun, silla sen avulla voidaan ymmartad, miksi ihmiset
seuraavat urheilua eri medioiden kautta ja miten ndma kokemukset vaikuttavat heidan

sitoutumiseensa lajiin, joukkueisiin ja urheilijoihin (Frederick ym., 2012).

Urheilun televisiokatselua on tutkittu laajasti UGT:n viitekehyksessa, silla televisio tarjoaa
katsojille monipuolisia mahdollisuuksia erilaisten kdyttotarpeiden tayttamiseen (Billings ym.,
2017). Televisiokatselu voi tayttéa fanien tarpeen saada tietoa lajista, pelaajista ja taktiikoista
(informaation tarve). Liséksi urheiluottelut tarjoavat draamaa, yllatyksia ja voimakkaita tunteita,
mika tayttad katsojien viihteen ja jannityksen kokemisen tarvetta (viihteen tarve) (Frederick ym.,
2012). Sosiaalisen vuorovaikutuksen tarve korostuu erityisesti silloin, kun urheilua seurataan

yhdessa perheen tai ystavien kanssa tai kokemuksia ja mielipiteitd jaetaan muiden fanien kanssa
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sosiaalisessa mediassa (sosiaalisen vuorovaikutuksen tarve) (Hambrick ym., 2010). Liséksi suuret
urheilutapahtumat tarjoavat mahdollisuuden irrottautua arjen huolista ja rentoutua (viihteen tarve)
(Stavros ym., 2014).

Sosiaalisen median nousu on muuttanut merkittavasti urheilufanien tapaa kuluttaa siséltéa ja
sitoutumista lajiin. UGT tarjoaa hyodyllisen viitekehyksen tdman ilmion tarkasteluun, sill&
sosiaalisen median kayttod urheilun kontekstissa tayttaa useita kayttdjien tarpeita. Fanit hakevat
reaaliaikaista tietoa otteluista ja pelaajista (informaation tarve) (Hambrick ym., 2010). Liséksi he
jakavat mielipiteitddn ja kokemuksiaan muiden fanien kanssa (sosiaalisen vuorovaikutuksen tarve)
(Frederick ym., 2012). Osallistuminen keskusteluihin ja oman joukkueen tukeminen vahvistaa
yksilon identiteettid ja yhteisoon kuulumisen tunnetta (henkilokohtaisen identiteetin tarve,
sosiaalisen vuorovaikutuksen tarve) (Stavros ym., 2014). Sosiaalinen media mahdollistaa myds
uudenlaisen vuorovaikutteisen fanikokemuksen, joka eroaa perinteisestd yksisuuntaisesta mediasta
ja syventaa fanien sitoutumista lajiin (henkilokohtaisen identiteetin tarve, sosiaalisen

vuorovaikutuksen tarve) (Frederick ym., 2012).

Fantasiapelit ja urheiluvedonlyonti ovat esimerkkeja digitaalisen ajan ilmidista, jotka ovat
kasvattaneet suosiotaan nopeasti ja tarjoavat faneille uudenlaisia tapoja kokea jannitysta seké
syventad omaa sitoutumistaan. Naiden ilmididen ymmartdmisessa UGT on myds hyddyllinen
viitekehys. Fantasiapeleissa fanit kokoavat oman virtuaalijoukkueensa oikeista pelaajista ja
Kilpailevat toisiaan vastaan pelaajien todellisten pelisuoritusten perusteella. Fantasiapelaaminen
tayttaa useita kayttotarpeita: se tarjoaa mahdollisuuden hyddyntédd omaa asiantuntemusta ja tehda
strategisia paatoksia (informaation tarve), kokea jannitysté ja elamyksid (viihteen tarve), olla
vuorovaikutuksessa muiden fanien kanssa (sosiaalisen vuorovaikutuksen tarve) seké kehittdd omaa
identiteetti& esimerkiksi ’joukkueen managerina” (henkilokohtaisen identiteetin tarve). (Dwyer &
Kim, 2011; Farquhar & Meeds, 2007; Lee ym., 2013).

Urheiluvedonlydnti puolestaan liséa pelin seuraamisen jannitysta ja tarjoaa mahdollisuuden
potentiaalisiin rahavoittoihin. Vedonlydnnin motiiveina voivat olla viihteen ja jannityksen lisaksi
my0s tiedon hyddyntdminen ja oman asiantuntemuksen osoittaminen (informaation tarve) seké
sosiaalinen kanssakdyminen, mikali vedonlyontid harrastetaan yhdessa ystavien kanssa (sosiaalisen
vuorovaikutuksen tarve) (Forrest ym., 2002). Seké fantasiapelit ettd urheiluvedonlyonti perustuvat
usein laajamittaiseen datan hyddyntamiseen, mika tekee niista erityisen kiinnostavia kohteita myos

tietojarjestelmétieteen ndkokulmasta.
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3 NFL:n tarjoama analytiikka

NFL:n data- ja analytiikkajohtaja (engl. Chief Data and Analytics Officer) Paul Ballew korostaa,
ettd data on keskeinen osa liigan strategiaa, ja sen merkitys ulottuu sek& otteluiden operatiiviseen
toteutukseen ettd fanikokemuksen rikastamiseen (Krigsman, 2022). NFL hyddyntéa laajoja
tietojarjestelmid, jotka mahdollistavat pelidatan keraamisen, kasittelyn, analysoinnin ja jakamisen

eri sidosryhmille.

NFL:n tarjoaman analytiikan hyédyntamisté voidaan jasentédéd Faroukhi ja kumppaneiden (2020)
esittdmén massadatan arvoketju (engl. Big Data Value Chain, BDVC) -mallin pohjalta. BDVC-
malli kuvaa, kuinka data etenee keruusta, jalostamisen ja analyysin kautta lopulliseen kdyttoon ja
arvonluontiin. NFL:n tapauksessa mallia voidaan soveltaa siten, ettd se korostaa, miten pelidata
kulkee vaiheittain analytiikkajarjestelmien lapi aina fanien kéyttéon saakka. Alkuperdinen BDVC-
malli siséltaa seitseméan vaihetta, mutta tassa tutkielmassa jasennysta on yksinkertaistettu
nelivaiheiseksi kokonaisuudeksi. Vaiheita on yhdistelty toisiinsa siten, etté tarkastelu keskittyy
tutkielman kannalta olennaisiin analytiikan hyddyntdmisen osa-alueisiin, vaikka kaikki alkuperéisen
mallin osa-alueet sisaltyvétkin kokonaisuuteen. Kuvassa 1 esitetdadn tdma mukautettu nelivaiheinen

jaottelu NFL:n toimintaymparistéa varten.

