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Tassa tutkimuksessa tarkastellaan golfin harjoittelussa kaytettavan lyontitutkan hyodyntamista
valmennustilanteissa vuorovaikutuksen nakokulmasta. Lyontitutka mittaa lyonnista yli 40
dataparametrid, mutta voidakseen hyodyntaa sitd, on ymmarrettava golfsvingin taustalla oleva
tekninen suorite ja sen yhteys dataan. Useat golfvalmentajat kayttavat lyontitutkia
valmennustilanteissa. Taman tutkimuksen tavoitteena on selvittda, milld tavalla lyontitutkan
tulee toimia, jotta valmennustilanteissa sen kdyttd on helppoa ja tehokasta. Tyon tarkoituksena
on luoda malli tehokkaasta kommunikaatiosta valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan valilla seka
esittda suosituksia ohjelmiston kehittdmiseen valmennustilanteiden ndakdkulmasta. Tutkimus
rajattiin tarkastelemaan tietyn lyOntitutkan toimintaa keskittyen datan kommunikaatioon
teknisen toteutuksen sijaan.

Tyo suoritettiin suunnittelutieteellisend tutkimuksena. Tutkimuksen teoreettinen viitekehys
muodostui ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen tutkimuksesta seka Berlon
kommunikaatiomallista. Teoreettisen viitekehyksen pohjalta muodostettiin
kommunikaatiomalli, joka kuvaa kolmen osapuolen vélistd kommunikaatiota. Mallia testattiin
golfin  valmennustilanteissa, joita havainnoitiin. Empiiristd aineistoa syvennettiin
haastattelemalla golfvalmentajia ja pelaajia lyontitutkan kadytostd golfvalmennuksessa.
Aineiston analyysi tehtiin laadullista sisdllonanalyysia kayttamalla.

Tutkimus osoitti, etta teoreettisen viitekehyksen perusteella muodostettu kommunikaatiomalli
kuvaa, miten lyontitutkaa hyddynnetaan golfvalmennustilanteessa. Lisdksi tutkimus selittda,
miten lyontitutkaa voidaan hyédyntaa valmennustilanteissa tehokkaasti tukemaan valmentajan
ja pelaajan keskindista kommunikaatiota. Tutkimuksen lopussa annettiin suosituksia siita, miten
lyontitutkan tulisi toimia, jotta tehokas kommunikaatio on lydntitutkan, valmentajan ja pelaajan
muodostaman kolminaisuuden valilla mahdollista.
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1 Johdanto

Teknisia laitteita ja analysointiteknologioita hyddynnetdaan yha laajemmin urheilussa.
Data-analytiikkaan perustuvat laitteet mahdollistavat suoritusten tarkan mittaamisen ja
tukevat  kehitystd, mutta voivat myo6s tarjota  kokonaan uudenlaisia
harjoitusmahdollisuuksia. Golfissa suosituimpia teknologisia laitteita ovat erilaiset
lyontitutkat, jotka keraadvat dataa pallon lennosta ja mailan liikkeista. Varsinainen hyoty
saadaan yhdessa tietokoneohjelmistojen kanssa, kun data muunnetaan
kayttokokemuksiksi harjoitusymparistoissa tai virtuaalisilla golfkentilla. Yksi eniten
kaytetyistd lyontitutkista on Trackman 4, joka on kahdella doppler-tutkalla seka
suurnopeuskameralla toimiva mittauslaite, jonka kerdaman datan Trackman

Performance Studio -tietokoneohjelmisto visualisoi.

Golfin harrastamisen uusi ulottuvuus ovat golfsimulaattorit, jotka ovat lisddntyneet seka
Suomessa ettd kansainvdlisesti viime vuosina. Omaan kayttoon varattavat
golfsimulaattoritilat mahdollistavat tavallisille kuluttajille padsyn hydédyntamaan samaa
teknologiaa kuin ammattilaiset. Kun analyysiteknologiasta halutaan saada tdysi hyoty
harjoittelun tueksi, vaaditaan syvallistd ymmarrysta siita, miten golfsvingi ja lyontitutkan
antama data liittyvat toisiinsa. Usein keskeiseksi haasteeksi muodostuu se, miten tutkan
tuottama data voidaan muuttaa ymmarrettavaksi ja hyodylliseksi informaatioksi
kayttdjalle. Siksi valmentajien rooli datan tulkitsijana korostuu. Monet valmentajat
hyotyvat lyontitutkan kdytosta valmennustilanteissa saadessaan itse lisda tietoa pelaajan
lyénnin ongelmakohdista ja voidessaan havainnollistaa niita pelaajalle paremmin

lyontitutkan avulla.

Tassa tutkimuksessa tarkastellaan lyontitutkan kayttéa valmennustilanteissa.
Tutkimuksen tavoitteena on ymmartaa, miten valmentaja, pelaaja ja lydntitutka toimivat
vhdessa, ja milla tavalla lyontitutkaa voidaan hyoddyntda tehokkaasti valmennuksen
tukena. Taman ymmarryksen pohjalta tavoitteena on kehittda suosituksia lyontitutkan
kayttamiseen ja mahdolliseen kehittamiseen. Tassa tutkimuksessa kdytetaan Trackman

4 -laitetta esimerkkilyontitutkana.



Tutkimuskysymyksiksi on asetettu:
1. Milla tavalla lyontitutkan, valmentajan ja pelaajan valinen kommunikaatio toimii?
2. Miten tietokoneohjelmiston tulisi visualisoida dataa, jotta se tukee helppoa ja
tehokasta kommunikaatiota?

3. Millaista on helppo ja tehokas kommunikaatio golfin valmennustilanteessa?

Tutkimuksessa keskitytdaan tarkastelemaan yleiselld tasolla lyontitutkan toimintaa
ihmisen ja teknologian valisen vuorovaikutuksen nakékulmasta. Syvaluotaava tekninen

analyysi esimerkiksi lyontitutkan toimintateknologiasta rajataan tydn ulkopuolelle.

Tutkimuksen tuloksena on malli siitd, miten lyontitutka, valmentaja ja pelaaja
kommunikoivat keskenaan. Tutkimuksen myotd ymmarretdaan, miten lyontitutkan ja
ohjelmistojen tulee toimia, jotta niiden hydédyntaminen valmennuksessa on helppoa ja

tehokasta. Tuloksia voivat hyodyntaa golfvalmentajat ja ohjelmistokehittajat.

Taman  tutkimuksen rakenne mukailee suunnittelutieteellisen  tutkimuksen
prosessimallin vaiheita. Aluksi luvussa 1 maaritelladn tutkimusongelma ja asetetaan
tavoitteet sen ratkaisulle. Luvuissa 2—-4 muodostetaan tutkimuksen teoriaviitekehys ja
luvussa 5 esitelldadn tutkimuksen metodologiset valinnat. Luvussa 6 esitellddn
tutkimuksen artefakti eli malli, joka perustuu teoriaviitekehyksestd saavutettuun
tietopohjaan. Mallia testataan valmennustilanteissa, ja sen jalkeen mallia arvioidaan ja
sen toimivuutta peilataan sekd aiempaan tietoon ettd havainnointi- ja
haastatteluaineistoihin. Nama tulokset esitelldadn luvussa 7. Tutkimuksen tarkeimmat
havainnot vedetaan yhteen luvussa 8, jossa vastataan tutkimuskysymyksiin ja arvioidaan

tutkimuksen toteutusta ja luotettavuutta.
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2 I|hmisten valinen vuorovaikutus

Ihmisten valisessa vuorovaikutuksessa ei ole kyse prosessista, jossa viesti siirretddn
suoraan lahettdjan mielesta vastaanottajan mieleen, vaan viestin valittdmiseen ja
ymmartdmiseen vaikuttavat monet asiat, kuten ihmisen aiemmat kokemukset, tietdmys
ja kommunikaatiotaidot (Berlo 1960). Tassd luvussa esitellddan Berlon (1960) luoma
SMCR-malli, joka on klassinen ihmisten valistd vuorovaikutusta kuvaava malli. Mallia

kaytetdaan tutkimuksessa ihmisten valisen vuorovaikutuksen teoriapohjana.

2.1 SMCR-malli

Berlon (1960) Source-Message-Channel-Receiver -kommunikaatiomalli eli SMCR-malli
kuvaa ihmisten vélistd vuorovaikutusta, eli sekd sanallista ettd sanatonta viestintaa.
SMCR-mallissa lahde muodostaa viestin, joka kulkee eri kanavien kautta vastaanottajalle,

joka purkaa viestin (Berlo 1960, s. 41). Malli on esitetty kuviossa 1.

Koodaus Purku

Lahettaja Viesti Kanava Vastaanottaja

Kuvio 1.

Kommunikaatiotaidot|

Asenteet

Tietamys

Sosiaalinen
jarjestelma

Kulttuuri

e’

—_—
Sisaltdé

Elementit

Kasittelytapa

Rakenne

SMCR-malli (mukaillen Berlo 1960).

Kommunikaatiotaidot,

—

—

Asenteet

Tietamys

Sosiaalinen
jarjestelma

Kulttuuri

Lahde (source) kuvaa viestin lahettdjaa, joka on usein yksittdinen ihminen, mutta se voi
olla myds ryhma. Lahteeseen liittyvia kommunikaation tarkkuutta lisddvia muuttujia ovat
kommunikaatiotaidot, asenne, tietdmys, seka sosiaaliset jarjestelmat ja kulttuuri (Berlo

1960, s. 41). Berlon (1960, s. 42) mukaan kommunikaatiotaidot maarittavat seka sen,
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kuinka hyvin lahde tunnistaa tarkoituksensa ja aikomuksensa, ettd sen, kuinka hyvin
[ahde onnistuu muodostamaan viestin, joka vastaa edelld mainittuja. Naistd taidoista
merkittavimpia ovat kirjoittaminen, puhuminen ja ajatteleminen, mutta myos
esimerkiksi elehtiminen ja piirtdminen ovat kommunikaatiotaitoja. Asenteella viitataan
viestin ldhettdjan asennetta itsedan, viestin aihetta ja vastaanottajaa kohtaan, ja se
vaikuttaa siihen, miten lahettdja kommunikoi (Berlo 1960, s. 45-47). Tietamys kuvaa,
kuinka paljon Iahde tietda viestin aiheesta, mika vaikuttaa viestintaan: sellaisesta asiasta,
mistd ei tiedd, ei voi kommunikoida; sellaisesta asiasta mitd ei ymmarra ei voi
kommunikoida tehokkaasti ja sellaisesta asiasta, mista ymmartaa liikaa, voi olla vaikea
viestia ymmarrettavasti (Berlo 1960, s. 48). Sosiaaliset jarjestelmat seka kulttuuri

vaikuttavat lahettdjan tapaan viestia (Berlo 1960, s. 49).

Viestiin (message) vaikuttavat koodi, sisalto ja kasittelytapa, ja edelld mainitut jakautuvat
elementteihin ja rakenteeseen (Berlo 1960, s. 54). Elementit ja rakenne viittaavat
esimerkiksi sanoihin, lauseisiin ja niiden muodostamiseen tarvittaviin elementteihin
(Berlo 1960, s. 54-55). Viestin koodilla Berlo (1960, s. 57) tarkoittaa esimerkiksi kielta,
silld koodi on elementtien (esimerkiksi sanaston) ja niitd merkityksellisesti yhdistavien
toimintojen (lauseoppi) muodostama kokonaisuus. Sisalto tarkoittaa viestin sisaltoa, eli
sitd, mita halutaan kertoa (Berlo 1960, s. 59). Berlon (1960, s. 60) mukaan kasittelytapa
merkitsee sitd, miten viesti valitetdan, eli esimerkiksi milla kielelld se valitetaan.
Kasittelytapa tarkoittaa lahettdjan tekemia paatoksia siitd, miten koodi ja sisalto valitaan

ja jarjestetaan (Berlo 1960, s. 60).

Kanavat (channel) ovat ihmisten valisessa vuorovaikutuksessa aisteja, eli viesti voidaan
valittaa esimerkiksi kuuloaistin, ndakdaistin, makuaistin, hajuaistin tai tuntoaistin kautta
(Berlo 1960, s. 66). Berlon (1960, s. 63-64) mukaan kanavaan liittyy kolme tekijaa, jotka
vaikuttavat viestin valittymiseen. Ne ovat viestin ldht6asema, viestin kuljetustapa ja
kuljetuksen mahdollistava ymparistd, eli esimerkiksi &daniaallot. Merkittavaa
kommunikaation ndakdokulmasta on kanavan valinta, eli se, minka aistin kautta viesti

halutaan toimittaa, ja tatd valintaa ohjaavat mm. viestin sisdlto, tieto vastaanottajan
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kyvysta kayttaa aistejaan ja viestin lahettdjan arvio omista kommunikointitaidoistaan eri

kanavien kautta (Berlo 1960, s. 67-68).

Vastaanottaja (receiver) kuvaa viestin vastaanottajaa, joka purkaa viestin. Berlon (1960,
s. 51) mukaan vastaanottajaan liittyvat samat muuttujat, kuin l|dhettdjaan, eli
kommunikaatiotaidot, asenne, tietamys sekd sosiaaliset jarjestelmat ja kulttuuri.
Kommunikaatiotaidot, kuten kuunteleminen, lukeminen ja ajattelu, maarittavat
vastaanottajan kykya ottaa viesti vastaan ja ymmartaa se (Berlo 1960, s. 51). Asenteella
vastaavasti viitataan vastaanottajan asenteeseen itsedan, viestin aihetta ja viestin
lahettajaa kohtaan (Berlo 1960, s. 51). Tietdmys vaikuttaa siihen, voiko vastaanottaja
ymmartda viestia (Berlo 1960, s. 52). Sosiaaliset jarjestelmat ja kulttuuri vaikuttavat

sithen, miten vastaanottaja tulkitsee vastaanotetun viestin (Berlo 1960, s. 52).

SMCR-malli on yksi klassisista vuorovaikutusta kuvaavista malleista. Sitd on kritisoitu
erityisesti sen lineaarisuudesta (Gao ja muut 2024, s. 3) seka sen puutteista palautteen
ja vuorovaikutuksen esteiden osalta. Malli ei myoskdaan huomioi ihmisen intuitiota ja
kykya ymmartaa asioita ilman viiden aistikanavan kdytt6a (Communication Theory n.d.).
Berlon SMCR-malli on kuitenkin tdman tutkimuksen kontekstissa hyva perusteoria

kuvaamaan ihmisten valista vuorovaikutusta ja sen rakentumista.

Upadhyay ja Kashikar (2024, s. 5) korostavat kommunikaation kompleksisuutta, joka
nousee esiin SMCR-mallissa. He huomauttavat, etta esimerkiksi lahettajan itsevarmuus
on yksi viestin valittamiseen vaikuttava tekija, mutta samalla Idhettdjan asenne vaikuttaa
viestin sisdltodon ja viestintdtapaan. He toteavat, ettd myds kulttuuriset normit ja
sosiaaliset roolit vaikuttavat kaytokseen ja odotuksiin kommunikaation nakékulmasta,
minka vuoksi kaikkien edelld mainittujen tekijoiden ymmartaminen on merkittdvassa
roolissa viestin [ahettdjaa ymmartadkseen. Vuorovaikutus ei ole vain viestin valittamista,
vaan kyse on henkilokohtaisten taitojen, asenteiden, tietamyksen ja sosiaalisten
kontekstien monimutkaisen kokonaisuuden ymmartamisestd, jotta voidaan varmistua

siitd, etta viesti valittyy ja ymmarretdan oikein (Upadhyay ja Kashikar 2024, s. 5).
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2.2 Vuorovaikutus pelaaja-valmentajasuhteessa

Valmentamista on usein tutkittu kdyttdytymisen nadkokulmasta sosiaalipsykologian
tutkimuskentdssa (Borggrefe & Cachay 2013, s. 9). Borggrefe ja Cachay (2013, s. 9)
toteavat, ettd valmennus on tyypillisesti maaritelty johtajuuskaytokseksi, jonka
vaikutusta valmennettavan asenteisiin, tyytyvaisyyteen ja hyvinvointiin on tutkimuksissa
tarkasteltu. Heiddan mukaansa toinen ndkokulma valmentamista koskevassa
tutkimuksessa on valmentajan ja pelaajan valisen valmennussuhteen tarkastelu. Tama
nakokulma huomioi my6s valmentajan ja urheilijan valisen vuorovaikutuksen sosiaalisen
aspektin. Vuorovaikutuksen todetaan olevan ainoa tapa, jolla valmentaja voi vaikuttaa
urheilijaan (Borggrefe & Cachay 2013, s. 10; Hoffmann 2025, s. 22). Urheilijan lahjakkuus
ja suorituskyky maarittavat paljon urheilijan menestysta, mutta ilman onnistunutta
valmennusta urheilijoiden mahdollisuudet voittaa ovat pienemmat (Kim & Park 2020, s.
1). Valmentajan tulee antaa yksil6llista palautetta ja kdyttda kommunikaatiostrategioita
maksimoidakseen urheilijan kyvyt (Kim & Park 2020, s. 11). Vuorovaikutuksella voidaan
siis todeta olevan merkittava rooli valmennussuhteessa urheilijan kehityksen

nakokulmasta.

Atkinsonin ja muiden (2025, s. 323) mukaan valmentajan kommunikaatio voi vaikuttaa
urheilijan kokemaan tyytyvaisyyteen. Samankaltaisen huomion ovat tehneet Ferguson ja
muut (2025, s. 1), joiden mukaan valmentajan tehokkaiden paatosten tekeminen voi
parantaa urheilijan kokemusta. Toisaalta Hoffmann (2025, s. 21-22) korostaa urheilijan
roolia vuorovaikutuksessa valmentajan kanssa. Han toteaa, ettd aktiivinen ja
tarkoituksenmukainen osallistuminen kommunikaatioon valmentajan kanssa voi johtaa
yhteiseen ymmarrykseen, urheilijan yhteistyohaluiseen kdytokseen seka tehokkaaseen
erimielisyyksien ja konfliktien ratkaisemiseen. Hoffmanin (2025, s. 22) mukaan
osallistuminen vaikuttaa myds tyytyvaisyyteen, motivaatioon ja menestykseen, mutta

myos kommunikaatiohaasteiden vahentymiseen.
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Borggrefe ja Cachay (2013, s. 11) huomauttavat, ettd yleisen kasityksen mukaan
vuorovaikutusprosessi on ldhettamista ja vastaanottamista, eli prosessi, jossa ihminen
valittaa informaatiota kielen ja eleiden avulla toiselle, joka vastaanottaa informaation.
Vuorovaikutuksen tavoitteena on yhteisen ymmarryksen saavuttaminen, konsensuksen
muodostaminen ja intersubjektiivisuuden synty. Vuorovaikutus mielletdan kuitenkin
myos laajemmaksi sosiaaliseksi systeemiksi, jossa vuorovaikutus muodostaa oman
kaavansa, joka edelleen muovautuu mm. toistuvuuden, validaation, tarkastelun ja
konfliktien myota (Willke 2005, s. 120-121, viitattu teoksessa Borggrefe & Cachay 2013,
s. 12).

Valmentajan ja pelaajan vdlinen valmennussuhde on perusta vuorovaikutukselle.
Borggrefe ja Cachay (2013, s. 8) toteavat, ettd valmennuksen onnistuminen on kiinni
valmentajan  kyvystd kommunikoida valmennettavan kanssa ja ratkaista
kommunikaation haasteet tehokkaasti. Vuorovaikutus ei kuitenkaan suoraan ole
yhteydessa urheilijan menestykseen, silla menestykseen vaikuttavat sen lisdksi lukuisat
tekijat, joihin valmentaja ei voi vaikuttaa, mutta valmentajan ja urheilijan valisen
vuorovaikutuksen on tunnistettu olevan yksi merkittava tekija menestyksessa (Borggrefe

& Cachay 2013, s. 8).

Jowett ja Poczwardowski (2007, s. 4) esittdvat, ettd valmennussuhde valmentajan ja
urheilijan valillda on vuorovaikutusta, jossa kognitio, tunteet ja kayttaytyminen ovat
vastavuoroisesti ja kausaalisesti yhteydessa toisiinsa. Maaritelman mukaan
valmennussuhde on dynaaminen, ja muuttuu ajan myotd vuorovaikutuksen
synnyttdmien kognitioiden, tunteiden ja kdytosten muokkaamana (Jowett &
Poczwardowski 2007, s. 4). Jowett (2007) on muodostanut 3+1Cs-mallin, joka kuvaa
valmennussuhteen neljaéd komponenttia, jotka ovat ldheisyys, sitoutuminen,
vastavuoroisuus ja yhteinen orientaatio. Malli on yhteydessa valmennussuhteen
maaritelmaan, koska ldheisyys viittaa tunteisiin, sitoutuminen kognitioon ja

vastavuoroisuus kaytokseen (Jowett 2007, s. 514).
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Davis ja muut (2019) ovat tunnistaneet vuorovaikutusstrategioista olevan apua urheilijan
ja valmentajan valisen suhteen kehittdmisessa. Naistd Davis ja muut (2019, s. 10) ovat
nostaneet erityisesti esiin tuen, motivaation ja konfliktien hallinnan. Erityisen tarkeda on,
ettd sekd valmentaja ettd urheilija tunnistavat toistensa tavan keskustella ja
vuorovaikuttaa, silla kommunikaatiosta keskustelu ja sen kehittamiseen keskittyminen
edistdvat positiivisen, turvallisen ja innostavan ympariston syntymista (Davis ja muut

2019, s. 10).

Borggrefen ja Cachayn (2013, s. 13) mukaan valmentajan ja urheilijan valista
vuorovaikutusta on kuvattu kolmivaiheisena prosessina, jonka osatekijat ovat
informaatio, ilmaisu ja ymmarrys. Borggrefe ja Cachay (2013, s. 12-13) toteavat, ettd
kyseessd on selektiivinen prosessi, jonka ensimmadisessa vaiheessa (informaatio)
valmentaja valitsee, mitd tietoa han haluaa urheilijalle valittdsa. Toisessa vaiheessa
(ilmaisu) valmentaja paattaa, milla tavalla han haluaa tiedon valittaa eli kayttadako han
esimerkiksi verbaalista tai nonverbaalista tapaa viestid. Kolmannessa vaiheessa
(ymmarrys) urheilija muodostaa ymmarryksen asiasta yhdistamalld vastaanotetun
viestin aiempaan tietoon tai omaan kasitykseen asiasta. Borggrefe ja Cachay (2013, s.
13) ovat kuvanneet valmentajan ja pelaajan vélistd vuorovaikutusta mallilla, joka on

esitelty kuviossa 2.
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Tietoisuus Vuorovaikutus Tietoisuus

(ego)

(alter)

Miten urheilija
tulkitsee viestin?

Mita valmentaja Millainen ilmaisu
sanoo? valitaan?

Onko urheilija
ymmartanyt viestin
valmentajan
tarkoittamalla tavalla?

Iimaisun valinta Informaation valinta
tehdyn tulkinnan
perusteella

Kuvio 2. Valmentajan ja urheilijan valinen vuorovaikutus (mukaillen Borggrefe & Cachay 2013,
s. 13).

Borggrefen ja Cachayn (2013, s. 13) esittdma malli korostaa kommunikaation

kaksisuuntaisuutta ja jatkuvuutta.

2.3 Tehokas kommunikaatio valmennussuhteessa

Chase ja Martin (2013, s. 128) kuvaavat valmennuksen tehokkuutta kolmivaiheisesti.
Heidan mukaansa tehokkaan valmennuksen ldhteitd ovat valmentajan kokemus ja
valmistautuminen, aiempi menestys, urheilijoiden taidot ja sosiaalinen tuki. Naiden
lahteiden avulla voidaan saavuttaa tehokkaan valmennuksen elementtejd, joita ovat
pelistrategia, motivaatio, tekniikka, luonteen kasvattaminen ja fyysinen kunto. He
toteavat ndiden elementtien johtavan valmentajan kdytokseen, urheilijan
tyytyvaisyyteen, urheilijan suoritukseen ja urheilijan tehokkuuteen. Beckerin (2013, s.
285-295) mukaan seitseman tehokkaan valmentamisen elementtia ovat positiivisuus,
tuki, yksilollisyys, reiluus, asiallisuus, selkeys ja jatkuvuus, ja Kim ja Park (2020, s. 9) ovat
tunnistaneet samoja elementteja, kuten yksil6llisyyden seka positiivisuuden ja tuen
myos tehokkaan kommunikaation elementteind. Tehokas kommunikaatio on yksi

valmennussuhteen tarkeimmista tekijoista (Borggrefe & Cachay 2013; Kim & Park 2020,
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s. 1). Kyse ei kuitenkaan ole suoraviivaisesta ja yksinkertaisesta ilmiostd, vaan
tehokkaaseen kommunikaatioon vaikuttavat monet tekijat (Borggrefe & Cachay 2013, s.
8). Berlo (1960, s. 52) korostaa, ettd tehokkaan kommunikaation tarkein tekija on viestin
vastaanottaja, silld mikali viestin lahettdja ei onnistu tavoittamaan vastaanottajaa, ei
vuorovaikutuksella ole mitdan valia. Turaga (2016, s. 56) huomauttaa, ettd vaikka useat
mallit, konseptit ja teoriat kuvaavat sitd, miten tehokasta kommunikaatiota voidaan

toteuttaa, ovat tehokkaan kommunikaation mittarit usein puutteellisia.

Thomas ja McDonagh (2013, s. 48) toteavat, ettd tehokkaan kommunikaation perustana
voidaan pitaa yhteistd kielta, milla tarkoitetaan puhuttua ja kirjoitettua kieltd, mutta
my0s kehonkielta ja visuaalisia tapoja esittda asioita. Kyse on yhteisestda ymmarryksesta,
mika auttaa kommunikoimaan tehokkaasti. Kaikista tehokkainta yhteinen kieli on, kun se
kehitetdan keskendan kommunikoivan tiimin vyhteistyona, silla tdma auttaa
maarittamaan selkedmmat tavoitteet ja varmistaa, ettd osapuolet jakavat saman

nakemyksen (Thomas & McDonagh 2013, s. 48).

Thomas ja McDonagh (2013, s. 49-50) korostavat, ettd yhteista kieltd tarvitaan yhteisten
tavoitteiden ja motivaation muodostamiseksi. Heiddn mukaansa, kun ymmarretaan,
miksi yhteista kielta tarvitaan, ja mitka ovat yhteiset tavoitteet, voidaan pyrkia luomaan
yhteinen kieli. Heidan mukaansa asioiden visualisointi sekd olettamus siita, ettd kunkin
tietdmys, taidot ja perspektiivi ovat erilaisia, auttavat muodostamaan yhteista kielta.
Thomas ja MacDonagh (2013, s. 50) huomauttavat, ettd myds ymmarrys siita, ettei
toiselle itsestdan selvat asiat ole toiselle yhta selkeitd seka asioiden tarkastelu kuulijan
nakokulmasta edistavat yhteisen kielen syntymista. Tarkedssa roolissa on sen
tunnistaminen, ettd yhteinen sitoutuminen voidaan saavuttaa vasta jaetun
ymmarryksen jalkeen (Thomas & McDonagh 2013, s. 53). Tama nousee esille myos
Berlon (1960, s. 44) teoriassa, jonka mukaan asioiden nimedminen on edellytys
ajattelulle. Talla han viittaa siihen, ettda on vaikeaa ajatella sellaista asiaa, jolle ei tieda
nimed, ja toisaalta se, miten asioita nimetdan, vaikuttaa siihen mitd ja miten niista

ajatellaan.
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Berlo (1960, s. 68) toteaa, ettd tehokkaan kommunikaation nakdkulmasta on tarkeda
valita, mita kanavaa pitkin viesti valitetaan, eli kaytetaanko esimerkiksi puhetta vai
kosketusta viestin valittamiseen. Fergusonin ja muiden (2025, s. 1) mukaan tehokas
kommunikaatio valmennussuhteessa edellyttdd myos tehokkaita paatoksia siitda, mita
asioita kasitelldan ja mitka jatetdan huomiotta. Kyse on siitd, ettd paatetdaan, mika on
tarkeaa ja tunnistetaan miten, miksi ja milloin asiat ovat tarkeitd (Ferguson ja muut 2025,
s. 3). Tehokkaassa kommunikaatiossa ei ole kyse taydellisestd onnistumisesta, vaan
Fergusonin ja muiden (2025, s. 2) mukaan myds virheitd voidaan pitdaa tehokkaana

pedagogisena tyokaluna.

Kim ja Park (2020, s. 10) toteavat, ettd tehokkaat valmentajat kayttavat
muutosorientoitunutta palautetta motivoimaan valmennettaviaan kasvattamalla heiddn
halua saavuttaa tavoitteita. Heidan mukaansa tehokasta valmennusta edistaa erityisesti
itseohjautuvuutta tukevan muutosorientoituneen palautteen antaminen, mika lisaa
urheilijan vastuunottoa ja sitoutumista. Tallaista palautetta saaneet valmennettavat
kokevat korkeampaa motivaatiota ja parempaa itsetuntoa seka tyytyvaisyytta

autonomian, yhteenkuuluvuuden ja kilpailukyvyn osalta (Kim & Park 2020, s. 10).
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3 Ihmisen ja tietokoneen vilinen vuorovaikutus

Ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen (Human Computer Interaction, HCI)
perusajatus liittyy interaktiivisten tietokonejarjestelmien suunnitteluun, arviointiin ja
implementointiin ihmisen kdyttoon (Hewett ja muut 1992, s. 5). Carrollin (1997, s. 62)
mukaan HCI pyrkii ymmartamaan ja tukemaan ihmisten vuorovaikutusta teknologian

kanssa ja sen valityksella.

3.1 Human Computer Interaction -malli

Schomaker ja Hartung (1995, s. 2) ovat esittdneet mallin, joka kuvaa ihmisen ja

tietokoneen vilistd vuorovaikutusta. HCI-malli on esitetty kuviossa 3.

Ihmisen
vastaanotto-

Tietokoneen
tuloste

toistuminen

Ihmisen
valitys-
kanavat

Tietokoneen
syote

kanavat
Kayttoliittyma
Thminen : Tietokone
~ 1
Y N |
- \ I
Kognitio: \ | -
tieaon i :
prosessointi \ | prosessointi
\
\ - e |
1
i \
Toiminnan . ] o\
1
1
1
1
1
I
1

Kuvio 3. HCI-malli (mukaillen Schomaker & Hartung 1995).

Schomakerin ja Hartungin (1995) malli osoittaa, ettd ihmisen ja tietokoneen valinen
vuorovaikutus on yleensa jatkuva prosessi, jossa ihminen lahettaa viestin tietokoneelle
kaytossa olevien kanavien kautta jonkin toiminnan avulla. Tietokone vastaanottaa viestin

ja prosessoi sen, minka jalkeen tietokone ldahettda viestin ihmiselle, ja viesti vilittyy
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ihmisen vastaanottokanavien kautta perille. Nditd vastaanottokanavia ovat aistikanavat,
eli ndko-, kuulo-, tunto-, maku- ja hajuaisti. Ihminen vastaanottaa viestin ja prosessoi sen
kognition avulla. Kognitio kasittad mm. muistin, oppimisen, keskittymisen,
tiedonkasittelyn ja ongelmanratkaisun toiminnot (Schomaker & Hartung 1995, s. 4).
Kognitio aiheuttaa jalleen ihmisen toimintaa, josta kommunikaatio jatkuu edelleen. Jos
toiminta ei aiheuta reaktiota tietokoneessa, ihminen palaa prosessoimaan asiaa ja toimii

sen jalkeen uudelleen.

Schomaker ja Hartung (1995) toteavat, ettd tassa vuorovaikutusprosessissa on kyse siitd,
miten ihmisen vastaanottokanavat eli aistit, ja tietokoneen erilaisilla menetelmilld, kuten
visuaalisesti, auditiivisesti, tunnettavasti, haistettavasti tai maistettavasti valitetty viesti
saadaan sopimaan yhteen. Lisdksi merkittdvaa on, kuinka ihmisen kaytettavissa olevat
toimintamenetelmat, kuten liikkeen, danen tai katseen tuottaminen, sopivat yhteen
tietokoneen vastaanottomenetelmien, kuten osoittimien, danivastaanottimien ja kuvan

kanssa (Schomaker & Hartung 1995).

Scomakerin ja Hartungin (1995) esittama malli on hyvin yksinkertaistettu malli siitd,
miten ihmisen ja tietokoneen vidlinen vuorovaikutus toimii, mutta se kuvaa
konkreettisesti sitd, miten ja milla tavoilla viesteja voidaan valittda, ja miten kognitio

toimii osana prosessia.

3.2 Multimodaalisuus

Kuten Schomaker ja Hartung (1995) ovat osoittaneet, ihminen voi vastaanottaa viesteja
tietokoneelta aistiensa kautta. Ihmisen kasitys maailmasta muodostuu reaaliajassa
erilaisten aistimusten kautta. Aivot yhdistavat aistimusten, kuten hajun, maun, naon,
kuulon ja kosketuksen, Iahettaman tiedon seka kehon asento- ja liikeaistin avulla saadun
tiedon vyhtenaiseksi informaatioksi. Talla viitataan moniaistillisen integraation
mekanismiin, joka on elintarked ominaisuus mukautuvan kdytoksen nakokulmasta sen
mahdollistaessa johdonmukaisen ja merkityksellisen kokonaiskuvan muodostumisen

maailmasta (Seinfeld ja muut 2021, s. 406). lhmisen ja tietokoneen vilisessa
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vuorovaikutuksessa voidaan hyodyntdaa tatd mekanismia stimuloimalla eri aisteja
interaktiivisissa tilanteissa. Seinfeld ja muut (2021, s. 407) toteavat, ettd kun eri
aistikanavien stimulointi yhdistetdaan, viesti valittyy tehokkaammin. Teknologia voi
vhdistaa kayttdjalle annettuun palautteeseen esimerkiksi danta ja varahdyksia

visuaalisen adrsykkeen lisdksi korostamaan viestia (Seinfeld ja muut 2021, s. 407).

Schomaker ja Hartung (1995, s. 2-3) luokittelevat ihmisen ja tietokoneen vélisessa
vuorovaikutuksessa esiintyvat ihmisen ja tietokoneen syottd- ja vastaanottokanavat
modaliteeteiksi. Ihmisen aistimodaliteetteja (human input channels) ovat nako, kuulo,
somaattiset aistit eli tuntoaisti sekd asento- ja painetunto, joita kutsutaan
proprioseptiikaksi, seka tasapaino (Schomaker & Hartung 1995, s. 17-21). Schomakerin
ja Hartungin (1995, s. 22-27) mukaan tietokoneen tulostusmodaliteetteja (computer
output channels) ovat visuaaliset metodit, kuten naytto, 3D ja VR, auditiiviset metodit,
kuten puhe ja daniefektit seka haptinen eli tuntoaistiin perustuva palaute. Schomakerin
ja Hartungin (1995, s. 39) mukaan ihmisen vilityskanavia (human output channels) ovat
puhe, kirjoitus, eleet, objektin manipulointi seka kehon ja kasvojen liikkeet. Tietokoneen
syottomodaliteetteja (computer input modalities) ovat Schomakerin ja Hartungin (1995,
s. 45) mukaan osoitustyokalut, kuten hiiri, kyna ja kosketusnayttd, ndppdimistd, danen

vastaanotin eli mikrofoni, kuvan vastaanotin eli kamera sekd muut sensorit.

3.3 Kayttijakokemus

Kayttajakokemus on yksi merkittavista ihmisen ja teknologian valisen vuorovaikutuksen
ilmentymista. Alben (1996, s. 12) on maaritellyt kayttdjakokemuksen tarkoittavan sita,
miten ihminen kayttaa interaktiivista tuotetta, milta sen kayttaminen tuntuu, miten sen
toiminta ymmarretaan, miten hyvin se vastaa kadyttotarkoitustaan ja miten hyvin se sopii
kayttokontekstiin. Hassenzahlin ja Tractinskyn (2006, s. 95) mukaan kayttajakokemus
viittaa kadyttdjan sisdisen aseman, jarjestelman ominaisuuksien ja kayttokontekstin tai
ympariston muodostamaan kokonaisuuteen, ja se syntyy teknologian ominaisuuksien

seka kayttajan sisdisen tilan vaikutuksesta vuorovaikutustilanteessa. Kayttdjan sisdisella
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tilalla viitataan esimerkiksi kayttdjan mielentilaan, tarpeisiin ja motivaatioon (Hassenzahl

& Tractinsky 2006, s. 95).

Varsaluoman (2018, s. 15) mukaan kayttajakokemussuunnittelu (user experience design,
UX design) on prosessi, jolla voidaan ohjata kayttdajakokemusta suunnittelemalla tuotetta
tai palvelua kayttdjakokemuksen nakokulmasta. Manssonin ja muiden (2020, s. 2)
mukaan yksi yleisimmin kaytetty tapa kuvata kayttajakokemusta on hunajakennomalli,
jonka Morville (2004) alun perin kehitti. Kuviossa 4 on esitelty alkuperdiseen malliin
perustuva Karagiannin (2018) UX Hunajakennomalli, joka esittelee seitseman
kayttdjakokemukseen vaikuttavaa ominaisuutta. Ne ovat [dydettdvd, kdytettdvd,
saavutettava, kdytdnnéllinen, arvokas, luotettava ja haluttava. Ominaisuudet on jaettu
kolmeen ryhmaan sen mukaan, miten kayttadja vuorovaikuttaa tuotteen kanssa. Verbit
kuvaavat sitd, mita kdyttdja ajattelee tuotteesta, miltd kayttdjasta tuntuu ja millaista

tuotteen kdyttdminen on. (Karagianni 2018.)

AJATUS TUNNE

Luotettava

Kaytanndllinen

Loydettava Saavutettava

Kaytettava

KAYTTO

Kuvio 4. UX Hunajakenno (mukaillen Karagianni 2018).
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Benyonin (2014, s. 90-91) mukaan hyva suunnittelutapa huomioi kolme merkittavinta
tekijaa, jotka vaikuttavat kayttajakokemukseen. Ne ovat saavutettavuus, kdytettavyys ja
sopivuus. Saavutettavuutta voidaan pitaa perustana, silla kayttajakokemusta voidaan
kehittda vain, jos vuorovaikutus ihmisen ja tuotteen valilld onnistuu (Benyon 2014, s. 77).
Shneiderman ja muut (2018, s. 33-34) toteavat, etta kdytettavyydessa on kyse muustakin
kuin kayton helppoudesta, ja koko kadyttajakokemuksella on merkitysta. Nielsenin (1993)
mukaan kaytettavyys on vyksi tekija sopivuudelle. N&in ollen kaikki kolme tekijaa

muodostavat kokonaisuuden, jonka perusteella kdyttdjakokemus maardytyy.

3.3.1 Saavutettavuus

Saavutettavuudella (accessibility) viitataan siihen, ettd kadyttoliittyman kdyttdaminen on
kaikille mahdollista riippumatta mahdollisista esteistd, ja saavutettavuutta voidaan
parantaa poistamalla esteet, jotka tekisivat kayttamisestd joillekin mahdotonta
(Loiacono ja muut 2013, s. 324). ISO-standardin mukaan saavutettavuus tarkoittaa sita,
missd laajuudessa tuotteita, jarjestelmia, palveluita, ymparistoja tai tiloja voidaan
kayttda tietyn tavoitteen saavuttamiseksi tietyssa kayttoyhteydessa, kun kayttdjilla on

mahdollisimman laaja kirjo ominaisuuksia ja toimintakykyja (1ISO 26800 2011).

Loiaconon (2013) mukaan saavutettavuus voi olla fyysistd tai informaation
saavutettavuutta. Fyysiselld saavutettavuudella viitataan siihen, ettad laitetta voidaan
fyysisesti kayttaa, kun taas informaation saavutettavuus tarkoittaa tilaa, jossa kayttaja
voi saada ja ymmartaa tiedon, jota tiedonjakaja haluaa valittda (Loiacono ja muut 2013,

s. 324).

3.3.2 Kaytettavyys

Kaytettavyys (usability) on yksi kdyttajakokemuksen muodostajista. Salmela ja Isohella
(2021, s. 47) toteavat kaytettdavyyden tarkoittavan sitd, “miten kayttajat voivat kayttaa
jotain tuotetta tietyssa kayttotilanteessa tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavasti”. Se

viittaa Nielsenin (2012) mukaan kayttoliittyman kayton helppouteen, mikd voidaan
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edelleen jakaa opittavuuteen, tehokkuuteen, muistettavuuteen, virheettomyyteen ja
miellyttavyyteen. Opittavuudella tarkoitetaan sitd, kuinka helppoa kayttdjan on kayttaa
tuotetta ensimmaisellda kayttokerralla. Tehokkuus tarkoittaa sitda, kuinka nopeasti
kayttdja voi suorittaa tehtdvia opittuaan kdyttdmaan tuotetta. Muistettavuus viittaa
siihen, miten nopeasti ja helposti kayttdja saavuttaa patevyyden kayttéon uudestaan
tauon jalkeen. Virheettomyys kertoo siitd, kuinka paljon ja millaisia virheita kayttajat
tekevat, ja miten nopeasti niistd padstdaan eteenpain tuotetta kaytettdessa. Miellyttavyys
viittaa siihen, miten miellyttdvaa tuotetta on kadyttda. Benyon (2014, s. 83) toteaa, etta
yksi kdytettavyyteen liittyvista ongelmista on se, etta teknologia tulee ihmisen ja halutun
toiminnan tielle. Kun kaytettdavyys on hyvalla tasolla, kayttaja voi keskittya toimintaan

sen sijaan, etta keskittyisi teknologiaan, jota kdyttaa (Benyon 2014, s. 84).

3.3.3 Sopivuus

Nielsenin (2012) mukaan kaytettdvyys on osa sopivuutta (acceptability), silla
kaytannollisyyden osatekija on kayttokelpoisuus, mika edelleen jakautuu hyodyllisyyteen
ja kaytettavyyteen. Sopivuus viittaa siihen, miten teknologia sopii ihmisen elamaan ja
arkeen, ja sitd voidaan tarkastella vain kayttokontekstissa. Sopivuuden tekijoitd ovat
poliittinen sopivuus, kaytannollisyys, kulttuuriset ja sosiaaliset tavat seka taloudellinen
sopivuus. Poliittisella sopivuudella tarkoitetaan sitd, onko tuote poliittisesti hyvaksyttava
ja luottavatko ihmiset siihen. Kaytannollisyyttd vahentda tuotteen hankalakayttoisyys.
Kulttuuriset ja sosiaaliset tavat kertovat siitd, miten ihmiset haluavat toimia, ja sopiiko
tuote niihin tapoihin. Taloudellinen sopivuus viittaa hintaan ja tuotteen luomaan arvoon

seka liiketoimintamalliin (Benyon 2014, s. 85).

3.4 Hajautettu kognitio

Hajautettu kognitio (distributed kognition) on Hollanin ja muiden (2000) mukaan
merkittdva perusta ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen teorialle.
Kognitiiviset  toiminnot ovat ihmisen mieleen ja tiedon hankkimiseen,

ongelmanratkaisuun, asioiden muistamiseen ja tiedon kadyttoon liittyvid prosesseja.
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Hollan ja muut (2000) toteavat, etta kognitiivisia prosesseja voidaan jakaa sosiaalisen
ryhman jasenten kesken. Kognitiiviset prosessit voivat kasittda koordinaatiota sisdisten
ja ulkoisten, kuten materialististen tai ymparistollisten rakenteiden, kanssa. Prosessit
voivat jakautua ajallisesti siten, ettd aiemmat tapahtumat voivat muokata myéhempien

tapahtumien luonnetta.