Datan keruu ja Tallennus ja . .. Hyodyntaminen ja
e . Visualisointi . .
esikasittely analyysi jakaminen

Kuva 1 Massadatan arvoketju (mukaillen Faroukhi ym. 2020)

Kuva 1 havainnollistaa, kuinka NFL:n datan késittelyprosessi rakentuu vaiheittain Big Data Value
Chain -mallin pohjalta. Mallin mukainen eteneminen alkaa pelaajadatan teknisestd keruusta ja sen
esikasittelystd, etenee tallennuksen ja analyysin kautta visualisointiin ja lopulta hyédynnetaan
fanipalveluissa ja sovelluksissa. Téllainen jasennelty prosessi auttaa ymmartdmaan, miten
pelitapahtumista tuotettu raakadata jalostuu merkitykselliseksi informaatioksi, jota voidaan kéyttaa
niin fanien sitouttamiseen kuin uusien liiketoimintamahdollisuuksien luomiseen. Kuva 1 toimii
siten johdantona seuraaville alaluvuille, joissa tarkastellaan kutakin vaihetta yksityiskohtaisemmin
NFL:n kontekstissa.

3.1 Datan keruu ja esikasittely

Pelidatan hyddyntdminen NFL:ss& rakentuu ensisijaisesti laajamittaiseen ja tarkkaan datan

keruuseen. Tilastot ovat olleet keskeinen osa amerikkalaista jalkapalloa jo vuosikymmenia, ja
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niiden merkitys ulottuu laajasti myos koko urheilun seurantaan. Perinteiset tilastot, kuten ottelun
lopputulos, jaardimé&arat, syotonkatkot ja rangaistukset, tarjoavat perustiedot ottelun kulusta ja
tuloksista. Néité tietoja on perinteisesti ollut saatavilla useista lahteisté, kuten urheilusivustoilta,
uutispalveluista ja NFL:n omista digitaalisista kanavista. Tilastot auttavat faneja hahmottamaan,
mitk& joukkueet ja pelaajat menestyivat, ja ne vastaavat erityisesti UGT-teorian mukaiseen

informaation tarpeeseen.

NFL:n tilastotiedon kerddminen on kuitenkin kehittynyt merkittavasti teknologisen kehityksen
myo6td. Next Gen Stats (NGS) -jarjestelma on esimerkki edistyksellisesta ratkaisusta, joka
mahdollistaa reaaliaikaisen ja yksityiskohtaisen datan keruun suoraan pelitapahtumista. Jarjestelma
hyodyntdd RFID-teknologiaa, jossa pelaajien molempiin olkapaihin seka pelivalineeseen kiinnitetyt
radiotaajuustunnisteet l&dhettavat signaaleja ottelun aikana. Jokainen tunniste l&hettda signaalin 10
kertaa sekunnissa, ja kentan ymparille sijoitetut 20-25 vastaanotinta keradvat ndma signaalit, joista
muodostetaan tarkkaa tietoa pelaajien sijainnista, nopeudesta, kiihtyvyydestd, suunnasta seka
suhteista kentan muihin elementteihin (NFL, 2025). NFL on ilmoittanut, ettd kauden aikana
pelaajaseurantaan perustuva analytiikka tuottaa yli 300 miljoonaa datapistettd, mika tarkoittaa
keskimaéarin noin miljoona datapistetté ottelua kohden (Hardesty, 2021).

Keratyn datan perusteella pelitapahtumat voidaan rekonstruoida ja analysoida yksityiskohtaisesti.
RFID-tekniikan avulla luodaan jatkuvaa ja tarkkaa tietoa kentén tapahtumista, joka ylittaa
perinteisten tilastojen tarjoaman informaation. Tama vaihe toimii perustana kaikelle myéhemmélle
analytiikalle, silla se mahdollistaa datan jatkokasittelyn ja tilastollisten mallien muodostamisen.
Datan keruu ja esiké&sittely muodostavat ensimmaéisen vaiheen mytés BDVC-mallissa, jossa ne

nahdaan raaka-aineen tuottamisena myohempéa jalostamista varten.
3.2 Tallennus ja analyysi

Keratty pelidata prosessoidaan ja jalostetaan tilastollisiksi mittareiksi ja analyyseiksi, jotka
mahdollistavat yksityiskohtaisesmman pelitapahtumien tarkastelun. NGS-jarjestelma hyddyntaa
Amazon Web Services -pilvipalvelua (AWS), joka mahdollistaa datan reaaliaikaisen siirron,
tallennuksen ja késittelyn. Jarjestelman avulla raakadata muunnetaan analysoitavaksi muodoksi,

joka mahdollistaa edistyneiden tilastojen laskemisen. (NFL, 2025.)

Datan jalostamisen vaiheessa keskeinen rooli on koneoppimisella, jonka avulla tunnistetaan
monimutkaisia riippuvuuksia ja rakenteita. Koneoppiminen tarkoittaa prosessia, jossa tietokone

oppii sdéataméaan mallin parametreja datan perusteella siten, ettd se kykenee suoriutumaan annetusta
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tehtavéasta ilman, etta suoritustapa on ennalta maaritelty. (Alpaydin, 2020.) Koneoppimisen avulla
voidaan tuottaa ennusteita ja muodostaa uusia tilastollisia mittareita, jotka syventavat pelianalyysia.

NGS-jarjestelma hyodyntéa koneoppimismalleja analysoidakseen pelidataa ja laatiakseen ennusteita
eri pelitilanteista. Yksi keskeinen esimerkki on sy6tén onnistumisen todennakdisyyden (engl.
completion probability) laskeminen, joka perustuu yli kymmeneen eri muuttujaan. Naihin kuuluvat
muun muassa pelinrakentajan etdisyys heittohetkell&, heiton lentomatka, vastaanottajan nopeus ja
asema suhteessa puolustajaan sek& kentén rajoihin. Koneoppimisen avulla voidaan tunnistaa ne
tekijat, jotka vaikuttavat merkittavasti onnistuneisiin suorituksiin ja arvioida eri pelistrategioiden
onnistumisen todennédkdisyytta. (Next Gen Stats, 2018; NFL, 2025.)

Erilaisten mittareiden kehittdminen NFL:n pelidatan pohjalta on haastava ja monivaiheinen
prosessi, joka vaatii merkittavia resursseja, teknologista osaamista seka kehittyneité
analyysimenetelmid. Kehittdmistyon tukemiseksi NFL on vuodesta 2019 Idhtien jarjestanyt Big
Data Bowl -kilpailua, jossa osallistujat rakentavat uusia malleja ja analytiikkaratkaisuja pelidatan
syvéllisempéaan tulkintaan. Kilpailu on tarjonnut mahdollisuuden edistyneiden
analytiikkaratkaisujen kehittdmiseen, joiden pohjalta on syntynyt useita kdytannossa
hy6dynnettdvid mittareita. Yksi tunnetuimmista esimerkeista on vuoden 2020 kilpailun
voittajaratkaisu, jonka pohjalta kehitettiin odotettujen juoksujaardien (engl. Expected Rushing
Yards) malli. Mallissa hyddynnettiin pelaajien sijainti- ja liiketietoja arvioimaan todennakdisyytta
eri etenemismaéarille jo ennen pelin varsinaista etenemistd. Tuloksena syntyi joukko uusia
mittareita, kuten juoksujaardi yli odottaman (engl. Rushing Yards Over Expected), joiden avulla
voidaan syventad ymmarrysta juoksupelien onnistumiseen vaikuttavista tekijoista. Tallaiset mallit
ovat kehittyneet koneoppimisen avulla, ja niitd on sittemmin jalostettu edelleen esimerkiksi
arvioimaan uusien yritysten (engl. first down) tai maalien (engl. touchdown) todennakdisyyksia.
(Next Gen Stats, 2020; NFL Big Data Bowl, 2025.)