Hollanin ja muiden (2000, s. 176-177) mukaan hajautetun kognition teoriaa voidaan
tarkastella kolmesta ndakokulmasta. Heiddn mukaansa sosiaalisesti hajautettu kognitio
(socially distributed cognition) viittaa siihen, ettd jokainen sosiaalinen organisaatio
itsessaan on kognitiivisen arkkitehtuurin ilmentyma. Tama perustuu ajatukseen, jonka
mukaan kognitiiviset prosessit sisaltavat informaation kulkureitteja, jotka heijastavat
taustalla olevaa kognitiivista arkkitehtuuria. He toteavat, ettd sosiaalinen organisaatio
maarittaa, miten tieto virtaa ryhmassd, joten sosiaalista organisaatiota itsessaan voidaan
pitda kognitiivisen arkkitehtuurin muotona. Hajautettu kognitio sosiaalisessa
kontekstissa tarkoittaa kaikkia ilmioita, jotka syntyvat sosiaalisessa vuorovaikutuksessa

ihmisten ja ympariston rakenteiden valilla (Hollan ja muut 2000, s. 176-177).

Kehollinen kognitio (embodied cognition) viittaa ihmisen kehon ja mielen
erottamattomuuteen ja siihen, ettd kognitio on myds kehollista. Fyysiset elementit
vaikuttavat keskeisesti siihen, miten maailmaa havaitaan, eikd niitd voida irrottaa

kognitiivisista toiminnoista (Hollan ja muut 2000, s. 177-178).

Hajautetun kognition kolmas teoreettinen ndkokulma on kulttuuri ja kognitio, minka
mukaan kognitiota ei voida erottaa kulttuurisesta ymparistosta. Hollan ja muut (2020, s.
178) korostavat, ettd kulttuuri syntyy mentaalisen, materiaalisten ja sosiaalisten
rakenteiden valisesta vuorovaikutuksesta. Toisaalta kulttuuri vastavuoroisesti muokkaa
materiaalisten artefaktien ja sosiaalisten kdytantdjen muodossa kognitiivisia prosesseja,
erityisesti toimijoiden, artefaktien ja ympariston valilla hajautettuja prosesseja. Kulttuuri
tarjoaa alyllisia tyokaluja, mutta voi my0s aiheuttaa rajoituksia ajatustavoille ja synnyttaa

kognitiivisia vinoumia (Hollan ja muut 2000, s. 178).
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Hollanin ja muiden (2000, s. 179-180) mukaan sosiaalisen, kehollisen ja kulttuurisen
nakokulman huomiointi hajautetun kognition teoriassa muodostaa hajautettujen
kognitiivisten jarjestelmien etnografian. Teorian mukaan kognitiivinen toiminta rakentuu
sisdisista ja ulkoisista resursseista, ja toiminnan merkitykset perustuvat toiminnan
kontekstiin (Hollan ja muut 2000, s. 179-180). Kognitiivinen etnografia tutkii kognition
toteutumista todellisissa konteksteissa eli keskittyy siihen, miten kognitio vaikuttaa

toimintaan ja pdinvastoin (Hollan ja muut 2000, s. 180).
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4 Golfteknologia ja -valmennus

Golflyontia pidetdadan yhtenda monimutkaisimmista liikesuorituksista urheilussa sen
onnistuneeseen toteutukseen vaadittavien fyysisten, psyykkisten, teknisten ja taktisten
aspektien vuoksi (Shaw ja muut 2023, s. 2431). Shawn ja muiden (2023, s. 2431) mukaan
golflyonti on niin monimutkainen liikesarja, etta on my0s tarkeda onnistua mittaamaan
sitd luotettavasti eri datapisteillda. Ndin voidaan paremmin ymmartdaa golfsvingissa

tapahtuvia muutoksia.

4.1 Golfteknologia

Nykyadn ldahestulkoon kaikki elaman osa-alueet voidaan muuttaa dataksi. Cukier ja
Mayer-Schoenberger (2013, s. 1) kutsuvat tdtd datafikaatioksi. Wilkerson ja Polman
(2020, s. 3) korostavat, ettda uusia tyokaluja ja teknologioita kehitetdan jatkuvasti, ja
niiden myota innovoidaan uusia mahdollisuuksia visualisoida, tallettaa, jarjestelld,
prosessoida ja tulkita dataa. Useiden urheilulajien tapaan myds golfissa on datafikaation
myota otettu kayttoon laajasti erilaisia tekniikoita datan kerdaamiseen eri osa-alueilla.
Teknologisten laitteiden kadytto golfkierroksilla ja harjoitustilanteissa on arkipaivaa lahes
jokaiselle pelaajalle, kun kierrostuloksia kirjataan mobiilisovelluksilla, etdisyyksia
mitataan kiikareilla ja kelloilla, ja harjoituksia mitataan lyontitutkilla. Cukier ja Mayer-
Schoenberger (2013) korostavat, ettd datan kayttoon liittyy kuitenkin aina se, ettd sita
tulee osata hyodyntaa oikealla tavalla. Se on seka resurssi ettd tyokalu, ja sen tarkoitus
on ennemmin informoida kuin selittdd (Cukier & Mayer-Schoenberger 2013, s. 1).

Lyontitutkan kdyton osalta kyse on kahdesta nakokulmasta:

1. Lyontitutkan kerddama data tulee muuttaa selkedksi ja ymmarrettavaksi
visuaaliseksi informaatioksi.
2. Pelaajan tulee ymmartaa lyontitutkan tuottaman ja visualisoiman datan yhteys

golfsvingiin voidakseen hyddyntda dataa.
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Ensimmainen nakokulma liittyy lyontitutkan kayttdjakokemukseen ja sen ohjelmistojen
kayttoliittymaan eli ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen teorioihin. Toinen

nakokulma koskee pelaajan ja valmentajan valistda kommunikaatiota.

4.2 Golfteknologia osana valmennusta

Butryn (2013, s. 320) korostaa, ettd teknologisen kehityksen —myo6ta
urheiluvalmennuksessa on hyddynnettdvda mahdollisuutta tietdd, mita pelaajan
suorituksessa tapahtuu mitatun datan avulla. Smith ja muut (2012) toteavat, etta
golfvalmentajan roolissa merkittdvdda on my0Os onnistua luotettavasti ja tarkasti
arvioimaan, milla tavalla urheilija liikkuu ja ohjata pelaajaa optimaalisempaan
tekniikkaan valmennuksen avulla. Valmentajan tekninen ymmarrys golfsvingista on
suuressa roolissa golfin valmentamisessa (Smith ja muut 2012, s. 225). Myds Butryn
(2013, s. 320) huomauttaa, ettd vaikka urheiluteknologian kehitys on ollut valtaisa, on

ihmisen rooli korvaamaton.

Smithin ja muiden (2012, s. 227) mukaan onnistuneen golfsvingin elementteja ovat
kehon liike, mailan liike ja pallon lento. He toteavat, etta onnistunutta golfsvingia ja sen
elementteja kuvaavia termeja ovat tehokas, tarkka, johdonmukainen, toistettava,
kontrolloitu ja yksinkertainen. Kehon liike voidaan jakaa ryhtiin, vartalon kiertoon,
ajoitukseen seka kdsien ja ranteiden liikkeeseen (Smith ja muut 2012, s. 227). Hume ja
muut (2005, s. 431) toteavat, ettd golfsvingi voidaan jakaa osiin, jotka ovat alkuasento
(set-up), taaksevienti (backswing), alasheilautus (downswing) ja saatto (follow-through).
Lisdksi he nostavat reaktiovoiman maasta (ground reaction force) merkittavaan rooliin
voimantuoton nakdkulmasta. Smithin ja muiden (2012, s. 227) mukaan monet
valmentajat tekevat paadtelmia onnistuneesta golfsvingista pallon lennon perusteella,
koska tiedetdan, ettd sen synnyttavat kehon ja mailan liike yhdessa. Onnistunutta pallon
lentoa on maaritelty esimerkiksi silla, paatyyko pallo ennalta valittuun kohteeseen ja
vastaako pallon lentokaari haluttua (Smith ja muut 2012, s. 227). Johansson ja muut
(2015, s. 380-381) toteavat, ettad lyontitutkan dataparametreista mailan lavan asentoa

osumakohdassa, lavan horisontaalista kulkusuuntaa ja niiden vilistda suhdetta seka
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mailan vertikaalista kulkusuuntaa kuvaavat lukemat ovat tarkeimpia. Tama perustuu
siihen, ettd perustavanlaatuisen golfteorian mukaan naihin lukemiin perustuu pallon

[dhtosuunta seka kierre.

Valmentajat ja pelaajat voivat saada tarkkaa ja mitattua tietoa seka pallon lennosta etta
mailan liikkeestda osumakohdassa lyontitutkilla. Koska lyontitutkat eivat analysoi kehon
liikettd, on valmentajalla edelleen tarkea rooli liikkeen tulkitsijana ja analysoijana. Hume
ja muut (2005, s. 446) huomauttavat, ettd oikeanlaisen tekniikan ymmartaminen auttaa
ohjaamaan oikeanlaista liiketta seka vahentamaan loukkaantumisriskia. Mailasta ja
pallosta saatavan datan yhdistdminen kehossa tapahtuvan liikkeen analysointiin on
valmentajalle tehokas tyokalu onnistuneeseen svingiin pyrittdessa. Turcotte ja Hollett
(2023, s. 74) toteavat, ettd valmentajan ja pelaajan taytyy yhdessda miettid, mita
datankerdysteknologioita kaytetdan, miksi niitd kaytetddn ja miten niitd kdytetdan
harjoittelun tukena suoritusten parantamiseen. Turcotte ja Hollett (2023, s. 75)
korostavat myds suoritusvideoiden analysointia erityisen tehokkaana keinona kehollisen
ymmarryksen lisddmiseen oppilaalle. Videointi auttaa myds ymmartamaan kehon
liikkeen ja teknologian tuottaman datan yhteytta (Turcotte & Hollett 2023, s. 75), eli sita,

miten kehon liike vaikuttaa mailan ja pallon liikkeeseen.

4.3 Trackman 4 -lyontitutka

Golfissa kaytettavista lyontitutkista Trackman 4 -tutka (Trackman n.d.) on yksi
suosituimmista ja eniten tutkimuksissa kaytetty tutka (mm. Johansson ja muut 2015;
Brozka ja muut 2020; D’Arcy ja muut 2021; Garcia Sillero ja muut 2022; Valenca ja muut
2022; Turcotte & Hollet 2023; Bishop ja muut 2023). Shaw ja muut (2023, s. 2431)
korostavat sen suosiota kilpapelaajien seka valmentajien keskuudessa, minka lisaksi sita
kdytetdan datan kerdaamiseen golfin korkeimmalla kilpailutasolla PGA Tourilla. Sitd on
myos kdytetty tutkimuksissa vertailukohtana muille lyontitutkille ja niiden datan
luotettavuuden arviointiin (mm. Leach ja muut 2017; Brennan ja muut 2023; Bliss &
Langdown 2026) ja sen vuoksi tdssa tutkimuksessa lyontitutkana kdytetdan Trackman 4

-tutkaa.
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4.3.1 Trackman 4 -lyontitutkan toiminta

Trackman 4 -tutkan toiminta perustuu kahteen doppler-tutkaan ja suurnopeuskameraan,
jotka voivat keratd lyonnista yli 800 datapistettd, ja muodostavat lyonnistd yli 40 eri
dataparametria (Trackman n.d.). Yksi tutka mittaa mailaan liittyvda dataa, toinen palloon
liittyvaa dataa ja suurnopeuskamera videokuvaa molempia. Tutkien ja kameran
tuottama data yhdistetddan Trackmanin algoritmeilla (Trackman n.d.). Trackman 4 -
lyontitutkaa voidaan kdyttaa seka sisatiloissa ettd ulkona. Tutka toimii yhdessa Trackman
Performance Studio - ja Virtual Golf 3 -tietokoneohjelmistojen kanssa, joista ensin
mainittu on kaiken lyontitutkan tuottaman datan visualisointiin ja toiminnalliseen
kayttoon tarkoitettu ohjelmisto, ja jalkimmainen virtuaalisten golfkenttien pelaamiseen
kaytetty ohjelmisto, joka toimii Performance Studion alla. Kokonaisuudessaan Trackman
4 ja sen ohjelmistot mahdollistavat harjoittelun, virtuaalisten golfkenttien pelaamisen ja
kilpailemisen. Tassa tutkimuksessa viitataan edelld kuvattuun Trackman 4 -lydntitutkan
ja sen ohjelmistojen muodostamaan kokonaisuuteen, kun puhutaan lydntitutkasta tai

Trackmanista.

Lyontitutkan keradamaa dataa voidaan visualisoida useilla tavoilla ja sitd voidaan
hyddyntda osana erilaisiin kayttotarkoituksiin kehitettyja toiminnallisuuksia. Kuvassa 1
nakyy shot analysis -tilan perusnakyma, jossa vasemmalla on listaus lyodyista lydnneistd,
keskelld lyonnin lentokaari ja oikealla kuvaus mm. lavan asennosta ja mailan
kulkusuunnasta osumahetkelld. Kayttdja voi valita nakyviin haluamansa dataparametrit,

jotka ovat kuvan alareunassa.
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Kuva 1.  Kuvakaappaus Trackmanin shot analysis -nakymasta.

Samaa dataa voidaan visualisoida eri tavalla eri kayttotarkoitukseen, kuten kuvan 2
nakymassa, joka on performance center -tilasta, jossa Trackman laskee lyonneista strokes
gained -dataa. Kyseessa on yleisesti golfissa kaytetty mittari, joka huomioi, kuinka monta
lyontia todenndkdisesti tarvitaan, jotta pdastaan tietysta pisteesta reikdan asti, ja vertaa

pelaajan suoritusta tahan todennakdisyyteen (Shot Scope n.d.).
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Kuva 2.  Kuvakaappaus Trackmanin performance center -nakymasta.
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Kuvassa 2 strokes gained -data nakyy kuvan oikeassa ylareunassa. Myos pelinomaisissa
harjoitusnakymissa, kuten kuvan 2 nakymadssa, lyontidata ndytetddan myos listattuina
dataparametreina, kuten kuvien vasemmassa reunassa nakyy. Naihin listoihin voi myds

valita haluamansa parametrit, samaan tapaan kuin kuvan 1 nakymassa.

4.3.2 Trackman 4 -lyontitutkan data

Trackmanin dataa ja sen luotettavuutta, tarkkuutta ja patevyyttd on tutkittu useissa
tutkimuksissa. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd Trackmanin teknologia ja sen tuottama
data on luotettavaa ja patevda (Leach ja muut 2017 s. 135) sekd vastaa muiden
lyontitutkien tuottamaa dataa. Trackman pystyy myds mm. arvioimaan pelaajan
tasoitusta mitattujen lyontien perusteella (Johansson ja muut 2015). Trackman mittaa
dataa sekd mailasta etta pallosta. Osa dataparametreista on suoraan mitattuja ja osa

laskennallisia yhdistelmalukuja, jotka muodostuvat mitatun datan pohjalta.

Marrin (2025) mukaan Trackmanissa on viisi todellista vaikuttavuustekijaa (true impact
factor), joihin pelaaja voi suoraan vaikuttaa osumassa. Ne ovat swing plane, swing
direction, club speed, face angle ja 3D low point, joista muut dataparametrit
muodostuvat laskennallisesti (Marr 2025). Swing plane kuvaa kulmaa mailan kulkeman
radan ja maan valilla, swing direction kertoo mailan liikkesuunnan suhteessa kohdelinjaan,
club speed mittaa mailanpdannopeutta osumakohdassa, face angle kuvaa mailan lavan
suuntaa suhteessa kohdelinjaan osumakohdassa, ja 3D low point mittaa mailan alimman

kohdan suhteessa osumakohtaan (Trackman 2024).
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5 Menetelmat

Tutkimus toteutettiin suunnittelutieteellisena tutkimuksena. Menetelma valittiin tdhan
tutkimukseen, koska se on pohjimmiltaan ongelmanratkaisua, jonka tuloksena syntyy
artefakti, joka ratkaisee kdytannon ongelman (Hevner ja muut 2004, s. 88). Artefaktit
voivat olla rakenteita, joiden avulla maaritelldadn ongelmat, malleja, joilla kuvataan
ratkaisussa madriteltyja ongelmia, tai menetelmia, joilla kuvataan prosesseja (Winter
2008, s. 471). Tassa tutkimuksessa luotu malli havainnollistaa lyontitutkan kayttoa
golfvalmennuksessa. Tavoitteena on ymmartaa, millaisia vaatimuksia valmennustilanne
asettaa lyontitutkalle. Tdssd luvussa esitellddan suunnittelutieteellinen tutkimus

menetelmana ja kuvataan tyon toteutus seka aineiston keruu- ja analyysimenetelmat.

5.1 Suunnittelutieteellinen tutkimus ja tyon toteutus

Suunnittelutieteellinen tutkimus on iteratiivinen tutkimusmenetelma, jonka

prosessimalli on esitelty kuviossa 5.

Prosessi-iteraatio

v ]

Ongelman Madrittele Suunnittele & Demonstrointi Arviointi Viestinta
tunnistaminen ratkaisun Kehita -
Nimellinen & Motivointi tavoitteet g Etsi sopiva s Havainnoi é Koulutus-
prosessi- N B . e Artefakti = konteksti _& tehokkuutta % Jjulkaisut
selvinssi Madritd ongelma £ Mita parempr 5 2 ) ) g N 5 )
n artefakti = & | Kaytd artefaktia | = Iteroi takaisin g Ammatilliset
Osoita tdrkeys saavuttaa? % ongelman 5 suunnittelu- - Jjulkaisut
o ratkaisuun b vaiheeseen |~
h 4 h 4 A 4 A 4
Ongelma- ’ ; Suunnittelu- ja Asiakas-/
Tavoitekeskeinen 5 2 s
[ keskeinen ] [ ratiialsis ] ﬁcehltyskeskemer] [ konteksti- ]
initiaatio initiaatio lahtaisyys

Mahdolliset tutkimuksen sisdantulopisteet

Kuvio 5. Suunnittelutieteellisen tutkimuksen prosessimalli (mukaillen Peffers ja muut 2007, s.
54).
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Suunnittelutieteellinen tutkimus keskittyy luomaan uusia artefakteja, jotka rakennetaan
tuottamaan ratkaisuja ongelmiin (Hevner ja muut 2004, s. 78). Peffers ja muut (2007, s.
53) toteavat, ettd suunnittelutieteellisen tutkimuksen prosessi kdynnistyy ongelman
tunnistamisella ja motivoinnilla, kun prosessin ensimmaisessa vaiheessa maaritelldan
tutkimusongelma ja perustellaan sen ratkaisemisen merkitys, mikd motivoi tutkijaa ja
yleisda l6ytamaan ongelman ratkaisu seka hyvaksymaan tulokset. Lisaksi tama osoittaa
tutkijan ymmartaneen tutkimusongelman perusteellisesti. Ensimmadisen vaiheen
vaaditut resurssit ovat ymmarrys ongelmasta seka sen tarkeydesta (Peffers ja muut 2007,
s. 55). Tassa tutkimuksessa tutkimusongelmaksi tunnistettiin lyontitutkan tehokas
hyodyntaminen golfvalmennuksessa. Ongelma on merkityksellinen, koska teknologisen
kehityksen myota tarkkaa ja mitattua dataa on saatavilla, ja sen avulla voidaan tehostaa
oppimista. On kuitenkin ymmarrettava, millainen lyontitutkan rooli on osana
valmentajan ja pelaajan vialistd vuorovaikutusta ja milla tavalla lyontitutkan dataa

voidaan hyddyntaa tehokkaasti.

Toisessa vaiheessa madritelldadn tavoitteet ratkaisulle. Peffers ja muut (2007, s. 55)
toteavat, ettd tavoitteet maaritellaan edellisessa vaiheessa tunnistettujen ongelmien
pohjalta mahdollisuudet ja toteuttamiskelpoisuus huomioiden. Nama tavoitteet voivat
olla kvalitatiivisia tai kvantitatiivisia. Tassa vaiheessa tarvittavat resurssit ovat ymmarrys
ongelmasta ja nykyisista ratkaisuista, mikali niitd on, seka niiden tehokkuudesta (Peffers
ja muut 2007, s. 55). Edellisessa vaiheessa maaritettyyn ongelmaan perustuen tdman
tutkimuksen tavoitteena oli luoda malli, joka kuvaa, miten lydntitutkan, pelaajan ja
valmentajan véalinen vuorovaikutus toimii. Lisdksi tavoitteena oli selvittaa, milla tavalla

lyontitutkan tulee toimia, jotta sitd voidaan hyddyntaa tehokkaasti.

Kolmas vaihe keskittyy suunnitteluun ja kehittamiseen eli artefaktin luomiseen. Peffersin
ja muiden (2007, s. 55) mukaan artefakti voi olla rakenne, malli, metodi tai ilmentyma,
mika tahansa suunniteltu asia, jossa tutkimuskontribuutio on sisallytettyna. Tassa
vaiheessa paatetdan artefaktin haluttu toiminnallisuus ja sen arkkitehtuuri, ja

toteutetaan artefakti. Vaadittuja resursseja tavoitteista suunnitteluun ja kehittamiseen
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siirryttdessa ovat tietdmys teorioista, jotka voidaan hyodyntaa (Peffers ja muut 2007, s.
55). Taman tutkimuksen artefaktin suunnittelu ja kehittiminen perustui edellisessa
vaiheessa asetettuun tavoitteeseen. Tutkimusongelman perusteella todettiin, etta
teoriatietoa tarvitaan ihmisten valisesta vuorovaikutuksesta, ihmisen ja tietokoneen
valisesta vuorovaikutuksesta seka golfteknologioista. Naihin liittyvia tietotarpeita olivat
mm. ymmarrys vuorovaikutuksen tehokkuudesta ja kayttajakokemuksesta.
Vuorovaikutusmallin ensimmadinen versio perustui suoraan tutkimuksen tarkeimpiin
teorioihin, Berlon (1960) SMCR-malliin ja Schomakerin ja Hartungin (1995) HCI-malliin,
ja yhdisti ne yleiseksi ihmisten ja tietokoneen valista vuorovaikutusta kuvaavaksi malliksi.
Mallia tarkennettiin koskemaan golfin valmennustilannetta, ja tama malli muodosti

tutkimuksen lopullisen artefaktin.

Neljannessa vaiheessa demonstroidaan eli testataan, miten artefakti ratkaisee ongelman.
Peffers ja muut (2007, s. 55) toteavat, ettd tatd voidaan tehdad eksperimentoinnilla,
simuloinnilla, tapaustutkimuksella, nayt6lla tai muulla sopivalla tavalla. Tassa vaiheessa
vaadittu resurssi on oikeanlainen tieto siitda, miten artefaktia voidaan kayttaa ongelman
ratkaisemiseksi (Peffers ja muut 2007, s. 55). Tassa tutkimuksessa artefaktia testattiin
havainnoimalla golfin valmennustilanteita ja haastattelemalla valmentajia ja pelaajia.

Nain saatiin verrattua mallin kuvaamaa vuorovaikutustilannetta todellisiin tilanteisiin.

Viides vaihe perustuu arviointiin, jonka kohteena on artefaktin sopivuus ongelman
ratkaisemisen tueksi. Peffersin ja muiden (2007, s. 56) mukaan tdssa vaiheessa verrataan
ratkaisun tavoitteita todellisiin havaittuihin tuloksiin artefaktin kdytosta, ja vaihe vaatii
ymmarrystda sopivista mittareista ja analyysiteknologioista. Heiddn mukaansa
arviointivaiheessa voidaan kayttaa monenlaisia arvioinnin muotoja, ja konseptuaalisesti
arviointi voi pitdd sisalladn mitd tahansa empiirisida todisteita tai loogista nayttoa
artefaktin sopivuudesta. Arviointivaiheesta voidaan edetd suoraan seuraavaan
vaiheeseen, tai palata suunnittelun ja kehittdmisen vaiheeseen (vaihe 3) artefaktin
jatkokehittamiseksi (Peffers ja muut 2007, s. 56). Tassa tutkimuksessa havainnoimalla ja

haastattelemalla kerattya aineistoa ja sitd analysoimalla saatuja tuloksia verrattiin
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artefaktiin, jonka todettiin vertailun my6ta olevan onnistunut. Mallia ei enda tarkennettu

arvioinnin jalkeen.

Kuudes ja viimeinen vaihe keskittyy viestintdan. Tassa tutkimusvaiheessa Peffersin ja
muiden (2007, s. 56) mukaan kdydaan lapi ja viestitddn tutkimuksen kaikki vaiheet
ongelman madarittelysta ja tavoitteiden asettamisesta artefaktin suunnitteluun ja
testaamiseen sekd arviointiin. Tama tehddan usein tutkimusartikkelin muodossa, ja
artikkelin rakenne voidaan pohjata suunnittelutieteellisen prosessimallin vaiheisiin
(Peffers ja muut 2007, s. 56). Tutkimuksen kulku ja artefaktin suunnittelu, testaaminen

ja arviointi on esitetty tassa tutkimusdokumentissa.

5.2 Aineisto

Tutkimuksen aineisto koostuu teoria-aineistosta ja empiirisestd aineistosta. Teoria-
aineisto on hankittu tutkimuskysymysten ja tutkimuksen tavoitteen asettamien
tietotarpeiden perusteella kohdistaen hakuja padsaantoisesti Vaasan Yliopiston
kirjastotietokantaan Tritoniaan, minka lisdksi hyodynnettiin Google Scholaria. Haut
rajattiin koskemaan vertaisarvioituja tutkimusartikkeleita, ja niiden lisdksi aineistoa
taydennettiin kayttamalla joitakin kirjoja ja luotettaviksi arvioituja verkkolahteita.
Tutkimuksen empiirinen aineisto koostuu havainnoimalla ja haastattelemalla keratysta

aineistosta.

5.2.1 Osallistujat

Tutkimuksessa havainnoitiin ja haastateltiin valmentajia ja pelaajia. Eskola ja Suoranta
(2015, s. 12) toteavat, ettd laadullisessa tutkimuksessa keskitytddn usein pieneen
maaraan tapauksia, ja niitd pyritdan analysoimaan perusteellisesti. Tassa tutkimuksessa
kaytettiin harkinnanvaraista naytettd, mika viittaa siihen, ettd tutkija valitsee
haastateltavat oman harkintansa mukaan satunnaisen valinnan sijaan (Tilastokeskus
n.d.). Kuten Paalumaki ja Vahamaki (2020, s. 112) ovat todenneet, kohteen valintaa

ohjasivat ennakkotietaimys kohteesta ja kontekstista. Tutkimukseen osallistuneet
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valmentajat valittiin tutkijan harkinnan mukaan huomioiden heiddn taustansa
kouluttautuneena golfvalmentajana seka kokemus lyontitutkan kaytosta. Kriteerina oli,
ettd valmentaja kayttdaa Trackman 4 -lyontitutkaa saanndllisesti valmentaessaan, koska
tallaisille valmentajille tarkasteltava vuorovaikutustilanne on luonteva ja ennestdan tuttu.
Havainnoinnilla saatua aineistoa voidaan ndin pitda luotettavana katsauksena siihen,
miten kyseiset valmentajat vuorovaikuttavat lyontitutkan ja pelaajan kanssa, eika
lyontitutkaan tai sen ominaisuuksiin perehtyminen ollut esteend valmennustilanteen
luontevalle vuorovaikutukselle. Valmennustilanteissa mukana olleet pelaajat valittiin

valmentajien toimesta seka vapaaehtoisuuteen perustuen.

Haastatteluihin valittiin padosin valmentajia, joita oli myds havainnoitu, jotta voidaan
varmistua siitd, vastaavatko havainnoimalla tehdyt huomiot ja valmentajien seka
pelaajien oma kokemus toisiaan. Haastatteluaineistoa tdydennettiin myos sellaisilla
valmentajilla ja pelaajilla, joiden valmennustunteja ei ollut havainnoitu. Valmentajia ja

pelaajia pyrittiin valitsemaan eri kokemustasoista.

Taulukossa 1 on esitelty tutkimuksessa haastatellut valmentajat. Valmentajat on nimetty

V1, V2, V3, jne.

Taulukko 1. Haastatellut valmentajat.

Tunniste | Ika | Sukupuoli | Valmennus- | Kokemus Trackmanin | Havainnoitiinko
kokemus kaytosta valmentajaa

valmennuksessa

Vi 45 | Mies 14 vuotta 7 vuotta Kylla
V2 70 | Mies 45 vuotta 13 vuotta Kylla
V3 49 | Mies 26 vuotta 11-12 vuotta Kylla
V4 26 | Mies 3 vuotta 3 vuotta Ei

V5 49 | Mies 14 vuotta 5 vuotta Ei




38

Taulukossa 2 on esitelty tutkimuksessa haastatellut pelaajat. Pelaajat on nimetty P1, P2,

P3, jne.

Taulukko 2. Haastatellut pelaajat.

Tunniste | Ika Sukupuoli | Pelitausta Tavoitteet/status Tasoitus
P1 19 Mies 6 vuotta Juniorikilpapelaaja 3

P2 15 Mies 14 vuotta Amatoorikilpapelaaja +4

P3 29 Nainen 5 vuotta Aikuinen harrastepelaaja | 8

P4 58 Mies 12 vuotta Aikuinen harrastepelaaja | 8

P5 49 Mies 7 vuotta Aikuinen harrastepelaaja 10

Tehtavien havainnointien ja haastatteluiden maaraa ei valittu tutkimuksen alussa, vaan
niiden riittavda maaraa arvioitiin tutkimuksen aikana. Riittava maara todettiin
saavutetuksi, kun aineisto alkoi kylladntya eli saturoitua, milla viitataan siihen, ettei
uudet tapaukset enaa tuota tutkimusongelman kannalta uutta tietoa (Eskola & Suoranta
2015, s. 43). Havainnoinneissa aineiston kylladantyminen tapahtui nopeasti. Osaa
havainnoitavista valmentajista seurattiin vain yhden valmennettavan kanssa, ja osaa
useamman valmennettavan kanssa, jotta voitiin tarkkailla, riippuvatko tehdyt havainnot
esimerkiksi pelaajan tasosta. Valmentajien haastatteluissa aineisto saturoitui vain
kolmen haastattelun jalkeen merkittavimpien teemojen osalta, ja kaksi viimeista
haastattelua mukailivat ensimmaisten kolmen tuottamaa aineistoa. Pelaajien
haastatteluissa aineiston saturoituminen ei tapahtunut selkeasti, mutta tutkimuksen
edetessa huomattiin, ettei pelaajien haastatteluista ole tutkimuksen kannalta yhta
suurta hyotya, kuin valmentajien haastatteluista. Tama johtuu mm. siitd, etta
valmentajan rooli lyontitutkan kaytossd ja tehokkaassa kommunikaatiossa seka

valmentamisessa on huomattavasti suurempi kuin yksittaisen pelaajan.
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5.2.2 Aineiston hankinta - havainnointi

Tutkimuksessa aineistoa hankittiin havainnoimalla valmennustilanteita. Saaranen-
Kauppinen ja Puusniekka (2006) toteavat, ettd havainnointi eli observointi on
aineistonkeruutapa, jonka avulla saadaan tietoa siitd, toimivatko ihmiset kuten sanovat
toimivansa. Havainnoimalla voidaan saada valitonta ja suoraa tietoa seka yksilon etta
ryhman toiminnasta niiden luonnollisessa ymparistossa, ja sita pidetaan erinomaisena
menetelmana vuorovaikutuksen tutkimisessa (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006),
minka vuoksi menetelma sopi tdhan tutkimukseen hyvin. Paaluméaen ja Vahdamaéaen (2020,
s. 110-111) mukaan tieteellinen havainnointi viittaa systemaattiseen tiedonkeruuseen ja
systemaattiseen toimintaan, jossa aisteja kohdennetaan tarkemmin, kuin arjen
tilanteissa. Heidan mukaansa menetelman vahvuus on autenttisuus, eli havainnoitavien
tilanteiden todellisuus ja reaaliaikaisuus seka kokonaisvaltaisuus, kun saatu tieto voidaan

suoraan kytked asiayhteyteensa.

Saaranen-Kauppisen ja Puusniekan (2006) mukaan havainnointi voi olla osallistuvaa tai
ei-osallistuvaa, joista ensin mainitussa tutkijalla on aktiivinen rooli osana toimintaa, ja
jalkimmaisessa tutkija on taka-alalla vain havainnoijan roolissa. Heiddan mukaansa
havainnointi voidaan jakaa my0s strukturoituun tai strukturoimattomaan havainnointiin,
joista ensimmainen vaatii ongelman jasentelya ja tutkimusongelmasta johdettujen
luokittelujen laatimista ennen havainnointia. Strukturoimaton havainnointi on sopiva
keino, kun tietoa halutaan paljon ja monipuolisesti. Tall6in tehddan teoriaan pohjautuvia
ennakko-oletuksia, joiden toteutumista havainnoinnissa tarkastellaan (Saaranen-
Kauppinen & Puusniekka 2006). Tassa tutkimuksessa kaytettiin strukturoimatonta
havainnointia, jota tehtiin valmennustilanteissa, ja havainnoinnin pohjana oli

tutkimuksessa luotu teoriaan perustuva vuorovaikutusmalli.

Ainoana aineistonkeruumenetelmana havainnointia pidetdaan haasteellisena, mutta sen
yhdistdminen esimerkiksi haastattelun kanssa on usein hedelmallistd (Tuomi & Sarajarvi
2018, s. 66), minka vuoksi myos tdssad tutkimuksessa tdydennetdan aineistonkeruuta

haastattelulla. Jotta havainnointiaineistoa voidaan pitda luotettavana, on sen keruusta
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tehtdva suunnitelmallista ja systemaattista, tunnistettava tutkijan asema suhteessa
tutkittavaan kohteeseen ja kuvattava naitd tutkimusraportissa (Paalumaki & Vahamaki
2020, s. 112). Tassa tutkimuksessa tutkija ja havainnoija on itse golfin aktiivinen
harrastaja, joka on kdynyt viiden vuoden ajan saanndllisesti valmennustunneilla, joilla on
kaytetty lyontitutkaa. Lisdksi tutkija on kayttanyt lyontitutkaa omassa harjoittelussaan ja
on tekemisissa lyontitutkien kanssa myds tydssaan. Tama ymmarrys on vaikuttanut
tutkimuksen artefaktin luomiseen, ja siihen, ettd havainnoitavat tilanteet olivat tutkijalle

tuttuja etukateen. Tutkija myds tunsi havainnoidut valmentajat etukadteen.

Havainnointiin liittyva haaste on tilanteen nopeus ja moniulotteisuus seka havaintojen
tallentaminen (Paaluméki & Vahamaki 2020, s. 115), mita pyrittiin tdssa tutkimuksessa
helpottamaan kadyttamalla apuna videointia. Lisdksi havainnoija saattaa vaikuttaa
tilanteeseen ldsndolollaan, mita pyrittiin valttdmaan tdssa tutkimuksessa valitsemalla ei-
osallistuva ldhestymistapa ja selittdmalla havainnoinnin tarkoitus ja luonne osallistujille

etukateen.

Havainnointi suunniteltiin etukdteen. Ensin maariteltiin tarve havainnoida golfin
valmennustilanteita, joissa kdytetaan lyontitutkaa. Kohteeksi valittiin kolme valmentajaa,
joiden pitamia valmennuksia tarkkailtiin. Valmennustilanteet pidettiin
sisdharjoitteluhallissa tai golfsimulaattorissa, mitka ovat luonnollisia tapahtumapaikkoja
golfvalmennukselle erityisesti talviaikaan. Taulukossa 3 on listattu havainnoidut
valmennustunnit ja niiden ajankohdat. Valmentajiin on viitattu V1, V2, V3 jne. ja samat

nimikkeet vastaavat haastatteluissa esiintyvia valmentajia.

Taulukko 3. Havainnoinnit.

Paivamaara Valmentaja Valmennuksen kesto
9.2.2026 V1 1h

14.2.2026 V2 30 min

14.2.2026 V2 30 min

14.2.2026 V2 30 min
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Paivamaara Valmentaja Valmennuksen kesto
25.2.2026 Vi 1h

28.2.2026 V3 1h

19.3.2026 Vi 45 min

Havainnoinnin aluksi osallistujille kerrottiin, ettd havainnointi suoritetaan pro gradu -
tutkielman aineistonkeruuta varten. Osallistujille kerrottiin, ettd tutkimuksessa
tarkastellaan lyontitutkan kayttoa golfvalmennuksessa vuorovaikutuksen nakdkulmasta.
Valmentajat pitivat tunnit normaalien toimintatapojensa mukaan. Havainnoijan rooli
ulkopuolisena, passiivisena tarkkailijana kerrottiin osallistujille. Havainnointien aikana
lyontitutkaa kdytettiin aktiivisesti luontevassa roolissa osana opetustilanteita. Aineistoa
kerattiin tekemalld muistiinpanoja havainnointitilanteessa ja tarkastamalla tarvittaessa
yksityiskohtia videolta jalkikateen. Paalumden ja Vahamaen (2020, s. 114) mukaan
seurattavien asioiden luettelointi ennen havainnointia voi auttaa systematisoimaan
havainnointiaineistoa. Tassa tutkimuksessa havainnoinnin tavoitteena oli tarkastella

luodun mallin oikeellisuutta, joten havaintoja jasenneltiin mallin osien mukaan.

5.2.3 Aineiston hankinta - haastattelu

Tutkimuksen toinen aineistonkeruutapa on haastattelu. Haastattelu on laadullisen
tutkimuksen eniten kdytetty tutkimusaineistonkeruumetodi (Puusa 2020, s. 84). Sen
vahvuus on mahdollisuus paasta kasiksi tutkittavien ajatuksiin, mieltymyksiin,

mielihaluihin, odotuksiin ja kokemuksiin (Pessoa ja muut 2019).

Puusan (2020, s. 84) mukaan haastattelemalla kerdtty aineisto on haastateltavien
subjektiivinen ja omakohtainen tulkinta asioista, tapahtumista ja ilmioista, joita
haastattelussa kasitelldaan, ja tutkija muodostaa nadistd oman analyysinsa. Han korostaa
myos haastatteluaineiston tilannesidonnaisuutta. Yleisyydestd huolimatta haastattelun
kdyttda menetelmdna tulee harkita suhteessa tutkimuskysymyksiin ja tutkimuksen
tavoitteisiin (Puusa 2020, s. 85). Tassa tutkimuksessa haastattelulla tdydennettiin

havainnoimalla kerattya aineistoa. Haastatteluiden avulla pyrittiin saavuttamaan
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parempi yleiskuva tutkittavista vuorovaikutustilanteista seka lyontitutkan kadyttotavoista,
hyodyistd ja haasteista osallisten oman kokemuksen mukaan, minka perusteella myds
haastattelukysymykset muotoiltiin. Lisaksi haastatteluilla pyrittiin arvioimaan seka
vahvistamaan tai kyseenalaistamaan havainnoinnilla saatuja tuloksia, jotka ovat tutkijan

tekemia tulkintoja havainnoidusta tilanteesta.

Tassa tutkimuksessa kaytettiin teemahaastattelua eli puolistrukturoitua haastattelua,
jossa edettiin keskeisten etukateen valittujen teemojen ja niihin liittyvien tarkentavien
kysymysten varassa. Teemahaastattelussa korostetaan ihmisten tulkintoja asioista, seka
heidan asioille antamiaan merkityksia ja niiden syntymistd vuorovaikutuksessa (Tuomi &
Sarajarvi 2018, s. 63). Menetelman hyva puoli on sen joustavuus. Haastattelija voi toistaa
ja tarkentaa kysymyksia, oikaista vaarinkasityksia, selventda sanamuotoja ja kdyda
keskustelua haastateltavan eli tiedonantajan kanssa. Kysymysten jarjestystd voidaan
my0s vaihtaa, ja haastattelukysymykset voidaan toimittaa etukdteen, mikd mahdollistaa
kysymyksiin, teemoihin tai aiheeseen etukateen. (Tuomi & Sarajarvi 2018, s. 59-60.)

Haastatteluiden kysymysrungot on esitetty liitteissa 1 ja 2.

Taulukossa 4 on listattu pidetyt haastattelut kestoineen.

Taulukko 4. Haastattelut.

Pdivamaara Haastateltava Haastattelun kesto
9.2.2026 Vi 20 min
9.2.2026 P1 15 min
19.2.2026 V2 35 min
28.2.2026 V3 40 min
2.3.2026 V4 15 min
12.3.2026 V5 30 min
12.3.2026 P2 20 min
19.3.2026 P3 15 min
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Pdivimaara Haastateltava Haastattelun kesto
19.3.2026 P4 15 min
21.3.2026 P5 20 min

Haastattelun avulla tutkimuksessa voidaan huomioida tutkittavien subjektiivinen
kokemus (Pessoa ja muut 2019), minka vuoksi se antaa lisdarvoa tdman tutkimuksen
aineistoon. Puusa (2020, s. 84) huomauttaa, ettd jotta haastattelua voidaan pitda
luotettavana tapana kerdtd tietoa, on puheen muodossa olevat haastattelut
tallennettava. Tdssa tutkimuksessa tehdyt haastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin

Microsoft Wordin litterointityokalun avulla.

5.2.4 Aineiston analyysi

Aineiston hankinnan jadlkeen aineisto analysoitiin laadullisen sisallénanalyysin keinoin.
Havainnointiaineistoon hyddynnettiin teorialdhtoistd sisallonanalyysia eli deduktiivista
analyysia. Tuomen ja Sarajarven (2018, s. 91-92) mukaan kyseisessa analyysitavassa
aineiston analyysin luokittelu perustuu olemassa olevaan kasitejarjestelmaan, joka voi
olla esimerkiksi teoria tai malli. He toteavat, ettd analyysin ensimmdinen vaihe on
analyysirungon muodostaminen. Runkoon kootaan aineistosta erilaisia luokituksia tai
kategorioita aineistolahtdisen sisdllénanalyysin periaatteita noudattaen, jolloin
aineistosta voidaan poimia seka analyysirunkoon kuuluvat etta kuulumattomat asiat ja
ilmiot, mikd mahdollistaa aikaisemman teorian testaamisen uudessa kontekstissa (Tuomi

& Sarajarvi 2018, s. 91-92).

Tassa tutkimuksessa luotua mallia testattiin kaytannon kontekstissa, joten analyysirunko
luotiin tutkimuksen artefaktin, luvussa 6.2 esitellyn, mallin perusteella. Mallissa
kommunikaation osapuolia ovat valmentaja, pelaaja ja lyontitutka, ja kaikki naista
kommunikoivat mallissa toistensa kanssa. Analyysirunko muodostettiin kommunikaation
osapuolten mukaan, koska kaikki valmennustilanteita koskevat havainnot liittyivat

vahintaan kahteen mallin osapuoleen ja niiden vialiseen vuorovaikutukseen.
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Havainnoimalla pyrittiin tutkimuksessa tarkastelemaan mallin onnistumista, joten

havaintojen luokittelu mallin osa-alueiden mukaan on perusteltua.

Mallissa kuvattu ihmisten valinen vuorovaikutus voidaan Berlon (1960) teorian mukaan
jakaa viestin vilityskanavan mukaan esimerkiksi sanalliseen ja fyysiseen
vuorovaikutukseen. Myos tehdyt aistihavainnot ja niiden kasittely ovat merkittavassa
roolissa mallissa. Ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen osalta viestit voivat
olla ihmisen tai tietokoneen ldhettamia (Schomaker & Hartung 1995), joten valmentajan
ja lyontitutkan seka pelaajan ja lyontitutkan valiseen vuorovaikutukseen liittyvat
havainnot jaettiin vastaaviin alaluokkiin. Havainnointiaineiston analyysirunko on

taulukossa 5. Tehdyt havainnot listattiin ja luokiteltiin analyysirungon mukaan.

Taulukko 5. Havainnoinnista keratyn aineiston analyysirunko.