3.3 Visualisointi

Pelidatan visualisointi on keskeinen keino, jolla NFL hyddyntaa kerattya ja analysoitua dataa fanien
palvelemiseksi. Visualisointi tukee UGT:n mukaisia tarpeita erityisesti tarjoamalla informaatiota ja
viihdettd, jotka ovat faneille keskeisid motiiveja urheilun seuraamisessa. Fanit pyrkivat
katselukokemuksessaan sekd ymmartamaan pelin kulkua ettd kokemaan siihen liittyvaa

elamyksellisyyttd, ja visualisointi auttaa néiden tavoitteiden saavuttamisessa.
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Visualisoinnin avulla monimutkaisesta datasta tehdd&dn ymmarrettdvad, analysoitavaa ja
kiinnostavaa sisaltod, joka mahdollistaa pelitapahtumien havaitsemisen ja tulkinnan tehokkaasti
(Mazza, 2009). Munzner (2014) korostaa, etta visualisointi tukee erityisesti kolmea keskeista
tehtdvaa: havaintojen tekemistd, analysointia ja viestintda. Visualisointi mahdollistaa rakenteiden ja
ilmididen tunnistamisen, tukee analysointia vertailemalla tilanteita ja toimii viestintavélineend, joka

tuo pelitapahtumat I1&hemmaés katsojaa. (Munzner, 2014.)

NGS-dataan perustuvat visualisoinnit ovat tarked osa NFL:n tarjoamaa fanikokemusta. Tilastoja ja
pelitapahtumia esitetdan graafisesti ja visuaalisesti monissa eri muodoissa, kuten kaavioina,
animaatioina ja interaktiivisina esityksind. Visualisoinnit auttavat faneja hahmottamaan
pelitilanteiden rakenteita, pelaajien liikkeita ja otteluiden dynamiikkaa (Perin ym., 2018). Tama ei
ainoastaan lisad ymmarrystd, vaan myos parantaa viihdekokemusta, kun pelin monimutkaiset

tilanteet avautuvat katsojille selkedmmin ja elamyksellisemmin.

Lisatty todellisuus (engl. augmented reality, AR) on merkittavé osa NFL:n visualisointiratkaisuja.
AR-teknologian avulla pelitapahtumia voidaan havainnollistaa reaaliajassa esimerkiksi nayttamalla
pelaajien kulkureitit, kentén strategiset alueet tai yksittéisia suorituksia (NFL Throwback, 2022).

Nain fanit saavat tarkempaa ja kiinnostavampaa informaatiota otteluiden kulusta.

Visualisoinnit ovat vakiintuneita osia NFL:n digitaalisessa ekosysteemissa ja kayttoliittymissé. Ne
vastaavat fanien informaation ja viihteen tarpeisiin tarjoamalla selkeita ja merkityksellisia esityksia
pelitapahtumista ja vahvistavat pelin seuraamiseen liittyvaa elamyksellisyytta. Perinteiset ratkaisut,
kuten tulostaulundkyma (engl. score bug) ja ensimmadisen yrityksen linja (engl. 1st down line),
edustavat varhaisia AR-sovelluksia. Nykyisin visualisoinnit ovat kehittyneet monipuolisemmiksi ja
interaktiivisemmiksi, ja niitd hyodynnetéan laajasti televisiolahetyksissa, NFL:n omilla
verkkosivuilla ja sovelluksissa seka kolmansien osapuolien tarjoamissa digitaalisissa palveluissa,

tavoittaen laajan ja monimuotoisen fanijoukon.

Kuvassa 2 esitetddn useita visuaalisia elementteja, jotka tukevat katsojan ymmarrysté pelitilanteesta.
Hyokkadvan joukkueen (valkoiset peliasut) sy6ton vastaanottajat on ympyroity. Naista pelaajista on
lisdksi korostettu pelaaja, jolla on eniten vapaata tilaa suhteessa puolustajiin. T&méa perustuu RFID-
teknologian avulla kerattyyn sijaintidataan. Liséksi visualisointi siséltda "time to throw" -mittarin,
joka ilmaisee, kuinka kauan pelinrakentajalla kesti heittdd pallo. Kentalld ndkyvat myos
ensimmaisen yrityksen linja (keltainen viiva) ja tulostaulundkymé, jotka kertovat edettdvan matkan

ja tilanteen. Néiden elementtien avulla katsojalle tarjotaan reaaliaikaista informaatiota, joka tekee
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pelin seuraamisesta selkeampéa ja informatiivisempaa. Téllaisia visualisointeja voidaan tuottaa sek&
reaaliaikaisesti otteluiden aikana etta jalkikateen esimerkiksi uusintojen ja analyysien yhteydessa.
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Kuva 2 Esimerkki NFL-IGhetyksen pelidatan visualisoinnista lisdtyn todellisuuden avulla (Amazon, 2023)

Visualisointeja hyodynnetd&dn NFL-lahetyksissa monin eri tavoin, ja niiden toteutustapa voi
vaihdella lahetyksen tarjoajan mukaan. Esimerkiksi Amazonin Prime Video -alustalla katsojalla on
mahdollisuus valita perinteinen tai vaihtoehtoinen Prime Vision -lahetys, jossa hyddynnetaan
runsaasti tekoalypohjaisia (engl. Al-powered) visualisointeja. Ndissé lahetyksissa esitetddn muun
muassa pelaajien kulkureittejd, todennakdisyyslaskelmia ja lisattya dataa reaaliajassa pelin tueksi.
(Amazon, 2024.) Lisaksi NFL on toteuttanut yhteistydssa Nickelodeonin kanssa lapsille suunnattuja
lahetyksid, joissa visuaalinen ilme ja selitykset on mukautettu nuoremmalle yleisélle (ESPN, 2020).
Tamankaltaiset kohdennetut l&hetysformaatit laajentavat NFL:n yleisdpohjaa ja tekevét pelin
seuraamisesta saavutettavampaa eri kayttajaryhmille.