Kommunikaation osapuolet Alaluokat

Valmentaja ja pelaaja Sanallinen vuorovaikutus
Fyysinen vuorovaikutus

Aistihavainnot

Valmentaja ja lyontitutka Ihmisen ldhettdma viesti

Tietokoneen ldhettama viesti

Pelaaja ja lyontitutka Ihmisen lahettama viesti

Tietokoneen lahettama viesti

Haastatteluaineisto analysoitiin temaattisen analyysin avulla. Se on analyysimuoto, jossa
aineisto ryhmitellaan keskeisten aihepiirien mukaan pelkistamalla ja kokoamalla
samankaltaisia ilmauksia laajemmiksi kokonaisuuksiksi (Tuomi & Sarajarvi 2018, s. 102).
Braun ja Clarke (2006, s. 87) ovat esittdneet kuusi temaattisen analyysin vaihetta.
Ensimmaisessa vaiheessa tutustutaan kerattyyn dataan ja tehdaan siitda ensimmaisia
huomioita. Toisessa vaiheessa luodaan ensimmadisida koodeja, eli tunnistetaan
yhtaldisyyksia datasta. Kolmas vaihe kasittda teemojen etsimisen, eli toisessa vaiheessa

keratyistda koodeista tunnistetaan toistuvia ilmiditd. Neljannessa vaiheessa teemoja
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arvioidaan ja verrataan koodeihin ja kerattyyn dataan kokonaisuutena. Viides vaihe
maarittda ja nimeaa teemat, eli teemoja tarkennetaan ja kuvataan. Kuudes vaihe sisaltaa
raportin tuottamisen, ja tassa vaiheessa tunnistetaan esimerkkeja kuvaamaan teemoja

seka verrataan analyysia tutkimuskysymyksiin seka teoriaan.

Braun ja Clarke (2006) toteavat, ettd teema muodostuu, kun aineistossa esiintyy

tutkimuskysymysten kannalta toistuvia merkityksia tai ilmioita. Aineistosta tunnistettiin

taulukkoon 6 kootut teemat ja koodit.

Taulukko 6. Haastatteluaineiston teemat.

Teema Koodit
Lyontitutkan kaytto e Valmentaja kayttda Trackmanin eri
valmentaessa ominaisuuksia

e Valmentaja valitsee ominaisuuden tietysta
syysta

e Trackmanin rooli vuorovaikutuksessa on
suuri

e Tutkan avulla asetetaan tavoitteita

e Tutkan avulla saadaan palautetta

e Pelaajan taso vaikuttaa tutkan kayttoon

e Lyontitutkaa kaytetdaan eri tavoilla eri
valmennuskerroilla

o Videon ja lyontitutkan yhteiskaytto

e Pelinomainen harjoittelu Trackmanin avulla

Koetut hyodyt lyontitutkan e Trackman helpottaa vuorovaikutusta
kaytosta e Tutkan kaytto lisaa mielekkyytta

e Trackman antaa tarkkaa dataa

e Pelaajan on helpompi  ymmartaa

opetettavaa asiaa
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Teema Koodit

e Pelaajan luottamus valmentajaa kohtaan
lisdantyy

e Lyontitutkan kayttd poistaa epavarmuuden

e Tutkan avulla voidaan opetella pelaamaan
pelia

e Trackmanin avulla voi keskittyd yhteen
asiaan kerrallaan

e Pelaaja oppii tuntemaan, mita lyénnissa

tapahtuu
Potentiaaliset haasteet e Tekniset haasteet
lyéntitutkan kdytdssa e Pelaajien liiallinen kiinnostus dataan

e Datan paljous

e Pelaaja jaa jumiin dataan

Tunnistetut kehityskohteet e Puuttuvat dataparametrit
lyontitutkalle e Datan viiveen valitseminen
Suhtautuminen lydntitutkaan e Pelagjan taso ja ymmarrys vaikuttavat

lyéntitutkan kayttoéon

e Pelaajat olettavat, ettd tunneilla kdytetdaan
tutkaa

e Pelaajien suhtautuminen lyontitutkaan on
positiivinen

e Pelaajat voivat peldta tutkan kayttoa

Analyysi toteutettiin kdytannossa litteroimalla nauhoitetut haastattelut, minka jalkeen
dataan tutustuttiin yleisesti, kuten Braunin ja Clarken (2006, s. 87) ensimmadinen vaihe
ohjaa. Toisessa vaiheessa dataa jdsennettiin koodeiksi, joita I6ytyi mm.
haastattelukysymysten avulla ja ohjaamana. Kolmannessa vaiheessa tunnistetut koodit
jasenneltiin edelleen keraamalla niistd toistuvia ilmidita ja merkityksid, jotka

muodostivat teemat. Neljannessa vaiheessa teemoja ja koodeja tarkasteltiin suhteessa
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toisiinsa, minka jidlkeen vaiheessa 5 teemat nimettiin, kuten taulukossa 5 esitettiin.
Kuudennessa vaiheessa analyysia hyodynnettiin tutkimusraportin kirjoittamisessa.
Tutkimustulokset esitettiin ja havainnollistettiin teemojen ja koodien pohjalta valittujen

sitaattien avulla.
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6 Valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan valista

vuorovaikutusta kuvaava malli

Tassa luvussa esitellddn tutkimuksen artefakti: valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan
valistd kommunikaatiota kuvaava malli. Hevnerin ja muiden (2004, s. 81) mukaan
suunnittelutieteellisen tutkimuksen artefaktin luomisen yhteydessa keratyn tiedon
perusteella saadaan ymmarrys ongelmasta sekda mahdollinen ratkaisu sen selvittdmiseen.
Taman tutkimuksen artefakti perustuu tutkimusongelmaan, joka on lyontitutkan datan
tehokas hydodyntaminen golfissa ja tarkemmin golfin valmennustilanteessa. Lyontitutkat
mittaavat todella suuren maardn dataa, joka voi tehostaa oppimista ja valmentamista.

Haasteena on saada data pelaajalle ymmarrettavaksi ja tehokkaasti hyodynnettavaksi.

Gregor ja muut (2020, s. 1622) ovat todenneet, ettd artefaktin ja sen yksityiskohtaisen
kuvailun tulisi rakentua tarkoituksen, suunnitteluperiaatteiden ja perusteluiden avulla.
Suunnitteluperiaatteet voidaan kategorisoida sen perusteella, mita kayttajan toiminnot
ovat, mitd ominaisuuksia artefaktilla tulisi olla, tai mitd kdyttajan pitdisi pystya tekemaan
artefaktilla, jolla on tiettyjd ominaisuuksia (Gregor ja muut 2020, s. 1628). Taman
tutkimuksen artefaktin tulee kuvailla, miten valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan
valinen vuorovaikutus toimii, jotta voidaan ymmartaa, milla tavalla lyontitutkan tulisi

toimia tukeakseen tehokasta valmentamista ja datan saavutettavuutta.

Gregorin ja muiden (2020, s. 1633) esittdma suunnitteluperiaatteen kaava koostuu
neljastda komponentista. Ensimmaisen komponentin muodostavat tavoite, toteuttaja ja
kayttaja. Toteuttaja on henkild tai jarjestelmad, joka laittaa periaatteen toimeen, ja
kayttdja on henkild, jonka tavoitteet halutaan toteuttaa. Toinen komponentti on
konteksti, joka sisdltda toteutusympariston, kayttdjien ominaisuudet ja ehdot, jotka
kaikki madrittelevat soveltamisaluetta. Kolmas komponentti on mekanismit, jotka
kasittavat toiminnot, prosessit ja kdyttoon otetut artefaktit. Niiden avulla saavutetaan tai
mahdollistetaan kadyttdjien tavoitteet toiminnan kautta, joko suoraan tai luomalla

edellytykset niiden saavuttamiselle. Neljannen komponentin muodostavat perustelut,
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mika sisdltda teoreettisen tai empiirisen perustelun kaytettdvdlle mekanismille, eli

vahvistaa valitun mekanismin sopivuuden tavoitteiden saavuttamiseksi.

Suunnitteluperiaatteessa on siis kyse siita, ettd “toteuttaja | saavuttaa tai mahdollistaa
tavoitteen A kdyttdjéille U tietyssa kontekstissa C kdayttden mekanismeja M1, M2, ..., Mn,

joissa on mukana toteuttajat E1, E2, ..., En, teorian tai empiirisen perustelun R vuoksi

(Gregor ja muut 2020, s. 1633).

Taulukossa 7 on listattu taman tutkimuksen artefaktin taustatekijat Gregorin ja muiden

(2020, s. 1633) suunnitteluperiaatteen mukaan.

Taulukko 7.  Artefaktin muodostaminen (mukaillen Gregor ja muut 2020, s. 1633)

Rakenne Komponentti

Tavoite, Tavoitteena mahdollistaa lyontitutkan  tehokas kaytto
toteuttaja, golfvalmennuksessa osana valmentajan ja pelaajan
kayttaja vuorovaikutusta.

Konteksti Golfvalmennustunti

Mekanismit 1. Datan kerddminen lyonnista

2. Datan muuttaminen selkedksi ja ymmarrettavaksi
visualisoinnin keinoin
3. Tehokkaan valmennusvuorovaikutuksen elementtien

huomiointi kdyttajakokemussuunnittelussa

Perustelu Ihmisten vélinen vuorovaikutus (Berlo 1960)

Ihmisen ja tietokoneen vilinen vuorovaikutus (Schomaker &
Hartung 1995)

Tehokkaan vuorovaikutuksen teoriat (mm. Thomas ja McDonagh
2013; Kim & Park 2010; Borggrefe & Cachay 2013; Ferguson ja muut
2025)

Kayttdjakokemussuunnittelu (mm. Hassenzahl & Tractinsky 2006;

Nielsen 2012; Benyon 2014; Karagianni 2018)
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Tutkimuksen artefakti eli valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan valista vuorovaikutusta
kuvaava malli perustuu ihmisten valisen vuorovaikutuksen seka ihmisen ja tietokoneen
valisen vuorovaikutuksen teoriaviitekehykseen, joka on kuvattu luvuissa 2 ja 3. Ensin
mallista luotiin versio, joka yhdistda Berlon (1960) SMCR-mallin ja Schomakerin ja
Hartungin (1995) HCI-mallin toisiinsa. Taman jalkeen mallia tarkennettiin koskemaan

golfin valmennustilannetta.

6.1 Ihmisten ja tietokoneen valinen vuorovaikutus

Luvuissa 2 ja 3 esitetyt teoriat ihmisten valisestd vuorovaikutuksesta ja ihmisen ja
tietokoneen valisestd vuorovaikutuksesta kuvaavat eri asioita, mutta molemmissa
teorioissa kasitellaan ihmisen tapaa vastaanottaa viesteja. Berlon (1960) SMCR-mallin ja

HCl-teorioiden valilla voidaan tunnistaa yhtaldisyyksia.

Ldhettdja ja viesti

Seka Berlon (1960) ettd Schomakerin ja Hartungin (1995) malleissa viesti ja sen ldhettdja
ovat olennaisessa roolissa. Tapahtuipa vuorovaikutus ihmisten valilla tai ihmisen ja
tietokoneen valilla, on vuorovaikutuksessa aina viesti, jonka lahettdja haluaa valittaa

vastaanottajalle.

Kanavat

Kun viesti valitetaan, kulkee se valityskanavaa pitkin |ahettdjalta vastaanottajalle. Berlon
(1960) mallissa kanavat ovat ihmisen aisteja: kuulo, nako, haju, tunto ja maku. Myos
Schomakerin ja Hartungin (1995) mallissa viesti valittyy tietokoneelta ihmiselle
aistikanavia pitkin. Seinfeldin ja muiden (2021, s. 406) esittaman multimodaalisuuden
teorian mukaan aistimusten kautta saatu tieto yhdistyy aivoissa yhtenaiseksi
informaatioksi, mika viittaa moniaistillisen integraation mekanismiin, jota voidaan
hyodyntda vuorovaikutustilanteissa stimuloimalla eri aisteja interaktiivisissa tilanteissa.
Eri aistikanavien stimulointi yhdenaikaisesti auttaa viestia valittymaan tehokkaammin

(Seinfeld ja muut 2021, s. 406-407). Tama huomio vahvistaa my0Os teorioiden
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yhdistamistad, eli lyontitutkan kayttéa valmennustilanteessa tehostamaan viestin

valittymista oppilaalle.

Vastaanottaja

Ihmisten ja tietokoneen valisessa vuorovaikutuksessa viestin vastaanottaja voi olla
ihminen tai tietokone. Koska tdssa tutkimuksessa tarkastellaan lyontitutkan kayttoa
osana golfin valmennustilannetta, on merkityksellistd perehtya ihmiseen viestin
vastaanottajana. Berlon (1960) mukaan vastaanottajaa koskevia tekijoitd ovat
vastaanottajan kommunikaatiotaidot, asenne, tietdmys, sosiaaliset jarjestelmat ja
kulttuuri. Ihmisen ja tietokoneen vialisen vuorovaikutuksen nakokulmasta
kayttajakokemukseen liittyvat teoriat ovat tarkedssa roolissa, kun arvioidaan
vastaanottajaa, silla Karagiannin (2018) mukaan kyse on siitd, mita kayttaja ajattelee
tuotteesta, miltd kayttajastd tuntuu ja millaista tuotteen kdyttdminen on, eli

kokonaisuudessaan miten tuotteen valittdma viesti valittyy vastaanottajalle.

6.1.1 Ihmisten ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen kolmikantamalli

Kuviossa 6 on esitelty artefaktin ensimmadinen versio, joka on vuorovaikutuksen
kolmikantamalli. Malli kuvaa ihmisten ja tietokoneen vilistd vuorovaikutusta yhdistdaen
Berlon (1960) SMCR-mallin sekd Schomakerin ja Hartungin (1995) HCI-mallin
peruselementit, mutta malli kuvaa myos ihmisten vélisen vuorovaikutuksen jatkuvuutta
huomioiden Borggrefen ja Cachayn (2013) esittdman teorian. Lisdksi malli huomioi

tietokoneen viestinnan vaikutuksen ihmisten valiseen vuorovaikutukseen.
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Kuvio 6. Artefaktin ensimmdinen versio: Ihmisten ja tietokoneen valinen vuorovaikutus
mukaillen SMCR-mallia (Berlo 1960) ja HCl-mallia (Schomaker & Hartung 1995).

Mallissa tietokoneen viesti valittyy ihmisille ja heidan kognitionsa kautta edelleen osaksi
ihmisten valista vuorovaikutusta. Lahettdja muodostaa sen perusteella viestin, joka
voidaan valittda eri kanavien kautta vastaanottajalle. Vastaanottaja prosessoi viestin,
minka lisdksi myoOs tietokoneen viesti voi yhdistyd kognition kautta tdhan viestiin.
Ihmisten valinen vuorovaikutus on osa jatkuvaa yhteista vuorovaikutusta tietokoneen

kanssa.

6.1.2 lhmisten vélinen vuorovaikutus mallissa

Ihmisten valinen vuorovaikutus on kuvattu mallissa mukaillen Berlon SMCR-mallia,
mutta Berlon mallista poiketen kommunikaatio on kuvattu jatkuvana prosessina mm.

Borggrefen ja Cachayn (2013, s. 13) kuvaaman kommunikaation jatkuvuuden vuoksi.

Ihminen toimii viestin ldahettdjana, eli ldhteend. Berlon (1960) mukaan

kommunikaatiotaidot, asenne, tietdmys, sosiaaliset jarjestelmat ja kulttuuri ovat
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tekijoita, jotka vaikuttavat siihen, miten lahettdja toimii ja maarittavat esimerkiksi sita,
miten hyvin ldhde onnistuu muodostamaan viestin, millainen asenne lahettdjalla on
vastaanottajaa kohtaan seka kuinka paljon lahettdjalla on tietoa viestin aiheesta. Viestin
muodostavat sen sisdltd, elementit, kasittelytapa, rakenne ja koodi (Berlo 1960).
Ihmisten valisessda vuorovaikutuksessa viestinvalityskanavat ovat aisteja, eli viesti
voidaan valittdaa kuuloaistin, nakdaistin, tuntoaistin, hajuaistin ja makuaistin kautta
(Berlo 1960). Toinen ihminen on viestin vastaanottaja, joka purkaa saadun viestin. Myds
vastaanottajaa madrittdvat samat muuttuja kuin [3hettdjad, eli vastaanottajan

kommunikaatiotaidot, asenne, tietamys, sosiaaliset jarjestelmat ja kulttuuri.

6.1.3 lhmisen ja tietokoneen valinen vuorovaikutus mallissa

Ihmisten ja tietokoneen vialinen vuorovaikutus on kuvattu mallissa Schomakerin ja
Hartungin (1995) perinteistd HCl-mallia mukaillen. Heiddan mukaansa ihmisen ja
tietokoneen valisessa  vuorovaikutuksessa on kyse siitd, miten ihmisen
vastaanottokanavat eli aistit, ja tietokoneen erilaisilla menetelmilld, kuten visuaalisesti,
auditiivisesti, tunnettavasti, haistettavasti tai maistettavasti valitetty viesti saadaan
sopimaan yhteen. Mallissa ihminen valittda viestin tietokoneelle vilityskanaviensa
kautta. Naita voivat olla puhe, kirjoitus, eleet ja liikkeet. Tietokone vastaanottaa viestin
omien sydtekanaviensa kautta. Naita voivat olla esimerkiksi nappaimistd, hiiri, kyna,
kamera, mikrofoni ja 3D-laitteet. Tietokone kasittelee vastaanotetun sybtteen, ja tuottaa
siitd informaatiota, joka valitetaan ihmiselle tietokoneen valityskanavien kautta. Naita
voivat olla esimerkiksi nayttdé tai &ani. lhminen vastaanottaa informaation
aistikanaviensa kautta kayttden esimerkiksi kuulo- tai nakoaistiaan, ja kasittelee sen

edelleen kognitionsa kautta.
6.2 Valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan vdlinen vuorovaikutus
golfvalmennuksessa

Tutkimuksen artefaktia tdydennettiin tarkentamalla luvussa 6.1.1 esiteltyd mallia

kuvaamaan golfin valmennustilannetta, jossa kdytetdaan lyontitutkaa. Malliin on lisatty
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golfin valmennustilanteen kommunikaatiota kuvaavia tekijoita tarkentamaan mallia
taman tutkimuksen kontekstissa. Mallin tarkentamiseen on teoreettisen viitekehyksen

lisaksi vaikuttanut tutkijan kokemus golfin valmennustilanteista.

Kuviossa 7 esitetty tutkimuksen artefakti on malli, joka kuvaa golfvalmennustilannetta,
jossa lyontitutkaa kaytetdaan valmennuksen tukena. Tarkastellaan mallia kahdessa osassa,

jossa golfpallon lyonnista lahtee viesti lyontitutkalle ja pelaajalle sekd valmentajalle.
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Kuvio 7.  Artefaktin toinen ja lopullinen versio: Valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan valinen
vuorovaikutus.

Kun pelaaja lyo lyénnin, on lyonti itsessdan viesti sekd pelaajalle etta valmentajalle,
minka lisaksi viesti valittyy lyontitutkalle. Lyontitutka vastaanottaa viestin ja prosessoi
sen eli tuottaa lyonnista dataa. Tietokone muodostaa lyonnin tuottamasta datasta
visuaalisen viestin, joka valittyy ihmisen vastaanottokanavia pitkin sekd pelaajalle etta

valmentajalle. Molemmat osapuolet prosessoivat vastaanotettua viestid kognitionsa
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kautta. Viestin tulkintaan vaikuttavat Berlon (1960) mukaan mm. asenne seka tietamys,

joten pelaaja ja valmentaja tulkitsevat lyontitutkan valittamaa viestia eri nakékulmista.

Sen lisdksi, ettd sekd pelaaja ettd valmentaja vastaanottavat viestin lyontitutkalta ja
kasittelevat sen itse, kdsitelldan viestida pelaajan ja valmentajan vilisessa
vuorovaikutuksessa. Malli ottaa huomioon Hoffmannin (2025, s. 22) korostaman
aktiivisen roolin valmentajan ja pelaajan valisessa vuorovaikutuksessa. Tehokkaan
vuorovaikutuksen edellytyksena tunnistettu yhteinen kieli (Thomas & McDonagh 2013,
s. 48) mahdollistaa yhteisen ymmarryksen syntymisen viestista. Jotta valmentaja voi

muodostaa kokonaiskuvan lyonnin ja datan vélille, on valmentajan nahtava lyonti.

Pelkan lydntitutkan viestin lisaksi molemmat osapuolet vastaanottavat viestin suoraan
lydonnistd. Valmentaja nidkee pelaajan lyovan lyonnin, minka lisdksi kuulee lyonnista
aiheutuvan osuman aanen. Valmentaja voi myods tilanteen mukaan nahda pallon lennon.
Pelaaja tuntee lyonnin aikana kehossaan tapahtuvan liikkeen sekd kontaktin mailan
osuessa palloon. Pelaaja voi myos tilanteen mukaan nahda pallon lennon, minka lisaksi
hdan kuulee osuman tuottaman danen. My6s ndama viestit vaikuttavat pelaajan ja
valmentajan valiseen kommunikaatioon. Pelaaja voi kuvailla valmentajalle, milta lyonti
tuntui ja valmentaja voi selittda, milta lyonti naytti. Lisaksi valmentaja voi pyrkia
kertomaan, millaista tunnetta pelaajan tulisi lydnnissa hakea, jotta lyonti olisi onnistunut
suoritus. Valmentaja voi kayttda kehollista viestintdd ja ohjata pelaajan kehoa

oikeanlaisiin asentoihin havainnollistaakseen sanomaansa.

Pelaajan, valmentajan ja lyontitutkan valisessa vuorovaikutuksessa voidaan siis nahda
merkityksellisimmaksi tekijaksi nousevan lyontitutkan viestin onnistuneen tulkinnan
sekd lyonnistd saadun viestin yhdistaminen laajemmaksi ymmarrykseksi. Kun eri
lahteista valittyvat viestit yhdistetdaan, on seurauksena lydntitutkan hyddyntdaminen
valmennustilanteessa. Viestien sisdltdé prosessoidaan kognition kautta, ja ihmisten
valisen vuorovaikutuksen avulla valmentaja voi saada pelaajan ymmartamaan

tuntemuksen yhteyden siihen, milta pallon lento ndyttda. Taman myo6ta pelaajan on
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mahdollista oppia syy-seuraussuhteita tuntemusten ja pallon lennon vililld, ja lopulta

onnistua tietoisesti muokkaamaan pallon lentoa tiettyja tuntemuksia hakemalla.