3.4 Hyo6dyntaminen ja jakaminen

NFL hyddynt&é analytiikkaa monin tavoin faneille suunnatuissa palveluissa, joista erityisen
merkittavaksi alueeksi on noussut pelillistdminen. Siina data yhdistyy pelimekaniikkoihin, kuten
pisteisiin, tasoihin ja sijoituksiin, lisaten fanien aktiivista osallistumista ja vuorovaikutusta.
Esimerkiksi fantasiajalkapallossa ja urheiluvedonlydnnissd NFL:n tarjoama analytiikka toimii
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perustana fanien paatoksenteolle ja yhteisolliselle kokemukselle, jolloin data ei ainoastaan
havainnollista pelid, vaan muodostuu osaksi henkilokohtaista fanikokemusta.

Pelillistdminen tarkoittaa pelimekaniikkojen hyédyntamisté digitaalisissa palveluissa kéyttdjien
sitouttamiseksi ja motivoimiseksi. Tietojarjestelmatieteessa sitd on tutkittu erityisesti sen
vaikutusten kautta kayttdjakokemuksen kiinnostavuuteen ja interaktiivisuuteen. (Hamari ym.,
2014.) NFL soveltaa pelillistamista erityisesti fantasiajalkapallossa ja urheiluvedonlydnnissg, joissa
molemmissa NGS:n tuottama data on keskeinen osa palveluiden toimintaa ja fanien sitouttamista.
Pelillistdmisen avulla pyritddn vastaamaan UGT:n mukaisiin tarpeisiin: informaation hankintaan,

viihteeseen, sosiaaliseen vuorovaikutukseen seka henkilokohtaisen identiteetin rakentamiseen.

Fantasiajalkapallossa fanit toimivat joukkueen managereina, valiten pelaajia virtuaalijoukkueisiinsa
ja keréten pisteita pelaajien todellisten suoritusten perusteella. Palvelu on vahvasti tilastopohjainen,
ja sen strategisuus nojaa pelaajavalintojen seka otteluiden tilastolliseen analyysiin (Lee ym., 2013).
NGS-data tarjoaa fantasiapelaajille mahdollisuuden hyddyntaa edistyneita tilastoja, joiden avulla
voidaan tunnistaa piilevia huippupelaajia, arvioida suorituskyvyn kehitysté ja tehdé dataperustaisia
paatoksia pelaajavalinnoissa. Martin ja Nelson (2014) osoittavat, ettd fantasiajalkapallossa
analytiikan kaytto lisdé kayttdjien sitoutumista ja lisad pelaamisen mielekkyyttd, koska pelaajat
voivat tehd& perusteltuja paatoksia ja seurata niiden vaikutuksia reaaliajassa (Martin & Nelson,
2014). Lisaksi fantasiajalkapallo vahvistaa yhteisollisyytté ja vuorovaikutusta muiden fanien kanssa
(Sotamaa, 2013).

Urheiluvedonlydnnissa data toimii tarkedna osana vedonlydjien analysointia ja paatoksentekoa.
Vedonlydntipalveluissa fanit hyddyntavat reaaliaikaista ja yksityiskohtaista pelidataa arvioidakseen
otteluiden lopputuloksia ja pelitapahtumien todennakoisyyksia (Etuk ym., 2022). Datan avulla fanit
voivat tehdd perustellumpia ja tarkempia panostuspaatoksia, mika syventaa osallistumista ja
vuorovaikutusta otteluiden seuraamisen kanssa. Erilaisten vedonlydntikohteiden maaré onkin
kasvanut laajemman datan ansiosta. Ruotsalainen peliyhtié Unibet tarjosi kauden 2024 Super
Bowliin yli tuhat eri vedonlydnti kohdetta (Unibet, 2025). Reaaliaikaisen datan hyddyntdminen on
edistanyt erityisesti live-vedonlydnnin suosiota, jossa fanit voivat asettaa panoksia ottelun aikana
reagoiden pelitilanteiden muutoksiin (Killick & Griffiths, 2018). Live-vedonlyonti aktivoi fanien
osallistumista tarjoamalla mahdollisuuden tehdé paatoksia ja reagoida muuttuvaan pelitilanteeseen
ottelun aikana. Vedonlyonti tekee datasta aktiivisen ja vuorovaikutteisen osan fanien kokemusta,

jolloin se ei ja& pelkaksi passiiviseksi informaatioksi.
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3.5 Datan rooli NFL:n strategiassa

NFL on tunnistanut datan keskeiseksi strategiseksi voimavaraksi, jonka avulla liiga pyrkii
saavuttamaan seka liiketoiminnallisia tavoitteita ettd syventdmaan fanien sitoutumista. Datan arvo
liiketoiminnassa perustuu yleisesti sen kykyyn mahdollistaa uusia palveluita, tehostaa organisaation
sisdisia prosesseja ja luoda lisdarvoa eri sidosryhmille (Parvinen ym., 2020). Itse data ei kuitenkaan
ole sellaisenaan arvokasta, vaan sen arvo realisoituu vasta analysoituna ja jalostettuna hyodyllisiksi
tuotteiksi tai palveluiksi (Hartmann ym., 2016). T&té prosessia kutsutaan datan kaupallistamiseksi
(engl. data monetization), jossa dataa hyodynnetadn joko suoraan kaupallisesti tai epdsuorasti
uusien palveluiden kehittdmisen kautta (Faroukhi ym., 2020). NFL:n tapauksessa tdma nakyy
merkittadvind investointeina kehittyneisiin analytiikka- ja datanhallintajarjestelmiin, kuten NGS-
jarjestelma, joiden avulla pyritadn parantamaan seka ottelutuotantoa ettd fanikokemusta. NFL:n
datajohtaja Paul Ballew korostaa, ettd datan strateginen hyddyntaminen ei tahtaé pelkastaan suoriin
myyntituloihin, vaan sen avulla luodaan arvoa syventamalla fanisuhteita, vahvistamalla liigan
kumppanuuksia ja rakentamalla kilpailuetua digitaalisessa urheilukokemuksessa (Krigsman, 2022,
2023).

Datan hyddyntdminen mahdollistaa NFL:Ile myos liiketoiminnan laajentamisen pelkk&a
fanikokemuksen kehittamista pidemmalle. Parvinen ja kumppanit (2020) toteavat, etta organisaatiot
voivat kaupallistaa dataa joko optimoimalla siséisia prosessejaan tai kehittdmalla uusia datalahtdisia
tuotteita ja palveluita. Tassa tarkastelussa keskitytaan erityisesti jalkimmaiseen lahestymistapaan,
jossa dataa jalostetaan uusien palveluiden ja kumppanuuksien tueksi. Faroukhi ja kumppanit (2020)
tarkastelevat tata ilmiota datan kaupallistamisen kasitteen kautta, jossa data tuottaa arvoa
epasuorasti esimerkiksi palveluiden, paatoksenteon tai uusien tulovirtojen kautta. Konkreettisena
esimerkkind toimii NFL:n ja Genius Sportsin vélinen yhteisty0, jossa jalostettua pelidataa tarjotaan
vedonlyontiyhtididen ja mediatoimijoiden kéayttéon (Genius Sports, 2023). Tamé yhteisty6 luo
uusia liiketoimintamahdollisuuksia ja vahvistaa NFL:n asemaa globaalina datatoimijana. Maia ja
kumppanit (2024) korostavat, ettd datan jalostaminen arvokkaaksi ja kaupallistettavaksi resurssiksi
parantaa organisaatioiden ketteryytta ja suorituskykya. Naitd ominaisuuksia NFL pyrkii Ballewin
mukaan kehittdmaan rakentaessa dataan perustuvaa liiketoimintaa ja kumppanuuksia (Krigsman,
2023).