Valmentaja ja pelaaja voivat keskindisen kommunikaationsa jdalkeen valittda uuden
viestin lyontitutkalle. Viesti voi olla uusi lyonti tai esimerkiksi pyynto esittda lyontiin
liittyvaa dataa eri tavalla. Tama jatkuva vuorovaikutus valmentajan ja pelaajan valilla seka
lyontitutkan kanssa on avainasemassa lyontitutkan tehokkaassa hyodyntamisessa

golfvalmennustilanteessa.

6.3 Kommunikaation tehokkuus mallissa

Luvussa 6.2 esitetyssa mallissa seka ihmisen ja ihmisen ettd ihmisen ja tietokoneen
vdlinen vuorovaikutus seka niiden tehokkuus vaikuttavat kokonaisuuden nakdkulmasta
tehokkaan kommunikaation toteutumiseen. Jotta mallissa kuvattu kommunikaatio voi
tapahtua tehokkaasti, on kommunikaatiossa muodostettava yhteinen kieli ja kdytettava
sitd (Thomas & McDonagh 2013, s. 48). Tama patee sekd valmentajan ja pelaajan etta
ihmisten ja lyontitutkan valilla. Valmennustilanteessa pelaajan ja valmentajan
nakokulmat ovat toisistaan poikkeavat, ja usein valmentajan tietotaito on kattavampi.
Seka pelaaja etta valmentaja hyotyvat lyontitutkan tiedoista, mutta usein valmentajan
rooli on toimia tulkkina tiedonvalityksessa pelaajalle. Tama johtuu siitd, ettd valmentajan
ja lyontitutkan valilla on yhteinen kieli, silld valmentaja ymmartaa lyontitutkan
tuottamaa ja visualisoimaa dataa. My0Os pelaaja voi oppia tulkitsemaan dataa ja nain

muodostamaan yhteisen kielen lyontitutkan kanssa.

Valmentajan ja pelaajan valisen kommunikaation tehokkuus perustuu jo aiemmin
mainitun yhteisen kielen (Thomas & McDonagh 2013, s. 48) lisdksi valmentajan
tehokkaisiin paatoksiin siita, mihin asioihin on tarkeaa keskittya (Ferguson ja muut 2025,
s. 1). Vaikka lyontitutka mittaa lyonnista lukuisia dataparametreja ja visualisoi dataa
useilla tavoilla, on tehokkuuden ndkokulmasta merkittavdd tehdad rajauksia.
Valmennustilanteessa on paatettdva, mika on silla hetkelld tarkeda, ja mihin halutaan

keskittya (Ferguson ja muut 2025, s. 3). Valmentajan tulee siis tunnistaa, mika on tarkeaa
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lyonnin nakokulmasta kyseiselld hetkelld, ja valita, mitkd dataparametrit ovat sen
kannalta tarkeita, tai millainen visualisointi tukee valitun asian kasittelya. Lyontitutkan
tulee tukea tata paatoksentekoa mahdollistamalla valintojen tekeminen niin

kaytettavien dataparametrien kuin visualisointitavan osalta.

Marr (2025) toteaa, ettd kun tiedetaan mita lyontitutkan antamia lukuja tulee muuttaa,
voidaan kohdistaa huomio niihin svingin osa-alueisiin, jotka vaikuttavat kyseisiin lukuihin.
Hanen mukaansa ilman tatd ymmarrysta tehokas valmentaminen ei ole mahdollista, eli
valmentajan tulee ymmartaa lyontitutkan lukujen ja svingin valinen korrelaatio seka
tietdd, mihin lukuihin voidaan suoraan vaikuttaa, ja mitkd muodostuvat muiden data-
arvojen yhdistelmasta. Kimin ja Parkin (2020, s. 10) mukaan tehokasta valmennusta
edistda itseohjautuvuutta tukevan muutosorientoituneen palautteen antaminen, mika
lisda urheilijan motivaatiota, vastuunottoa ja sitoutumista. Mallin kuvaamassa
valmennustilanteessa voidaan ndhda kyseen olevan siitd, ettd valmentaja osaa tiivistaa
lyontitutkan datasta merkittavimmat korjaukset, viestia niista ja luoda ilmapiirin, jossa
muutos ndahdaan tyokaluna saavuttaa tavoitteita (Kim & Park 2020, s. 10). Muutosten
ehdottamisessa tarkedd motivaation nakékulmasta on Fergusonin ja muiden (2025, s. 2)
mukaan korostaa, ettd kyse ei ole taydellisestd onnistumisesta, vaan virheita voidaan

hyodyntaa tehokkaana pedagogisena tyokaluna.

Ferguson ja muut (2025, s. 2) korostavat myos tasapainottelua annetun tehtdvan
vaatimustasossa: lilan helppo tehtdva ei motivoi eika kehita, kun taas liilan haastava
tehtdva voi johtaa luovuttamiseen. On siis tarkead, ettd lyontitutkaa kaytettdessa
valmentaja padattad, kaytetdankd lyontitutkaa tukena ja varmistuksena omaan
valmentamiseen, vai hyodynnetdaanko sitd aktiivisessa roolissa siten, ettd pelaajalle
annetaan esimerkiksi tietyt raja-arvot, joihin dataparametrien tulisi sijoittua.
Jalkimmaisessa tapauksessa valmentajan tulee onnistua valitsemaan tehtavalle sopiva

vaatimustaso.
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Chase ja Martin (2013, s. 128) nostavat tehokkaan valmennuksen elementteina
pelistrategian, motivaation, tekniikan, luonteen kasvattamisen ja fyysisen kunnon,
joiden huomiointi vuorovaikutuksessa on merkittavaa. Lyontitutkaa kaytettdessa
voidaan pyrkia hyodyntamaan sellaisia toiminnallisuuksia, jotka mahdollistavat eri osa-

alueiden harjoittelun.

Jotta lyontitutkan valittamid viestejd voidaan hyodyntdd ja ymmartda oikein, on
kayttajakokemuksen oltava onnistuneesti muotoiltu. Kayttajakokemuksen nakékulmasta
tarkeaa on, ettd saavutettavuus, kdytettavyys ja sopivuus on huomioitu (Benyon 2014, s.
90-91). Loiaconon ja muiden (2013, s. 324) mukaan saavutettavuudella viitataan yleisesti
silhen, ettd kayttoliittyman kdyttdaminen on kaikille mahdollista riippumatta
mahdollisista esteistd, ja se voidaan jakaa fyysiseen saavutettavuuteen ja informaation
saavutettavuuteen. Fyysisen  saavutettavuuden ndkokulmasta lyontitutkan
saavutettavuus riippuu siitd, onko laite suunniteltu siten, etta sita voi fyysisesti kayttaa.
Lyontitutkaa kaytettdessa mahdollinen fyysinen este kaytolle voisi olla nakoérajoite,
mutta tdma este poistuu, kun tilanteessa on mukana valmentaja, joka nakee lydntitutkan
datan. Informaation saavutettavuuden nakdkulmasta merkittavaa on, etta kayttaja voi
saada ja ymmartaa tiedon, jota halutaan valittaa (Loiacono ja muut 2013, s. 324). Culnan
(1984, s. 143) on jakanut informaation saavutettavuuden kolmeen elementtiin, jotka
ovat havaittu katevyys (perceived convenience), havaittu luotettavuus (perceived
reliability) ja havaittu helppokayttoisyys (perceived easy-to-use). Kayttdjan tulee paasta
kasiksi lyontitutkan tietoon katevasti ilman esteita, lydntitutkan tarjoaman tiedon tulee
olla luotettavaa ja virheetontd, ja kdyttdjan tulee ndhda lyontitutkan kadyttojarjestelma
ystavallisend, anteeksiantavana ja joustavana, jotta informaation saavutettavuus

toteutuu.

Makipaa ja muut (2022) ovat tunnistaneet kuusi merkittdvintd ominaisuutta, jotka
maarittavat informaatiotekniikan tuotteiden saavutettavuutta, ja joita hyodyntamalla
voidaan lisata sitd. Ne ovat navigaation joustavuus ja lineaarisuus; rakenteen tuttuus;

joustavuus, ymmarrettdavyys ja muistettavuus; syotteen helppous; selkeédt ja valittavat
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tulosteet; AT-yhteensopivuus (Makipda ja muut 2022, s. 573-574). Lyontitutkan
kayttoliittyman tulee siis tarjota mahdollisuus lineaariseen navigointiin, jota ohjaavat
informatiivisesti nimetyt linkit (Makipaa ja muut 2022, s. 574). Kayttoliittymassa tulee
olla tuttu rakenne, jonka elementit ovat toistuvissa paikoissa siten, ettd toimintojen
tarkoitus kdy selvaksi (Vigo & Harper 2013, s. 1023-1024). Vigon ja Harperin (2013, s.
1024) mukaan joustavuutta lisdd mahdollisuus poistaa nakyvista eparelevantit tiedot.
Selkedt tulosteet, joiden visualisointitavan voi valita useiden ominaisuuksien, seka kuvan
ettd tekstin keinoin tukevat lydntitutkan saavutettavuutta multimodaalisuuden myota

(Alghabban ja muut 2017, s. 161).

Kaytettavyyden nakokulmasta kayttoliittyman on oltava helppokayttdinen, eli sen taytyy
olla opittava, tehokas, muistettava, virheeton ja miellyttava (Nielsen 2012). Salmelan ja
Isohellan (2021, s. 47) teorian mukaan kaytettavyyden voidaan todeta tdssa kontekstissa
viittaavan siihen, miten kayttdjat voivat kayttdda lyontitutkaa golfharjoittelussa

tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavasti.
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7 Malli kdytannoén valmennustilanteessa

Tassa luvussa esitellddn havainnoimalla ja haastattelemalla kerdttya aineistoa ja
laadullisen sisdllénanalyysin myo6ta |6ytyneitd tuloksia. Luvussa 6.2 esitettya mallia
testattiin kdytdnnon valmennustilanteissa havainnoimalla golfvalmennuksia, joissa

kaytettiin lyontitutkaa.

7.1 Valmennustilanteiden havainnointi

Tassa luvussa esitelldan valmennustilanteiden havainnoinnilla keratty aineisto ja tulokset.
Valmennusten aikana tehdyista havainnoista |6ydettiin yhtdldisyyksia, joiden perusteella

havainnot jaoteltiin kolmeen luokkaan luvussa 5 esitetyn analyysirungon mukaan:

Valmentajan ja pelaajan valinen vuorovaikutus
Pelaajan ja lyontitutkan valinen vuorovaikutus

Valmentajan ja lyontitutkan valinen vuorovaikutus

Havaintoja listatessa huomattiin, ettd valmentajan ja pelaajan vélistd vuorovaikutusta on
mahdotonta irrottaa tdysin lyontitutkan kanssa kaydystd vuorovaikutuksesta, silla
lyontitutkan rooli valmennustilanteissa on niin suuri ja datasta tehdyt huomiot ohjaavat
valmentajan ja pelaajan valistd kommunikaatiota ja sen sisdltod suuresti. Valmentajan ja
pelaajan valista vuorovaikutusta kasittelevassa luokassa keskityttiin kuitenkin listaamaan
sellaisia havaintoja, joissa valmentaja ja pelaaja kommunikoivat keskendan, joko
lyontitutkan avulla tai ilman sitd. Seuraavaksi esitelladn tarkemmin kuhunkin luokkaan

liittyvia havaintoja.

7.1.1 Valmentajan ja pelaajan vdlinen vuorovaikutus

Lyontitutkaa kaytettiin kaikissa valmennustilanteissa aktiivisessa roolissa tukemaan
valmennusta, vaikka valmennustuntien rakenne ja kaytetyt vuorovaikutustavat muuten

saattoivat poiketa toisistaan. Valmentajan ja pelaajan valiseen vuorovaikutukseen
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liittyvida havaintoja tehtiin valmennustuntien aikana runsaasti. Havainnot luokiteltiin
loydettyjen vyhtaldisyyksien perusteella sanalliseen vuorovaikutukseen, fyysiseen
vuorovaikutukseen ja aistihavaintoihin. Kuviossa 8 on esitetty, mitda osaa mallista taman

alaluvun havainnot kasittelevat.

Kognitio:
tiedon

Tuntee lydnnin,
nkee palion
lennon

Kuvio 8. Valmentajan ja pelaajan valinen vuorovaikutus mallissa.

Taulukkoon 8 on koottu valmentajan ja pelaajan valiseen vuorovaikutukseen liittyen

tehdyt havainnot ja niitd kuvataan kirjaimilla H1, H2, H3 jne.

Taulukko 8. Valmentajan ja pelaajan vuorovaikutukseen liittyvat havainnot.

Havainto | Kuvaus Luokka

H1 Valmentaja kysyy, mihin pelaaja haluaa keskittya Sanallinen

valmennustunnilla vuorovaikutus




62

Havainto | Kuvaus Luokka
H2 Valmentaja antaa ohjeen harjoitteesta, jota Sanallinen
pelaajan tulee tehda vuorovaikutus
H3 Lyonnin jdlkeen arvioidaan, miten pelaaja onnistui | Sanallinen
harjoitteessa vuorovaikutus
H4 Valmentaja antaa sanallisia ohjeita ja korjauksia Sanallinen
vuorovaikutus
H5 Valmentaja antaa dataparametrien arvot, joihin Sanallinen
pelaajan tulee pyrkia vuorovaikutus
H6 Pelaaja kysyy valmentajalta, miksi lydnnissa Sanallinen
tapahtuu asia x vuorovaikutus
H7 Valmentaja kysyy pelaajalta, miksi lyonnissa Sanallinen
tapahtuu asia x vuorovaikutus
H8 Pelaaja ja valmentaja keskustelevat golfin Sanallinen
ulkopuolisista asioista vuorovaikutus
H9 Pelaaja ja valmentaja keskustelevat pelaajan Sanallinen
omatoimisista harjoituksista vuorovaikutus
H10 Valmentaja selittaa videon ja lyontitutkan lukujen | Sanallinen
yhteytta vuorovaikutus
H11 Valmentaja ehdottaa muutosta ja ohjaa tekemaan | Sanallinen
sen vuorovaikutus
H12 Valmentaja kannustaa virheisiin Sanallinen
vuorovaikutus
H13 Valmentaja ohjaa pelaajan kehoa tai mailaa Fyysinen
vuorovaikutus
H14 Valmentaja kayttda omaa kehoaan Fyysinen
havainnollistamaan liiketta vuorovaikutus
H15 Pelaaja kuvailee lydnnin aiheuttamaa tunnetta Aistihavainto
H16 Valmentaja kuvailee, milta lyonti naytti Aistihavainto
H17 Valmentaja kuvailee, milta lyonti kuulosti Aistihavainto
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Havainto 1: Valmentaja kysyy, mihin pelaaja haluaa keskittya valmennustunnilla

Kaikkien valmennustuntien alussa valmentajat joko kysyivat pelaajalta, mihin asioihin
pelaaja haluaa keskittya tai kertoivat, mita tunnilla tullaan tekemaan. Tavoitteet tunnille
asetettiin siis tunnin alussa, jolloin seka valmentajalle etta pelaajalle oli selkeda, millaisia

asioita kasitellaan tunnin aikana.

Havainto 2: Valmentaja antaa ohjeen harjoitteesta, jota pelaajan tulee tehda
Kaikilla havainnoiduilla tunneilla valmentaja ohjeisti sanallisesti pelaajalle harjoitteen,
jota pelaajan oli tarkoitus tehda. Harjoite oli esimerkiksi seuraavanlainen: “Kerro ennen

lyéntid, aiotko lyédd drawn vai faden ja katsotaan lyénnin jélkeen, miten se onnistui”.

Havainto 3: Lyonnin jilkeen arvioidaan, miten pelaaja onnistui harjoitteessa

Edelld kuvatussa harjoitteessa pelaaja kertoi aikovansa lydda draw-lyonnin, jossa pallo
lahtee kohdelinjasta hieman oikealle, ja palaa sitten linjaan. Lyonnin jalkeen pelaaja ja
valmentaja katsoivat ensin lyontitutkan visualisoinnista, saiko pelaaja tuotettua halutun
kierteen palloon, ja sen jdlkeen videolta, oliko pelaajan alkuasento sellainen, kuin draw-
kierretta lyodessa pitdisi olla. Valmentaja ja pelaaja arvioivat onnistumista yhdessa

keskustellen.

Havainto 4: Valmentaja antaa sanallisia ohjeita ja korjauksia

Valmentajat ohjasivat pelaajia sanallisesti. Haluttuja korjauksia perusteltiin silla, mita
lydnnissd tapahtui ja miten se vaikutti pallon lentoon ja lyonnistd saatuun dataan,
esimerkiksi: “Sulla tulee sieltd se pieni ranneflippi, mikd tekee sen, ettd spinnit nousee ja

launch angle nousee. Yritd pitéé ranteet passiivisempana”.

Havainto 5: Valmentaja antaa dataparametrien arvot, joihin pelaajan tulee pyrkia
Vililla pelaajille annettiin tavoitteeksi lyoda tiettyja lukuja, kuten “katotaan swing
direction -lukua, yritét saada sen vaikka -5” tai “kokeile, mitd sun pitdd tehdd, ettd sd

saat low pointin luvuksi 10A”.
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Havainto 6: Pelaaja kysyy valmentajalta, miksi lydnnissa tapahtuu asia x

Pelaajat kysyivat usealla tunnilla valmentajaltaan lyonnin jalkeen, miksi lyonnissa
tapahtui jokin tietty asia. Pelaaja saattoi esimerkiksi kysya, miksi pallo paatyi lyonnissa
todella paljon vasemmalle, miksi osumakohta oli kannassa tai miksi c/lub path -luku naytti

mailan tulevan niin paljon sisalta.

Havainto 7: Valmentaja kysyy pelaajalta, miksi lydnnissa tapahtuu asia x

Valmentajat kysyivat usein vastakysymyksia pelaajalta, ja ohjasivat pelaajaa oivaltamaan
itse lyontidan. Valmentajat saattoivat kysya esimerkiksi, mika aiheuttaa mailan
kulkusuunnan ohjautuvan sisalta ulos, tai mika pelaajan lydnnissa olisi voinut aiheuttaa

pallon suuntautumisen vasemmalle.

Havainto 8: Pelaaja ja valmentaja keskustelevat golfin ulkopuolisista asioista
Valmennustunneilla keskusteltiin myés monenlaisista golfiin liittymattémista asioista,
mika tauotti tunteja ja antoi vaikutelman luottamuksesta pelaajan ja valmentajan

valmennussuhteessa.

Havainto 9: Pelaaja ja valmentaja keskustelevat pelaajan omatoimisista harjoituksista
Useammalla valmennustunnilla keskustelu ei keskittynyt pelkdstdaan tunnin tapahtumiin,
vaan valmentaja ja pelaaja kavivat lapi myods pelaajan omatoimisia harjoituksia ja niiden
sujumista valmennustuntien valilla. Tunneilla harjoiteltiin sellaisia asioita, jotka pelaajat

olivat sanojensa mukaan kokeneet hankalaksi omissa harjoituksissaan.

Havainto 10: Valmentaja selittaa videon ja lyontitutkan lukujen yhteytta

Kaikki valmentajat kayttivat videokuvaamista apuna valmennustunnilla. Valmentajat
hyddynsivat videoita kommunikaation tukena. Videolta katsottiin, mitd lyénnin aikana
tapahtuu, minka lisdksi valmentajat liittivdt videolla ndkyvida asioita selittdmaan

lyontitutkan dataa ja painvastoin.
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Havainto 11: Valmentaja ehdottaa muutosta ja ohjaa tekemaan sen

Yhdellad havainnoiduista tunneista pyrittiin muuttamaan pelaajan liiketta lyénnin aikana.
Valmentaja huomioi, ettd pelaajan paan liike lydénnin aikana voisi olla pienempi, mika
korjaisi pallon lentokaarta, mutta myos vdhentdisi loukkaantumisriskia pitkalla
tahtdimelld. Valmentaja huomasi, ettd pelaajan liikerata aiheutti liikaa oikealle
suuntautuvan svingin (swing direction -luku +6), minkd seurauksena aiheutui isoa
sivuttaishajontaa lyonteihin. Pallot paatyivat joko paljon vasemmalle pelaajan sulkiessa
mailan lapaa kompensoimaan mailan liikesuuntaa, tai oikealle lavan jaadessa auki
kohdelinjaan nahden. Lisaksi pelaajan lydnnit osuivat helposti liilan kantaan, eivatka
osumat olleet tehokkaita. Korjauksena valmentaja ohjasi pelaajan paan sivuttaisliiketta
pienemmaksi ja antoi pelaajalle swing direction -luvun tavoitearvoksi alle nolla. Kun
pelaaja sai hallittua paan liikettd ja svinginsa suuntautumaan enemman vasemmalle,

nakyi muutos halutussa dataparametrissa.

Havainto 12: Valmentaja kannustaa virheisiin

Edelld kuvatussa tilanteessa muutosta tehdessd pelaajan osumat heikkenivat
hetkellisesti, ja lyonnit tuntuivat pelaajan mielestd huonoilta. Valmentaja totesi,
ettd “kun osuma on noin heikko, tuntuu ettd suoritus on huono, mutta se ei suoraan
tarkoita sitd, kun haetaan muutosta”. Talld han viittasi siihen, ettd halutussa
parametrissa tapahtui toivottu muutos eli suunta oli oikea, mutta koska golfsvingi on
monimutkainen liikemalli, ei muutoksen lapivienti ole helppoa. Valmentaja totesi myos,
ettd “kun haetaan muutoksia, on térkedd keskittyd vain yhteen asiaan” eli ei kiinniteta
huomiota esimerkiksi osuman laatuun tai siihen, mihin pallo paatyy, kun muutetaan

svingiliiketta.

Havainto 13: Valmentaja ohjaa pelaajan kehoa tai mailaa

Jokainen havainnoitu valmentaja kaytti fyysistd kosketusta ohjaamaan pelaajaa oikeaan
tapaan liikkua. Useampi valmentaja kuljetti pelaajan mailaa auttaakseen pelaajaa
tuntemaan, miten mailan kuuluisi liikkua svingin aikana. Kaikki valmentajat myos

ohjasivat pelaajan kehoa oikeisiin asentoihin tai oikeanlaiseen liikkeeseen.
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Havainto 14: Valmentaja kayttda omaa kehoaan havainnollistamaan liiketta
Jokainen valmentaja kaytti myos omaa kehoaan havainnollistamaan pelaajalle, milta

liilkkeen kuuluisi nayttaa.