NFL:n strategiaan siséltyy myos tavoite vahvistaa asemaansa teknologisesti edistyksellisen ja
innovatiivisena toimijana. Hartmann ja kumppanit (2016) korostavat, ettd datan potentiaali

realisoituu vain jalostamalla siita arvoa tuottavia sovelluksia ja palveluita. NFL:n tapauksessa tdméa
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on tarkoittanut laajoja investointeja kehittyneisiin analytiikkajérjestelmiin ja digitaalisiin
palveluihin, kuten NGS-jarjestelmaan ja sen ymparille rakennettuun ekosysteemiin. Maia ja
kumppanit (2024) tuovat esiin, ettd organisaatiot voivat kehittya datavetoisiksi parantamalla datan
hallintaa, analysointia ja hy6dyntdmistd, miké liséa kilpailuetua ja ketteryyttd muuttuvassa
toimintaymparistossa. NFL:n ndkokulmasta teknologinen kehittyminen toimii paitsi keinona
palvella faneja paremmin, myds tapana rakentaa liigan bréndia ja erottua globaalissa kilpailussa
muiden urheilusarjojen ja viihdetuottajien joukosta. Ballewin mukaan NFL ei ainoastaan sovella
analytiikkaa yksittaisiin osa-alueisiin, vaan data on nivottu kiintedksi osaksi liigan strategista ja
operatiivista toimintaa. Tdma mahdollistaa fanikokemuksen ja liiketoiminnan kehittdmisen ohella
sen, ettd NFL pystyy profiloitumaan innovatiivisena ja teknologiaa hyodyntavané organisaationa.
(Krigsman, 2022, 2023.)
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4 Analytiikka fanikokemuksessa

Urheilufanit ovat keskeinen osa urheiluliiketoiminnan rakennetta, ja heidén sitoutumisensa
vaikuttaa suoraan sarjojen ja seurojen menestykseen (Davis, 2013). Fanit osallistuvat urheiluun eri
tavoin, kuten seuraamalla otteluita, kuluttamalla digitaalisia siséltojé ja jakamalla ndkemyksidan
yhteisollisissa verkostoissa. Teknologian kehitys on mahdollistanut uudenlaisia tapoja kokea
urheilua, ja perinteisen ottelukatselun rinnalle on noussut datan hyddyntamiseen perustuva
tarkastelu (Ratten ym., 2021). Fanien ulottuville tuotu analytiikka mahdollistaa syvallisemman
ymmaérryksen pelitapahtumista ja pelaajien suorituksista. Taméa kehitys liittyy laajemmin
tietojarjestelmien rooliin fanien kayttdjakokemuksen tukemisessa seka urheilubréandien arvon
kasvattamisessa. Tassa luvussa tarkastellaan analytiikan merkitysta osana fanikokemusta erityisesti
kayttotarkoitusteorian (UGT) nakdkulmasta, painottaen eri fanityyppien tarpeita ja datan

kayttotapoja.
4.1 Fanityypit ja datan kaytto

Davis (2013) jakaa fanit kolmeen paaryhmaéan: satunnaiset fanit (engl. casual enthusiasts),
yhteisolliset fanit (engl. shared enthusiasts) ja intohimoiset fanit (engl. intense enthusiasts).
Luokittelu perustuu siihen, kuinka aktiivisesti ja syvallisesti fanit osallistuvat urheilun
seuraamiseen. Vaikka jaottelu toimii selkednd Idhtokohtana fanikéayttaytymisen tarkastelulle, se ei
taysin huomioi digitaalisten kanavien kautta tapahtuvaa osallistumista, joka voi rikkoa perinteisia

rajalinjoja.

NFL:n tarjoama data kohtaa ndma ryhmét eri tavoin, ja analytiikan hyddyntdminen heijastaa fanien
medianké&yton taustalla vaikuttavia motiiveja. Naitd motiiveja voidaan tarkastella UGT:n mukaisesti
informaation, sosiaalisen vuorovaikutuksen, viihteen ja henkilokohtaisen identiteetin kautta. Kahlen
ja Closen (2010) mukaan fanien kdyttdytymiseen vaikuttavat liséksi vahvistus (engl. validation),
joka tukee henkilokohtaisen identiteetin rakentumista, nautinto (engl. pleasure), joka liittyy
viihdemotiiveihin, sek& virikkeellisyys (engl. arousal), joka voidaan liitt4& sosiaalisen
vuorovaikutuksen tai viihteen herattdmiin tunnevasteisiin. Ndmé nékokulmat taydentavat UGT:n

tarjoamaa viitekehysté analytiikan kadyton ymmartamisessa.

Satunnaiset fanit seuraavat NFL:&4 padasiassa suurten tapahtumien aikaan, esimerkiksi Super
Bowlissa tai pudotuspeleissé. Heidan kohtaamansa analytiikka koostuu usein pelildhetyksissé
esitettavista yksinkertaisista tilastoista ja visuaalisista esityksistd. UGT:n nakokulmasta néaiden

fanien motiivit painottuvat erityisesti viihteeseen ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Viihde liittyy
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nautinnon kokemuksiin, kun taas sosiaalinen vuorovaikutus saattaa ilmeta esimerkiksi jaettuna
jannityksend suurten otteluiden yhteydessa. Analytiikka saattaa talloin toimia katselukokemusta
rikastavana visuaalisena elementting, vaikka sen kaytto jaakin usein passiiviseksi eika siihen liity

aktiivista osallistumista tai tulkintaa.

Yhteisolliset fanit seuraavat lajia sdannallisesti ja osallistuvat keskusteluun muiden fanien kanssa
erityisesti digitaalisissa kanavissa, kuten sosiaalisessa mediassa ja verkkoyhteisgissa. Analytiikka
toimii keskustelun pohjana ja tarjoaa jaettavan viitekehyksen pelitapahtumien tulkintaan. UGT:n
nékokulmasta keskeisia kayttotarpeita ovat sosiaalinen vuorovaikutus ja informaation hankinta.
Chon ja kumppaneiden (2023) mukaan tilastollinen sisalt6 edistaa yhteisollista osallistumista
tarjoamalla faneille jaettavaa, jonka kautta he voivat osoittaa asiantuntemustaan ja osallistua
keskusteluihin. Liséksi Stavros ja kumppanit (2014) tuovat esiin, ettd sosiaalisen median kéaytto
urheilukontekstissa motivoi erityisesti yhteisollisyyden ja ryhméan kuulumisen tunteen kautta.
Analytiikka tukee myds identiteetin rakentumista, kun fanit asemoivat itsensa osaksi asiantuntevaa
fanikulttuuria ja osallistuvat aktiivisesti yhteisiin keskusteluihin. NFL:n tarjoama analytiikka
mahdollistaa tdman erityisesti faniyhteisoissa, joissa data toimii sekd yhteisen keskustelun pohjana
ettd asiantuntemuksen osoittajana. Erityisesti fantasiaurheilu ja vedonlydnti tarjoavat esimerkkeja
pelillistimisestd, jossa analytiikka yhdistyy tiedon hyddyntamiseen ja sosiaaliseen
vuorovaikutukseen. Néiden toimintojen ympaérille muodostuu aktiivisia yhteisoja, joissa fanit
vertailevat strategioita, seuraavat pelaajadataa ja jakavat kokemuksiaan muiden kanssa, mika
vahvistaa sekd informaation etté sosiaalisen vuorovaikutuksen kayttotarpeita. (Billings & Ruihley,
2013; Cho ym., 2023.)

Intohimoiset fanit hyddyntavat NFL:n tarjoamaa dataa aktiivisesti ja perusteellisesti. He kéayttavat
monipuolisia tilastopalveluita, seuraavat edistyneita analytiikkasiséltdja ja osallistuvat aktiivisesti
esimerkiksi fantasiapeleihin ja vedonlyontiin. UGT:n mukaisesti heiddn mediankaytdssaan
yhdistyvét kaikki tarvetyypit eli informaation hankinta, viihde, sosiaalinen vuorovaikutus seka
henkilokohtaisen identiteetin rakentaminen. Cho ja kumppanit (2023) toteavat, etta tilastollinen
sisalto tukee fanien aktiivista ja omaehtoista osallistumista sek& vahvistaa sitoutumista silloin, kun
data on esitetty helposti analysoitavalla ja tulkittavalla tavalla. Toisin kuin yhteisélliset fanit, jotka
kayttavéat analytiikkaa padasiassa keskustelun valineend, intohimoiset fanit tekevét datasta syvempia
henkilokohtaisia analyysejd, esimerkiksi arvioidessaan pelaajien suorituksia fantasiajoukkueidensa
kokoonpanoa varten tai tehdesséén strategisia paatoksia vedonlydnnissa. Billings ja Ruihley (2013)
havaitsivat, ettd fantasiaurheilun harrastajilla on perinteisia faneja korkeammat motivaatiotasot

erityisesti informaation hankinnan, viihteen ja sosiaalisen vuorovaikutuksen osalta. Nain
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intohimoisille faneille data ja analytiikka eivét ole pelkéastaan informaation lahde, vaan ne
muodostavat olennaisen osan heidan fanikokemustaan ja identiteettid&n, mahdollistaen aktiivisen

osallistumisen seka syvemman sitoutumisen NFL:&an.
4.2 Datan rooli fanien motiiveissa

NFL:n analytiikkasisallot vastaavat fanien monipuolisiin motiiveihin, jotka jasentyvat aiemmin
esitetyssd UGT:n nelikentéssé. Naita kayttotarpeita havainnollistaa erityisen hyvin
fantasiajalkapallo, jossa tilastot, ennusteet ja pelaajakohtaiset mittarit toimivat fanien paatdksenteon
tukena. Téassa ymparistossa fani ei jaa passiiviseksi katsojaksi, vaan osallistuu peliin aktiivisesti
analyysin ja strategisten valintojen kautta. Sellitto ja Hawking (2015) osoittavat, kuinka NFL:n
virallinen fantasia-alusta hyodynt&é reaaliaikaista ja pilvipohjaista dataa esimerkiksi
pelaajavertailutyokalun muodossa. Tama ei ainoastaan tue fanin paatoksia, vaan myos vahvistaa

kokemusta omasta asiantuntijuudesta.

NFL:n tarjoama tilastosisélto tarjoaa faneille mahdollisuuden tarkastella pelitapahtumia entisté
analyyttisemmin. Ulkopuoliset palvelut, kuten Pro Football Focus (PFF), tarjoavat yksityiskohtaista
tilastotietoa, joka sisdltdd esimerkiksi pelaajakohtaisia arvosanoja, blokkaustehokkuuksia ja
ottelukohtaisia suoritusarvioita. Tallainen tieto palvelee erityisesti informaation hankintaan liittyvia
motiiveja tarjoamalla faneille konkreettisia vélineita analyysin rakentamiseen. Cho ja kumppanit
(2023) korostavat, ettd analyyttinen sisaltdé mahdollistaa fanien aktiivisen osallistumisen ja
vahvistaa heiddn kokemustaan omasta asiantuntijuudestaan. Samoin Dwyer ja Kim (2011)
osoittavat, etta fantasiajalkapallon pelaajille tilastollinen analyysi on olennainen osa osallistumista
ja vaikuttaa keskeisesti heidan kokemukseensa omasta asiantuntemuksestaan. Nain syvallinen data

toimii seka paatoksenteon tukena ettd keinona asemoitua osaavaksi toimijaksi lajin sisalla.

Analytiikalla on merkittava rooli myds fanien valisessa vuorovaikutuksessa. Fantasiajalkapallon
ymparille muodostuvat yhteisét ja vedonlydntialustat tarjoavat ympériston, jossa pelaajadataan
perustuva keskustelu, strategioiden jakaminen ja tulkintojen vertailu ovat keskeisia. Cho ja
kumppanit (2023) osoittavat, ett4 dataan perustuva osallistuminen tukee yhteisoéllista
vuorovaikutusta, silla tilastollinen sisalto toimii vélineend seka keskusteluun ettd asiantuntemuksen
osoittamiseen. Tassé yhteydessa data toimii myds yhteisollisena resurssina, joka yhdistéé faneja

toisiinsa.

Analytiikka voi samalla lisaté katselukokemuksen viihteellisyyttd. Reaaliaikaiset visuaaliset tilastot

ja otteluiden aikana esitettavét analyysit tuovat liséa jannitysté etenkin vedonlyénnin yhteydessé.
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Killick ja Griffiths (2018) tuovat esiin, ettd vedonly6jat kokevat datan tukeman péatoksenteon
olevan keskeinen osa pelin siséistd dynamiikkaa. Tama korostaa analytiikan roolia viihdemotiivin
tayttdmisessd, silla nopeasti muuttuvat tilanteet ja niihin reagoiminen lisadvat tunneintensiteettia ja

elamyksellisyytta.