Havainto 15: Pelaaja kuvailee lyonnin aiheuttamaa tunnetta

Pelaajat kommunikoivat pdasdantoisesti lyonnin aiheuttamia tuntemuksia: “osumakin
tuntu siltd, ettd md sain sen toteutettua” tai “tuntu vapaammalta svingata ndin”.
Valmentajat kannustivat pelaajia tunnustelemaan kehossa tuntuvaa liiketta seka osuman
aiheuttamaa tunnetta. Kaikki valmentajat myos kannustivat pelaajia miettimaan lyénnin

aiheuttamaa tunnetta, ja kysyivat pelaajilta tunnin aikana “miltd se tuntui?”.

Havainto 16: Valmentaja kuvailee, miltd lyonti ndytti
Valmentajat katsoivat, kun pelaajat 16ivat ja kuvailivat sitten sanallisesti pelaajalle, milta
lyonti naytti: “nyt se ndytti, ettd sé vdahdn liu’uit siind” tai “nédytti ettd pddsit paremmin

lépi”.

Havainto 17: Valmentaja kuvailee, milta lyénti kuulosti
Valmentajat kommentoivat sitd, milta lydnnit kuulostivat: “kuulosti ihan vahvalle” tai “se

kuulosti véhdn kylkkdriltd”.

7.1.2 Pelaajan ja lyontitutkan valinen vuorovaikutus

Pelaajan ja lyontitutkan valiseen vuorovaikutukseen liittyvat havainnot keskittyvat mallin

kuviossa 9 esiteltyyn osaan:
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Thmisen
vastaanotto-
kanavat

Lyontitutkan
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Kuvio 9.

syote

Pelaajan ja lyontitutkan valinen vuorovaikutus mallissa.

Taulukkoon 9 on koottu pelaajan ja lyontitutkan valiseen vuorovaikutukseen liittyen

tehdyt havainnot.

Taulukko 9. Pelaajan ja lyontitutkan valiseen vuorovaikutukseen liittyvat havainnot.

Havainto | Kuvaus Luokka

H18 Pelaaja lyo lyonnin Ihmisen ldhettdma viesti

H19 Lyontitutka tuottaa dataa ja Tietokoneen |lahettama viesti
visualisointeja

H20 Pelaaja lukee lyontitutkan tuottaman Tietokoneen lahettama viesti
datan

H21 Pelaaja katsoo pallon lentokaarta Tietokoneen |ahettama viesti
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Havainto Kuvaus Luokka

H22 Pelaaja vertaa lyontitutkan tuottamaa Tietokoneen lahettama viesti

dataa annettuun tehtavaan

Havainto 18: Pelaaja ly6 lyénnin
Jokainen pelaajan lydma lyonti on uusi syote lydntitutkalle ja siten voidaan lukea

pelaajan ja lyontitutkan valiseksi vuorovaikutukseksi.

Havainto 19: Lyontitutka tuottaa dataa ja visualisointeja
Lyontitutkan vastaanotettua syote pelaajan lydmasta lyonnistd, se prosessoi sybtteen,

keraa datan lyonnistd ja muodostaa sen perusteella visuaalisen nakyman datasta.

Havainto 20: Pelaaja lukee lyontitutkan tuottaman datan

Kun lyontitutkan tuotos ilmestyy nakyviin, pelaaja nakee valitun visualisoinnin lyonnista.
Havainnoiduissa valmennuksissa kaikki valmentajat kayttivat nakymaa, joka kuvaa pallon
lentokaaren ja kerasi datan kuvan alle. Osa valmentajista kaytti lydntikaaren lisaksi kuvaa,

jossa nakyi mailan lavan osumakohta sekd asento osumassa.

Havainto 21: Pelaaja katsoo pallon lentokaarta

Kaikki pelaajat katsoivat ja kommentoivat sita, milta pallon lentokaari naytti.

Havainto 22: Pelaaja vertaa lyontitutkan tuottamaa dataa annettuun tehtidvaan
Valmentajat antoivat pelaajille tavoitelukuja, joihin pelaajien piti pyrkia. Pelaajat

tarkkailivat, paasevatko annettuihin raja-arvoihin.

7.1.3 Valmentajan ja lyontitutkan valinen vuorovaikutus

Valmentajan ja lyontitutkan valiseen vuorovaikutukseen liittyvat havainnot keskittyvat

mallin kuviossa 10 esiteltyyn osaan:
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Kuvio 10. Valmentajan ja lyontitutkan valinen vuorovaikutus mallissa.

Taulukkoon 10 on koottu valmentajan ja lyontitutkan valiseen vuorovaikutukseen liittyen

tehdyt havainnot.

Taulukko 10. Valmentajan ja lyontitutkan valiseen vuorovaikutukseen liittyvat havainnot.

Havainto | Kuvaus Luokka

H23 Valmentaja valitsee haluamansa | Ihmisen ldhettdma viesti
nakyman

H24 Valmentaja hyodyntaa eri ominaisuuksia | lhmisen ldhettama viesti

H25 Valmentaja kdyttda lyontitutkan video- | lhmisen |ahettama viesti

ominaisuutta

H26 Valmentaja katsoo lyéntitutkan lukuja Tietokoneen |ahettama viesti

H27 Valmentaja katsoo pallon lentokaarta Tietokoneen |ldhettama viesti
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Havainto 23: Valmentaja valitsee haluamansa nakyman

Kaikki valmentajat kayttivat tunneillaan paasaantodisesti Trackmanin shot analysis -
toimintoa. Kullakin valmentajalla oli oma preferenssinsa siitd, miltd he halusivat
lyontitutkan nayton nayttavan. Kaikilla tunneilla toiminnosta valittiin nakyviin shot tracer
eli pallon lentokaari. Osa valmentajista piti nakyvissa my6s mailan lavan asentoa
visualisoivaa kuvaa lentokaaren vieressa. Alareunassa oli nakyvissd numeraalista dataa
lyonnistd. Suurimmat erot valmentajien valilla tuli siind, mita dataa valittiin nakyviin, ja
kuinka paljon. V2 valitsi nakyviin 19 data-arvoa, V1 piti nakyvilla 15 data-arvoa ja V3

valitsi 10 data-arvoa. Kuvassa 3 nakyy valmentajan V1 kayttdma nakyma.

Kuva 3. V1 kdyttdama nakyma.

Havainto 24: Valmentaja hyédyntda eri ominaisuuksia
Kuten edelld todettiin, valmentajat kdyttivat paasaantdisesti shot analysis -toimintoa,
mutta lisaksi tunneilla hydédynnettiin muitakin toiminnallisuuksia. V1 laittoi pelaajan

tekemaan test centerissd lyontitestin, jossa lyotiin eri mittoja, jotka tutka pisteytti
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pituuskontrollin ja sivuttaishajonnan perusteella. V2 kaytti virtuaalista par 3-kenttaa

apuna lahestymislyontien harjoittelussa.

Havainto 25: Valmentaja kdyttaa lyontitutkan video-ominaisuutta

V2 hyodynsi Trackmanin video-ominaisuutta ja yhdisti kaksi ulkoista kameraa
lyontitutkaan. Talléin lydntitutka tallensi kunkin lyonnin kohdalle niista kuvatut videot.
Valmentajan kayttama ndakyma on kuvassa 4. Useampi valmentaja kaytti videokuvausta,

mutta hyddynsivat sita irrallisena tyokaluna eivatka yhdistaneet kameraa lyontitutkaan.
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Kuva 4. V2 kdyttama nakyma.

Havainto 26: Valmentaja katsoo lyontitutkan lukuja

Pelaajan lydman lyénnin jalkeen kaikki valmentajat katsoivat lyontitutkan dataa ja tekivat
sen perusteella padatelmia lyonnista. Valilla lyontitutka oli enemman taustalla, ja
valmentajat vahvistivat sen avulla omaa nakemystdan siita, tapahtuiko pelaajan svingissa

toivottuja asioita.
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Havainto 27: Valmentaja katsoo pallon lentokaarta

Kaikki valmentajat pitivat vahintaan jossain vaiheessa valmennustuntia nakyvissa pallon
lentokaarta kuvaavaa ndkymaa. Sita kdytettiin erityisesti visualisoimaan lyontia
pelaajalle, mutta valmentajat saattoivat pyytdd pelaajaa lyomaan tiettya kierretta

lyontiin, ja tarkastivat lentokaaresta, saiko pelaaja toteutettua tavoiteltua kaarta.

7.2 Valmentajien haastattelut

Tutkimuksen aineistoa tdydennettiin haastatteluilla. Tassa luvussa esitelldaan

valmentajien haastatteluista kerattya aineistoa ja tuloksia.

7.2.1 Lyontitutkan kaytt6é valmentaessa

Haastatteluissa valmentajia pyydettiin kuvailemaan, miten he hyédyntavat Trackmania
valmentaessaan. Valmentajat kertoivat kdyttdvansa monipuolisesti sen eri ominaisuuksia,
mutta shot analysis -nakymaa pidettiin perustilana. Sen avulla ndhdaan lyonnista pallon
lentokaari sekd dataa lyonnistd, kuten esiteltiin luvussa 4.3.2. Lisdksi valmentajat

kertoivat kayttavansa mm. optimizeria, videoanalyysia ja performance centerid.

"Tietyissd tapauksissa kdytdn optimizeria. Silloin kun ollaan niin pitkdlld pelurin
kanssa, ettd pystytddn oikeasti miettimddn sitd, ettd me halutaan ldhettdd
palloa tiettyyn kaareen ja pystytddn tarkoituksella niitd véihédn vaihtelemaankin jo.”

V1

”No md kdytdn kyllé compare-ominaisuutta ja sitten optimizer-ominaisuutta aika
paljon ja ne on hyvid. Sitten sitd videoanalyysia kiytdn ettd yhdistéin kaks kameraa
siihen ja ndkee sitten sen lyénnin datan ja videon samassa. Se videon ja datan
yhteys vapauttaa antamaan palautteen samalla, kun ennen sitten iltasin kdvin

videoita Iépi.” V2
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”Mi kdytdn aika paljon sitd performance centerid, ettd varsinkin kilpapelaajien
kanssa me tehdddn aika paljon niitd. Sitten eri testejid pelaajien kanssa niille
itsendisen harjoittelun tyékaluina, etté ne testaa itsedinsé paljon. Junnujen kanssa
kdytetddn niitd pelejé treeneissé mukana, mutta pddsddntéisesti  siind

valmennustydssd, niin se on se shot analysis mitd md kédytdn.” V3

Valmentajat nostivat esille myos konkreettisia syitd sille, miksi kayttavat tiettyja
toimintoja. V5 korosti pelinomaista harjoittelua ja kertoi kayttavansa sitd tukevia

ominaisuuksia.

“Md kdytdn sitd strokes gained -hommaa (toim. huom. performance center) en
siind niinkdén sen takia ettd paljonko se antaa plussaa tai miinusta se strokes
gained sindnsd, ettd jos on tosi vaikeat olosuhteet, niin siind on tdydelliselld
lyénnilld tosi vaikea pddstd hirvedsti plussalle, ettd se ei oo se itse tavoite. Mutta
tarkoitus on se, ettd siind tulisi ldpikédytyd lipunpaikat niin, ettd sun tdytyy
suunnitella se lyénti ja yrittdd sitd jarkevdd lyéntid tai se antaa sulle palautteen
vdlittémdsti. Jos sd tulet vddrdlla lyénnilld vddrdlle lipunpaikalle ja sun
onnistumistodenndkdisyys on niin huono, ettei olisi kannattanut ikind yrittddakdadn
myédskddn oikeassa eldmdssd, niin sitd md kdytén sen takia, ettd se ohjaa
enemmdn sitd rutiinia ja sitten suunnittelua ja strategiaa siihen peliin. Siind ne
arvot on tavallaan toissijaisia, ettd ne on sitten vaan enemmdin siellé néyttdmdssd
sitd ettd kuinka fiksuja pddtdksid sd oot tehnyt ja kuinka dkkié oikeasti se

kertaantuu.” V5

Kuten esimerkiksi V5 edellda toteaa, Trackmanin avulla voidaan toteuttaa myos

pelinomaista harjoittelua varsinaisen svingiteknisen harjoittelun lisdksi.

Trackmanin roolia vuorovaikutuksessa korostettiin usealla tavalla. Valmentajat kuvasivat

lyontitutkaa seuraavasti:
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“Helpottaa sitd hommaa, kun mdé pystyn visuaalisesti mydskin ndyttimddn sille

(pelaajalle) mitd tapahtuu.” V1

“Onhan se tyokalu nimenomaan vuorovaikutukselle ja sekéd valmentajalle ettd
pelaajalle hyvd, ettd se helpottaa sitd kommunikointia ja auttaa ymmdrtdmddn

asioita.” V2

”Se on kommunikointivdline siindkin mielessd, ettd just se térkein on se, ettd siind
ei saa olla liian montaa muuttujaa vaan joku tietty, ja sen pelaajan pitdd
ymmdirtdd, ettd mitd se arvo tarkoittaa ja miten sité voi muuttaa sitten suuntaan

tai toiseen.” V'3

“Ehdottomasti sekd pelaaja ettd opettaja hyotyy tutkan kdytostd ja se on térked

tyokalu valmennussuhteelle.” V4

Trackman koettiin siis vuorovaikutusta helpottavana ja tehostavana tytkaluna, josta seka

valmentaja ettd pelaaja hyotyvat.

Valmentajat tunnistivat kayttavansa lyontitutkaa eri tavalla riippuen pelaajan
taitotasosta. Usein pelaajan parempi taso mahdollistaa datan syvemman tarkastelun.
Aina kyse ei ole pelaajan pelitasosta, vaan yksildiden valilla on myds eroja siind, miten

helppoa dataa on ymmartaa.

”Mité korkeammalle tasolle mennddn tai parempien pelaajien kanssa toimitaan,
niin sen enemmdin se on oikeastaan kéytéssd mydskin, koska haetaan hyvin pienid
asioita  mitd muutetaan. Ja sitten jos on pelaaja tasotuksella 40 niin me
monesti selvitddn ihan hyvin ilmankin Trackmania perusasioista ja sitten sitd

saatetaan kéyttdd vaan vahvistamaan jotain fiilistd silloin télléin.” V1
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“Riippuu kyllé pelaajan tasosta, ettd miten syvdlle voidaan siind mennd ja kylld
siind tulee myés ihmisten erot esille, ettéd osalle on helpompaa ymmdrtéd lukuja

ja sitd mekaniikkaa siind taustalla”. V2

“Mitd me keskustellaan oppilaan kanssa, niin se on se taitotasokysymys, mut
samalla tavalla pddsddntdisesti md kdytdn sité tutkaa itsedni varten. Sitten taas
just se viestintd mitd sen pelaajan kanssa kdydddn, niin usein paremmilla
pelagjilla on védhdn syvempi ja laajempi ymmdrrys [..] ja sitten taas
heikompitasoisten pelaajien kanssa usein kdyddén ldpi, ettd ymmdrtéiédké ne mité

se joku tarkoittaa ja miksi.” V3

“Kylld se riippuu todellakin ja joidenkin kanssa joutuu selittéd vahdn viihemmdn
ja joidenkin kanssa joutuu perusasioitakin selittdd aika paljon enemmdn. Koska
jos tosta haluaa saada jotain ulos, niin mun mielestd oleellisinta on ymmdirtddi se,
etté miten se fysiikka oikeasti toimii. Jos ei sitd ymmdirrd, etté mitkd on ne asiat,
mitkd saa sen pallon kéyttdytymddn tietylld tavalla niin silloinhan tdstd ei mitéddn
muuta jdé kuin leikkikalu. Koska téid on se, mikd antaa sulle ymmdirrystd siité

asiasta, kuinka tééd homma oikeasti toimii.” V5

7.2.2 Koetut hyodyt lyontitutkan kdytossa valmennustilanteessa

Haastatteluissa syvennyttiin  siihen, miksi valmentajat kadyttavat Ilyontitutkaa
valmentaessaan ja millaisia mahdollisia hyotyja tutkan kaytossa on tunnistettavissa.
Kaikki haastatellut valmentajat kayttavat lyontitutkaa saanndllisesti valmentaessaan, ja
erityisesti talvikaudella sisdlld harjoiteltaessa lyontitutka on kadytossa jokaisella
yksityistunnilla. Kaikki valmentajat, jotka pitavat myds ryhmatunteja, totesivat, etteivat
aina kayta lyontitutkaa ryhmatunneilla valmentaessa riippumatta siitd pidetdanko tunti
sisalla vai ulkona. Ulkona valmennettaessa kaikki haastatellut totesivat, etteivat kayta

lyontitutkaa kaikilla tunneilla.
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Haastatteluissa ilmeni, etta syita lyontitutkan kaytolle opetustilanteissa on useita. Sisalla
valmennettaessa tilat ovat yleensa sellaisia, ettad palloa lyddaan joko valkokankaaseen tai
verkkoon, jotka ovat muutaman metrin paassa lyontikohdasta eli pallon lentoa ei nae
ensimmadisten muutaman metrin jalkeen. LyOntitutka visualisoi pallon lennon, minka
nahtiin olevan hyddyksi sekd valmentajalle ettd pelaajalle. Haastateltavat totesivat

Seuraavaa:

”No se tietenkin sisdlld siind on, ettd se antaa pallon lennon, mitd ei muuten née

[...] niin sen takia se on mun mielestd sellainen pakollinen nykyisin olla.” V'3

“Lédhtékohtaisesti talvella yksityisopetuksessa kéytdn, sillé se on hyvd tyékalu
videoinnin liséiksi svingin analysoimisessa seké asiakkaan mielestd mielekédstd, kun

nékee pallon kaaren piirtyvdn ruudulle.” V4

Lyontitutka antaa valmentajalle tarkkaa dataa pelaajan lyonnista, minka todettiin olevan
yksi tarkeimmista syista tutkan kaytolle. Haastatteluissa tuli ilmi, etta vaikka valmentajat
kokevat pystyvdnsa svingin perusteella arvioimaan, mitd lyonnissa tapahtuu, tuo

lyontitutka konkreettista vahvistusta lukujen muodossa.

“Jos miettii valmentajana, niin just se, ettd sieltd md néien itse sitd tietoa osumasta,
mitd tapahtuu. Ja sitten ndkee ne tietyt muuttujat, mitd mda haluan, ettd sielté
muuttuu, niin md saan sen koko aika sen vahvistuksen, ettd meneeké ne asiat
siithen suuntaan mihin mé haluan vai ei ja saako niitd muutoksia aikaan. [...]

Pddsddntoisesti md kéytdn sité tutkaa itsedni varten.” V3

Valmentajat totesivat, ettd lyontitutka on valttdméaton, kun halutaan tarkkaa ja

mitattavaa dataa:

”Sen avulla saa tietoa ja vahvistusta asioista, mitd ei silmillé nda.” V2
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”Saa sitd dataa et pystytddn seuraamaan esimerkiksi mailanpddnnopeutta. Sitd
nopeutta on oikeastaan mahdoton tuntea, et jos sd haluat vaikka kehittdd
nopeutta niin sulla pitdd olla joku tutka, mikd antaa palautetta ettdi oliko se

nopeampi vai ei.” V'3

Datan roolia lyontitutkan kayton syyna korostivat kaikki haastatellut. Sen lisaksi, etta
valmentaja saa tarkkaa dataa lyonnistd, nostettiin esille myos se, ettd pelaaja hyotyy

datasta ja oppii ymmartamaan, mita lydnnissa tapahtuu.

”Se mitd md nden, niin kun se laite vahvistaa sen saman asian niin se on helppo

visuaalisesti esittdd sille ihmiselle, joka on opetustunnilla.” V1

“Saan tarkkaa dataa asiakkaan lyénnistd ja myds sen takia, ettd asiakas

ymmdirtdd datan puolesta, mitd héinen lyénnissd tapahtuu.” V4

V4 huomioi my0Os sen, ettd lyontitutkan data voi lisatd pelaajan luottamusta

valmentajaan:

“Se antaa myéds asiakkaalle luotettavaa palautetta tekemisestd ja silloin he
uskovat paremmin valmentajaa. [...] Data todentaa yleisesti ottaen sen, mité
kerron, ettd omasta mielestd lyénnissé tapahtuu ja oppilas sen helpommin silloin

uskoo.” V4

V5 mainitsi, etta lyontitutkan kayttéo mahdollistaa varmuuden, jolloin ei tarvitse arvailla
sitd, mitd on tarpeen kehittda. Tama voi myos vahentdaa konflikteja pelaajan ja

valmentajan vililla, kun valmennuksen taustalla on mitattua dataa.

”“No ehdottomasti silloin, kun sillé pitdd pelaajalle validoida se, ettd miké on se
asia missd tarvitaan kehitystd, ettei se mee niinku ‘musta tuntuu’ ja sitten

semmoiseen turhanpdivdiseen jargoniin. Silloin se on todella helppo ndyttdd, ettd
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tdd on nyt se asia, miké pitédd parantaa ja tdssd on ne syyt mitkd johtaa siihen,
ettd mistd se johtuu, niin silloin se on helppoa néyttdd datalla eikd tarvitse vditelld
asiasta ja ei tarvitse jéddd kiinni siihen, ettd jos pelaajasta tai minusta tuntuu tai
ndyttdd joltain vaan sitten me néhdddn numeroista ettd miké se oikeasti on se

asia.” V5

V5 korosti myos golfia peling, ja sitd, miten lyontitutkaa voidaan hyodyntdad pelin
oppimisessa. Peli pysyy samana, mutta olosuhteet muuttuvat, kun siirrytdaan
harjoitusolosuhteista kentdlle. Olosuhteiden muutokseen on opittava suhtautumaan,

mutta strategiset valinnat voivat pysya samoina, kun niitd on opeteltu harjoituksissa.