Lopulta analytiikka voi olla olennainen osa fanin identiteettia. Fantasiajalkapalloon tai
vedonlyontiin osallistuminen toimii itseilmaisun ja asiantuntemuksen vahvistamisen vélineené.
Dwyer ja Kim (2011) osoittavat, ettd fantasiapelaajat kokevat tilastollisen analyysin
merkitykselliseksi osaksi omaa osallistumistaan ja fanin identiteettidén. Vastaavasti Cho ja
kumppanit (2023) korostavat, ettd analytiikan hyodyntdminen mahdollistaa entisté
intensiivisemman sitoutumisen lajiin. N&in data toimii myds identiteetin rakennuspalikkana, ei

pelkastadn teknisend lisdna pelin seuraamisessa.
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5 Yhteenveto jajohtopaatdkset

Tassa tutkielmassa tarkasteltiin, miten NFL:n tarjoama analytiikka vaikuttaa fanikokemukseen ja
sitoutumiseen kayttotarkoitusteorian (UGT) ndkokulmasta. Paatutkimuskysymykseen vastattiin
tarkastelemalla NFL:n datatarjontaa, sen teknologista taustaa sek& analytiikan roolia eri
fanityyppien kayttomotiivien kannalta. Tutkielman perusteella voidaan todeta, ettd NFL:n tarjoama
analytiikka ei ole pelkéstaén tiedon jakamista, vaan strateginen valine, jonka avulla fanien
osallistumista pyritdén syventamaan ja kokemuksia yksilollistaméan. Se ulottuu perinteista
tilastotietoa syvemmalle ja toimii osana kokemuksellista ja teknologista kokonaisuutta, joka
vahvistaa liigan ja sen yleison valista suhdetta.

Ensimmaisen alatutkimuskysymyksen avulla selvitettiin, milla tavoin NFL tuottaa analytiikkaa
faneille ja mita tavoitteita sen jakamiseen liittyy. NFL hyodyntaa laajoja tietojarjestelmia ja
teknologisia ratkaisuja, kuten Amazon Web Services -alustaa, joiden avulla pelidata kerataan,
jalostetaan, visualisoidaan ja jaetaan eri kayttoliittymissd. Kyseessé on monivaiheinen ja
integroitunut prosessi, jossa dataa kasitella&n reaaliaikaisesti ja sité tarjotaan faneille eri muodoissa
aina yksinkertaisista tilastoista interaktiivisiin visualisointeihin saakka. Analytiikka on integroitu
osaksi faniin kohdistuvaa kokemusta erityisesti kehittyneiden tilastojen, visuaalisten esitystapojen ja
pelillistettyjen palveluiden kautta. Tavoitteena on paitsi fanien osallistumisen lisédminen my0ds
heidan kayttaytymisensd ymmartdminen, jotta siséltoj& voidaan personoida entista tehokkaammin ja

tarjota fanikokemusta, joka vastaa yksil6llisiin odotuksiin ja tarpeisiin.

Tatd monivaiheista prosessia jasennettiin Faroukhin ja kumppaneiden (2020) massadatan arvoketju
(engl. Big Data Value Chain, BDVC) -mallin avulla, joka kuvaa datan kulun keruusta lopulliseen
hyodyntamiseen ja arvonluontiin. NFL:n analytiikkaratkaisut heijastavat selkedsti BDVC-mallin
vaiheita, jotka esiintyvat kuvassa 3. Data keratddn RFID-teknologian ja sensorien avulla,
esikasitelldan ja tallennetaan reaaliaikaisesti, analysoidaan koneoppimisen keinoin seka
visualisoidaan selkeiksi ja ymmarrettaviksi esityksiksi faneille. Lopuksi jalostettu data jaetaan

erilaisissa digitaalisissa palveluissa, kuten sovelluksissa, fantasiapelissé ja vedonlyontipalveluissa.
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Datan keruu ja Tallennus ja . . Hyddyntdminen ja
T . Visualisointi ) .
esikdsittely analyysi jakaminen
+ Pelaajadataa » Data \ * NGS- A » Data jaetaan )
kerataan RFID- tallennetaan visualisoinnit sovelluksissa,
tekniikalla ja NFL:n esittavat fantasyssa ja
sensoreilla jérjestelmiin liikkeet ja vedonlytnnissa

* Tiedot reaaliajassa suoritukset * Fanit kayttavat
puhdistetaan ja * Koneoppiminen visuaalisesti analytiikkaa
yhdistetéaén laskee * AR jagraafiset tulkintaan ja
pelitapahtumiin ennusteita ja nakymat paatdksentekoon

uusia tilastoja selkeyttavat
pelin kulkua

\ / \ _/ \ faneille _/ k _/

Kuva 3 Massadatan arvoketjumalli NFL:n toimintaympdristéssd (mukaillen Faroukhi ym. 2020)

Toinen alatutkimuskysymys kasitteli sitd, millaisia mediankayton motiiveja NFL:n tarjoama
analytiikka tayttaa fanien nakokulmasta. UGT:n mukaiset kayttotarpeet — informaation hankinta,
viihde, sosiaalinen vuorovaikutus ja identiteetin rakentaminen — nakyvat fanien analytiikan kaytossa
eri tavoin. Satunnaiset fanit hyodyntavat I&hinna visuaalisia ja helposti ymmérrettévid tilastoja,
jotka tukevat otteluiden seuraamista ja tarjoavat perustietoa pelaajista ja joukkueista. Naille faneille
analytiikka toimii viihteellisend ja opettavana lisdarvona. Y hteisolliset fanit taas jakavat ja
tulkitsevat dataa yhdessa muiden kanssa, jolloin analytiikka toimii osallistumisen ja
vuorovaikutuksen valineend, mahdollistaen kollektiivisen kokemuksen muodostumisen.
Intohimoiset fanit puolestaan kayttavat monimutkaisia tilastotyokaluja ja analysoivat dataa
aktiivisesti esimerkiksi fantasiapelien tai vedonlydnnin yhteydessa. Télle ryhmalle analytiikka on
tapa osallistua lajiin syvéllisesti, ja se toimii myds omien paatoksentekoprosessien tukena.
Analytiikka yhdistaa kéyttotarpeet osaksi digitaalista fanikokemusta ja mahdollistaa

yleisdsegmenttien sitouttamisen eri tavoin.

Tutkielma tdydentad aiempaa tutkimusta yhdistamalla UGT-teorian ja urheiluanalytiikan
tarkastelun. Vaikka UGT on perinteisesti kohdistunut joukkoviestinnan tutkimukseen, t&ssa ty0ssa
se osoittautui kayttokelpoiseksi viitekehykseksi urheilun digitaalisten siséltojen ja fanien
kéayttomotiivien tarkastelussa. Teorian avulla onnistuttiin jasentdmaan, milla tavoin analytiikka

palvelee fanien erilaisia tarpeita ja miten se voi toimia sitouttamisen vélineena.

Kéytannon ndkdkulmasta tutkielma osoittaa, ettd urheiluliigat voivat hyddyntaa dataa ja
analytiikkaa fanisuhteiden kehittdmisessd monipuolisemmin kuin pelkastaan viihteellisen sisallon
tuottamiseen. NFL:n tapa rakentaa analytiikkaratkaisuja osaksi faniymmarrysta ja osallistumista

tarjoaa mallin muillekin urheilutoimijoille. Analytiikka ei ole vain tekninen ratkaisu, vaan se toimii
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yhdistavana tekijana liigan ja sen yleison vélilla. Esimerkiksi fantasiapelit ja vedonlyontipalvelut
osoittavat, ettd datalla voidaan paitsi rikastaa kokemusta myos luoda uusia
liiketoimintamahdollisuuksia. Néaissé palveluissa data ei ainoastaan ole sisallon perusta, vaan se
ohjaa my0s kulutusta, vaikuttaen faneihin ja heidan osallistumiskayttdytymiseensa.
Tietojérjestelmien ndkokulmasta tdma ilmentéd, miten jarjestelmien kayttokokemus ja siséltdjen
personointi ovat keskeisia elementteja digitaalisten ekosysteemien onnistumisessa.

Vaikka analytiikka tarjoaa merkittavia mahdollisuuksia, sen kayttoon liittyy myds haasteita ja
kriittisid ndkokulmia. Analytiikka ei tavoita kaikkia katsojaryhmia samalla tavalla, eika sen
vaikutuksia fanien kokemukseen voida pitéa yksiselitteisesti myonteisind. Eri fanityypeilld on
erilaiset odotukset ja tottumukset, mink& vuoksi analytiikan kaytdssé on huomioitava kohderyhmien
moninaisuus. Lisaksi strategisiin padtoksiin perustuvat ratkaisut, kuten esimerkiksi kahden pisteen
lisapisteyritykset, voivat herattaa kritiikkid, jos paatosten perusteet eivat avaudu katsojille. Myds
visualisointien kéytto, kuten lisatyn todellisuuden elementit, voivat jakaa mielipiteitd katsojien
keskuudessa. Tdman vuoksi analytiikkasisaltdjen suunnittelussa korostuu kohdentamisen ja

kayttajaryhmien erilaisten tarpeiden tunnistaminen.

Tutkielman rajoitteet on kuitenkin syytd huomioida. Fanien ndkdkulmaa ei tarkasteltu empiirisesti,
vaan analyysi perustui Kirjallisuuskatsaukseen, joten sen havainnot ovat teoreettisia ja kontekstiin
sidottuja. Taman vuoksi niitd ei voida suoraan yleistaa muihin lajeihin tai kulttuurisiin
konteksteihin. Lisaksi keskittyminen NFL:&én rajaa yleistettavyytta muihin lajeihin ja kulttuurisiin
konteksteihin. Esimerkiksi eurooppalainen jalkapallo tai e-urheilu voivat poiketa merkittavasti
NFL:n toimintamalleista sek& fanien kayttaytymisessé ettd teknologian hy6dyntdmisessa. Myos
kaytetty teoreettinen viitekehys UGT, ohjasi tarkastelua nimenomaan kéyttétarpeiden kautta, jattden
esimerkiksi teknologian omaksumiseen ja jarjestelmien kayttoon liittyvéat motivaatiot vahemmalle
huomiolle. Liséksi analyysin l&htékohtana ollut NFL:n tarjoama kuva analytiikan ké&ytosté ja sen
tavoitteista perustuu liigan omaan viestintdén ja toissijaisiin lahteisiin, mika saattaa jattaa varjoon
kriittisemman tarkastelun datan jakamisen lapindkyvyydestd, fanien mahdollisista kyllastymisen
kokemuksista tai analytiikan kaupallistamiseen liittyvistd eettisistd kysymyksista. N&ihin teemoihin

syventyminen voisi tarjota tasapainoisemman kuvan analytiikan vaikutuksista.

Jatkotutkimuksessa olisi kiinnostavaa testata tutkielman esittdmia havaintoja empiirisesti,
esimerkiksi kysely- tai haastattelumenetelmien avulla. Tdméa syventdisi ymmarrysta eri fanityyppien
analytiikan k&ytosta ja sen vaikutuksesta fanisuhteisiin. Toinen mahdollinen tutkimussuunta olisi

vertailla eri urheiluliigojen datajakelun strategioita ja fanien kayttotottumuksia. Tallainen vertailu
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voisi paljastaa kulttuurisia ja lajikohtaisia eroja sek& mahdollistaa laajempia johtopéatoksié data-

analytiikan roolista urheilun kuluttajakokemuksessa.

Taman tutkielman keskeisend havaintona voidaan pitad sitd, miten analytiikka yhdist&é fanien
kayttotarpeet, fanityypit ja NFL:n strategiset tavoitteet toisiinsa. Laadittu teoreettinen kokonaisuus,
joka esitetdan kuvassa 4, havainnollistaa ndiden tekijoiden keskindisia yhteyksia ja roolia NFL:n

analytiikkaekosysteemissa.

Satunnaiset fanit
v Sosiaalinen vuorovaikutus

¥ Viihde
Kayttotarkoitusteoria
(UGT)
»> Informaatio Yhteisolliset fanit
NFL:n tuottama > Sosiaalinen v" Informaatio
analytiikka vuorovaikutus v' Sosiaalinen vuorovaikutus
> Viihde v Viihde
> Henkilokohtainen
identiteetti

Intohimoiset fanit
v Informaatio
v' Sosiaalinen vuorovaikutus
v Viihde
v~ Henkilékohtainen
identiteetti

Kuva 4 NFL:n analytiikan rooli fanityyppien ja kdyttétarpeiden yhdistdjind

Y hteenvetona voidaan todeta, ettd NFL:n tarjoama analytiikka ei ole pelkéstaén viihteellinen lisa
fanikokemukseen, vaan keskeinen osa strategista pyrkimysta vahvistaa fanisuhteita ja luoda entista
sitoutuneempaa yleis6d. Analytiikka toimii monien motiivien vélineen& ja mahdollistaa
kokemuksia, jotka ovat henkilokohtaisia, sosiaalisia, informatiivisia ja viihteellisia.
Tietojarjestelmétieteellisestd ndkdkulmasta tdmé korostaa sitd, jarjestelmien arvo maaraytyy paitsi
niiden toiminnallisuuden perusteella, myds sen mukaan, miten hyvin ne vastaavat kéayttajien
tarpeisiin ja synnyttavat merkityksellisia kokemuksia, jotka vahvistavat kayttdytymistd, sitoutumista

ja yhteisollisyytta.
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