"Md kdytdn myés niissd tavallaan pelinomaisissa jutuissa. Esimerkkind, ettd
vaikka se ei olekaan yksi yhteen oikean maailman kanssa, etté miten se pallo
kdyttdytyy vaikka greenilld, mutta mun mielestd se, ettd miten se kdyttdytyy téssd
Trackmanissa, joka on peli, joka on mallinnettu jostain, on tavallaan olosuhde ja
sitten kun sd@ menet jonnekin kentdlle niin se luo ne uudet reunaehdot ja uudet
olosuhteet siihen peliin. Ei se peli mihinkddn muutu. Ne olosuhteet muuttuu. Eli jos
sd tdssd harjoittelet sitd, ettd minkdlaisella lyénnillé sé tulet vaikka etulipulle,
takalipulle tai sivulipulle, niin todellisuudessa sé periaatteessa yritidt samaa asiaa
ja sun pitdd vaan kalibroida sun ajatus tai tavallaan se lyénti siihen olosuhteeseen,
minkd se luonto tuo. Téssd sd kalibroit ne sun suunnitelmat siihen olosuhteeseen,

minkd se peli tuo tai minkd Trackman tuo.” V5

Koska Trackmanissa osa dataparametreista on suoraan osumasta mitattuja arvoja ja osa
naista johdettuja laskennallisia arvoja, on tarkeaa tunnistaa niiden ero, ja ohjata pelaajaa
tekemadn oikeita muutoksia sen perusteella. Tarkedna pidettiin myos sitd, etta

keskittyminen pysyy yhdessa asiassa kerrallaan.

“Tarkotuksena on kuitenkin saada pelaaja lydomdédn paremmin eli selvitetédn sen

tutkan avulla mité tapahtuu ja miten sitd voidaan korjata, mutta siind pitdd tietéd
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se ettd miké on laskennallista ja mikd mitattua eli mihin arvoihin voidaan
vaikuttaa. Se on myés valmentajan tehtdvd, ettd yritetddn tehdd asioista

yksinkertaisia ja keskitetddn huomio yhteen asiaan.” /2

"Pitaa vaan valita  joku numero mihin se oppilas voi
suoraan vaikuttaa, kun Trackmanissa on  paljon  yhdistelmdpisteitd. [..]
Vaikka swing direction ja low point distance, niihin pelaaja voi suoraan vaikuttaa,
ja attack angle on taas yhdistelmdpiste, niin usein md yritén ottaa jonkun
sellaisen arvon, johon pelaaja itse pystyy suoraan vaikuttamaan ja muuttamaan

ettd ymmdrtdis, ettd jos md teen noin niin sitten se muuttuu.” V3

7.2.3 Potentiaaliset haasteet lyontitutkan kdytossa valmennustilanteessa

My0s haasteita tunnistettiin lyontitutkan kayttoon liittyen. Yksi valmentajien tunnistama
kategoria oli tekniset haasteet, joiden nahtiin yleisesti liittyvan olosuhteisiin, kuten valon

riittavaan maaraan osumakohdassa seka tietokoneen ominaisuuksiin.

”Valo on yksi, ettd jos se ei lue sitd osumaa niin sitten se se vddristdd sitd dataa

[...] ettd se valon mddré on mun mielestd se haaste.” V3

“No Trackmanin vdlimuisti, joka tdyttyy, eikd sitten lue endd lyéntejé ennen, kun

tyhjentdd sitd.” V1

”Se on varmaan isoin haaste, ettd kovilla vauhdeilla ja pidemmilld mailoilla niin
esimerkiksi vaikka draiverin osumakeskeisyys vaikuttaa ihan eri lailla kuin mitd se
luonnossa tapahtuu. Se on tavallaan se, ettd se ei kaikissa ole sataprosenttisesti
tarkka silleen, ettd se antaisi samanlaisen tuloksen kuin luonnossa, niin se on mun

mielestd se suurin puute.” V5
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Toinen haaste liittyi pelaajien ymmarrykseen datasta. Pelaajat saattavat olla datasta jopa
lilan kiinnostuneita, mika voi vaikeuttaa keskittymista oleelliseen. Osa pelaajista pyrkii

liialliseen taydellisyyteen, eika huomio sita, kuinka pienista eroista on kyse.

“Isoin ongelma on se, ettd ei ymmdrretd, ettd astekin on tosi pieni, eli jadddén
kiinni sellasiin juttuihin, ettd nyt se oli asteen tonne. Sitten golflydnti, joka
itsessédin on hyvd, mutta jdddddn johonkin numeroon kiinni, niin se saattaa

jumittaa sitd pelaajaa aika pahasti.” V3

“Haasteen nden siind, ettd tukeudutaan liikaa dataan ja pelaajasta tulee
perfektionisti datan suhteen. Riski siitd, ettd aletaan tyydyttimddn dataa

pelaamisen suhteen, on olemassa.” V4

“Oon néhnyt paljon ihmisid, joille se on ongelma (ettda ymmartaa datasta ”liikaa”)
ja varsinkin se, etté jos ne on ihan jumissa siind. Se on ehkd enemmdn se
expectations management, tai se ymmdirrys siitd, etté mikd on jérkevd odotusarvo
ja mihin sun pitdisi pyrkid. Helposti menee siihen, ettd sé et pysty keskittymddn
siithen, miké on tavallaan se primaaritehtdvd, kun siind on liian paljon kohinaa
mikd aiheuttaa sitd, ettd sd rupeat keskittymddn vddriin asioihin. Voisi
periaatteessa sulkea aika monet niistd muista luvuista tuosta, ettei ne tule

hdiritsemddn.” V5

V5 huomioi lisdksi, ettd dataa on helposti todella paljon nakyvilla, mikad voi hankaloittaa
pelaajan keskittymistd. Tata voidaan helpottaa rajoittamalla lyontitutkan kayttéa tai

piilottamalla dataparametreja nakyvista.

”Sillé on hyvi tarkistaa tiettyjé asioita ja silld pystyy tekemddn testejd ja luomaan
pelinomaisia tilanteita sisdharjoittelussa. [...] Mutta jos se pelaaja ymmdrtdd,
mitd se on tekemdissd, niin se liian helposti rupeaa ylianalysoimaan sitd hommaa

ja ei tavallaan, no, jos haluaa keskittyd yhteen asiaan, niin se ei ole mahdollista.



81

Siiné kun sé ndet 6 asiaa kerralla ja vaikka sé onnistuisit siind yhdessd, niin se ei
ole niin helppo pysyd siind, kun sd néet sen toisen ja kolmannen asian. Jos sé yritdt
saada ne kaikki téiydellisesti niin siind hukkuu se treenin pointti silloin. Etté jos nyt
harjoitellaan vaikka etté me saadaan kierteet tuleen. No OK, jos ne kierteet tulee
ja pelaajia on niihin tyytyvdinen, niin se rupeaa keskittymddn vddrddn asiaan,
vaikka sen pitdisi se koko treeni keskittyd siihen tiettyyn asiaan, ettd sieltd tulisi se

rutiini siihen asiaan. Siiné kohtaa se on mun mielestd hdiriétekijd.” V5

7.2.4 Suhtautuminen lyontitutkan kayttoon

Valmentajat kokivat, ettd pelaajien suhtautuminen lyontitutkaan on nykyaan

padsaantoisesti positiivinen ja tutkan kdytté opetustunnilla on ldhes oletusarvo.

“lhmiset nykypdivdnd tuntuu olevan hyvinkin tarkkoja siitd, ettd kun ne menee
opetustunnille niin opettajalla on jonkunndkdéinen lyontitutka kéytdssd, mieluiten

Trackman. Se on oletus nykypdivind, ettd se on laite miké on kdytéssd.” V1

“Suurin osa haluaa tunneillaan kdytettévin tutkaa.” V4

“Kyllé se suurimmalle osalle on jo sellainen oletus, ettd valmentajalla on

jonkinndkdinen tutka kéytdssd tai studio missd tekee, varsinkin sisétiloissa.” V3

“On siind eroja, ettd pddasiassa kaikki on ihan positiivisia siité mutta vanhemmat
saattaa alkuun vdhdn vierastaa sitd, mutta nekin voi helposti innostua ja haluta

oppia siité lisdd.” V2

V5 tunnisti, ettd osa oppilaista saattaa kokea lyontitutkan kdyton pelottavana siksi, etta
eivat pida itseddn tarpeeksi hyvana, tai kokevat, etta sitd kdytetdan testaamiseen eika

datan saamiseen.
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”Yleisesti ottaen mun mielestd tosi positiivinen, mikd johtuu varmaan siité, ettd
kun lyédddn 5 m pddssd olevaan seinddin niin se tuntuma siind kdsissd ja se, ettd
mitd se tutka ndyttdd, niin totta kai se tutka kertoo paljon enemmdin. Ehkd joillain
voi olla vihédn semmoinen pelko siitd, ettd ei olisi vield valmis tai véhén niinku
kokee sen kokeena tai sellaisena. Ja sitéhdn se ei ole. Mun mielestd se ei ole koe
edes silloin kun silld tehdddn testejd, vaan silloinkin se on datan Iéhde. Jos vaikka
tehtdisiin vaikka combine-testi, niin on aika tyhmdd laittaa siihen joku sellainen
konkreettinen tavoite ettd yritd lyddd 90 pistettd, niinku ettd se olisi vaan ainoa
asia mitd siind katsotaan. Sé saat 60 lyonnistd dataa, ettd mité se pelaaja oikeasti

osaa, niin se data on paljon arvokkaampaa, kun se lopputulos.” \/'5

Kaikki tutkimuksessa haastatellut valmentajat kertoivat oppineensa lyontitutkan kdyton

padsaantoisesti itse, ja sitd pidettiin helppona ja helposti opittavana laitteena kayttaa.

”Se on kylld tosi helppokdyttéinen ja kdytén myds oppii helposti. Kdyttoliittymdé on
ddrettémdn helppo, navigointi on loogista ja ominaisuudet on nimetty selkeesti.
Esimerkiksi shot analysis -tilassa kaikki on esitetty visuaalisesti aika helposti et

asioita ei tarvii etsid mistddn.” V1

Useampi haastateltava oli lisdksi osallistunut Trackmanin jarjestamiin koulutuksiin ja
suorittanut Trackman Universityn tarjoaman oppimateriaalin sekd sertifikaatit.
Koulutuksissa oppiminen on keskittynyt erityisesti datan ymmartamiseen ja sen
parempaan hyodyntamiseen. Haastatteluissa Trackmania pidettiin kaiken kaikkiaan

helppokayttoisena.

7.2.5 Tunnistetut kehityskohteet lyontitutkalle

Haastatteluissa nousi esille myos kehitysehdotuksia ja huomattuja puutteita
lyontitutkassa. Valmentajat mainitsivat esimerkiksi mailan kiihtyvyyden ja lyonnin

tempon dataparametreina, jotka olisivat hyodyllisid valmentamisen nakokulmasta.
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”Pitdisi olla mailan kiihtyvyyttd mittaava luku, joka olisi polven tasolta polven
tasolle kiihtyvyys, miten maila kiihtyy ja miten se siind kdyttdytyy, koska
tirkedmpdd on, ettd maila kiihtyy kohti osumaa kuin mailanpéédnnopeus

osumassa.” V1

”Se voisi tempoa mitata myds.” V5

Valmentamisen nakokulmasta tunnistettiin, ettd lyontitutka voisi ndyttaa datan viiveellg,
jolloin pelaaja ehtisi arvioida oman tunteensa lyénnista ennen datan nakemista. Myos

mielenkiintoa ja pelinomaisuutta kaivattiin tiettyihin ominaisuuksiin lisaa.

”Jos miettii taidon oppimisen kannalta, niin md haluaisin viiveen siihen, ettd siind
olisi vaikka 5 sekuntia ennen kuin se data Iévdhtdd siihen. Niinku ainakin se data,
ettd vaikka pallon lennonhan néikee livend heti, niin tdssé on ehkd se huono, ettd
tédssd on viive pallolentoon, mut sitten se data tulee liian nopeasti. Ettd se pelaaja
on liian utelias heti katsomaan ja se ei saa sitd tunnetta suorituksesta ennen kuin

saa palautteen.” V3

“Test centerid kdytdn paljon, mutta siihen pitdisi saada mielenkiintoisuutta liséd
esim erilaisten néikymien kautta niinkun vaikka performance centerissé on.” /2
7.3 Pelaajien haastattelut

Tassa luvussa esitelldan pelaajien haastatteluista kerattya aineistoa ja tuloksia.

7.3.1 Lyontitutkan kdytto valmennuksissa

Pelaajat kertoivat, ettd valmentajien tapoja kadyttda lyOntitutkaa on muutamia.
Haastatteluissa todettiin, ettd valilla lyontitutkan avulla asetetaan tavoitteita tietysta
lopputuloksesta datan tai lydnnin suhteen, ja vililla lukemat ovat antamassa palautetta

esimerkiksi tekniikkamuutoksesta.
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“Meillé aika usein se lyéntitutka on siind taustalla ja sitten valmentaja sieltd joko
kiinnittdd huomiota johonkin data-arvoihin ja Idhdetdén miettimdén, ettd mistd
se data tulee ja miksi se ndyttdd siltd kun se ndyttdad. Valilld valmentaja pyytdd
esimerkiksi lyomédién jotain tiettyd data-arvoa tai pelinomaisessa treenissé vaikka
lyéntid jollekin lipulle. Eli se voi olla joko palautetta tai sitten tavoite. Ja silloinkin

kun se on tavoite, niin tietysti silloinkin sielté saa palautteen.” P3

“Meilld on molempia, ettd yritetddn saada pallo kiertdmdén haluttuun suuntaa ja
halutulla kierteelld, mut sitten vdlilld on kanssa sitd, ettd halutaan lyédd vaikka 3
astetta sisdltd ulos ja sitten 3 ulkoa sisdlle ja lyétdisi silleen fadet ja drawt, ja sitten

kanssa suora lyénti, ettd kaikki niinku 16ytyy.” P2

Toisaalta esiin nousi myos se, ettd pelaajan taso vaikuttaa siihen, miten lyontitutkaa

kaytetaan:

”"Mé koitan lyédd suoraan. Ei mun lyéntitaidot ei oo vield silld tasolla, ettd mé

voisin sanoa etté nyt md lyén fadea tai nyt md lyén drawta.” P5

Kaytettavistd ominaisuuksista nousivat esille samoja ominaisuuksia, joita valmentajat

kertoivat kadyttavansa, ja joita havainnoinneissa nahtiin.

”Shot analysis pddasiassa ja sitten tehdddn testejd tai lyddddn jotain tdmmdaistd
pelinomaisempaa harjoittelua. Eli valmentaja kdyttdd lyontitutkaa aika

monipuolisesti.” P3

“Kdytetddn shot analysista. Siind nékee shot tracerin ja lapa-arvot ja siind alle

sitten niitd lukemia.” P5
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Tutkaa ei kuitenkaan aina kaytetd samalla tavalla, vaan valmentajat mukauttavat sen

kayttoa tarpeen mukaan.

“Vililld otetaan pois ndkyvisté suurin osa datasta ja pidetddn esimerkiksi
pelkdstddn mailanpddn nopeutta nédkyvissé, jos haetaan nopeustreenié tai sitten
jos tehdddn jotain isompaa muutosta lyontiin, niin piilotetaan aika paljon dataa

ja seurataan vaan sité yhtd arvoa mihin yritetdén saada muutosta.” P3

Lyontitutkan ja videon yhteiskaytt6a nostettiin haastatteluissa hyvana toimintatapana,

josta pelaajat kokivat saavansa suuren hyodyn oman lydntinsa ymmartamiseen.

”Yleensd on kamerat edessd ja takana ettd saadaan videot ja
sitten katsotaan, ettd miltd ihan perusasiat néyttdd. Jos on jotain hdlyttdvdn
ndkoistd tai sitten jos luvut néyttdd jotain tai lyonti ei oikein Idhde niin sitten me

katsotaan, ettd onko siellé jotain.” P2

”Md tarvitsen just sité videota, etté nden, miten md oikein lyén.” P4

Videon ja lyontitutkan yhteiskdaytén koettiin myos helpottavan datan ymmartamista.

“Kylld mad kysyn, ettd mikd se luku pitéisi olla ja onhan tuossa se analysaattori, niin

sieltéhdn ndkee missd ne pitdisi olla ne.” P4

“Me aika paljon puhutaan siité datasta ja sen datan kautta. Eli kdytetddn
esimerkiksi paljon videota ja sitten verrataan sitd siihen dataan ja sielté on

oppinut ndkemddn itsekin, miten asiat lyénnissd vaikuttaa dataan.” P3

Kuten P3 edelld toteaa, vuorovaikutus pelaajan ja valmentajan valilla koskee paljon

lyontitutkan dataa. Vuorovaikutuksen ndkdkulmasta lyontitutkan ja sen datan voidaan
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todeta vaikuttavan vuorovaikutukseen, mutta vuorovaikutusta ohjaavat merkittavasti

my0ds se, mitd valmentaja nakee ja pelaaja tuntee:

“Kylld mé sanon, ettd miltd se (lyonti) tuntuu, mutta mun mielestd enemmdén me
katsotaan vaan milté se ndyttdd ja mitd dataa se antaa, ettd jos data ndyttdd

hyvdlté ja lyénnit Idhtee hyvin, niin se on hyvd.” P2

”Valmentaja sanoo, ettd miltd se lyénti ndyttdd ja ettd mihin pitdd keskittyd. Se
katsoo et miten lyén ja sitten sen pohjalta sanoo et ‘hei tossa sd teet noi, niin

keskity tohon’.” P5

P5 korosti, ettd datan ymmartaminen on lisdantynyt, mitd pidempdan on kdynyt

valmennuksessa:

”"Onhan se koko aika ehkd lisééintynyt se ymmdirrys siité, ettd mitd ne luvut sielld
tarkoittaa, mitd pidempddn tdssd nyt on kdynyt. Ettd sisdltd ulos tai ulkoa sisdlle,

ettd tollaiset on ne perusjutut mitd tédssd on tullut.” P5

Lyontitutkan ei valttamatta koettu vaikuttavan suoraan pelaajan ja valmentajan

toimintaan.
”Md en oikeastaan tiedd, vaikuttaako se silleen meiddn viliseen tekemiseen,
muuta kun ettd valmentaja saa sieltd lukuja ja sanoo, ettd milté ne néyttdd. Jos

sielld on jotain parannettavaa niin sitten sitd yritetddn parantaa.” P2

“En md tiedd onko se Trackmanin kéytté vai onko se vaan se opetus, mikd siihen

kehitykseen on vaikuttanut.” P5

Pelaajat tunnistivat, ettd lyontitutkaa voi kdyttad myos pelinomaiseen harjoitteluun:
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“Me pelataan aika matemaattisesti tdtd pelid ja se on vaan niin, ettd jos haluaa
olla paras niin mun mielestd pitéé pystyd lyémddn kaikki lybnnit. Ei siité haittaa
voi olla, jos sé osaat molemmat ja eri lipuilla voi kiiyttdd sitten hyvdksi niitd, kun

16ytyy molemmat kierteet ja silloin voi olla aggressiivisempi.” P2

”Yleensd me pelataan jotain kenttédd. Enemmdnhdén se on niin ettd Iémmittelynd
katsotaan véhdn lyontid ja sitten jos tuntuu ettd menee ihan pdin honkia niin

sitten valmentaja sanoo, ettd mitd pitdd korjata. Sitten me pelataan kenttdd.” P5

P5 totesi, ettd pelaa mieluummin kenttdd valmentajan kanssa, kuin
lyd “rangendkymassa”. Han perusteli ajatustaan silla, ettd vaihtelevuus vyllapitaa
mielenkiintoa, mutta opettaa myo6s reagoimaan erilaisiin tilanteisiin, joita kentallakin

tulee vastaan.

“Itse tykkddn oppia sité kautta, ettd on niitd erilaisia tilanteita, missé joutuu
miettimddn, mitd md lyén. Semmoinen tietty toisto, ettd lyodddn vaikka vaan 150
metrisid tai jotain, on myés ihan fine, mutta sitten taas toisaalta mun mielestd se

vaihtelevuus on just se, mikd pitdd sen mielenkiinnon.” P5

P4 totesi my0Os, ettd voisi hyodyntad mielelldan kenttien pelaamista osana oppimista

valmentajan avustuksella:

“No itse asiassa varmaan, jos pelaisi kierroksen valmentajan kanssa, niin kylldhdn

siitd varmasti apua olisi.” P4

7.3.2 Pelaajien tunnistamat hyédyt lyontitutkan kdytossa

Pelaajien suhtautuminen lyontitutkan kayttoon opetuksessa oli poikkeuksetta

positiivinen:
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“"Musta lyontitutkan kéytto tunneilla on hyvd asia, koska se ndyttéid kaikenndkdisié
lukuja ja arvoja ja kertoo, ly6ké hyvin vai huonosti. Sen kéyttdminen helpottaa

ymmdrtdmddn et mitd multa halutaan, kun md lyén.” P1

“Kylld md haluan, ettd se ettd se lyontitutka on siind tukena, ettd sitd aktiivisesti
kdytetddn, koska kylldhdn se helpottaa tosi paljon, kun saa suoran palautteen siitd,
ettd tapahtuuko sielld oikeita asioita, mutta myds niin ettd se tutka ei ole kaikki

aikessa vaan ettd se valmennus on kuitenkin silleen niinku ihminen ihmiselle.
kaiki tt / kuitenk Il ku ih h lle.” P3

“Hyvd asiahan se on tietenkin, koska siitdhdn nékee kaikki maailman mailanpddn
nopeudet ja miten maila tulee ja miten se osuu ja sitten voi vertailla lyéntejd, kun

lyé lujempaa ja hiliempaa ja niin péin pois.” P4

”Sehdn on ihan kiva kun nékee niitd miten se pallo kéyttdytyy. Vilillé se toimii ja

vilillé se ei toimi.” P5

P2 piti lyontitutkan kdyttoa pakollisena, jos tavoitteena on kehittya myos talvikaudella:

“Sanotaan, ettd jos lyét verkkoon, niin se on sitten pelkdstddn svingid, ettd sd et
niinku saa siitd mitéddn oikeaa dataa. Kun Trackmaniin lyéddén, niin se néyttéd
sulle konkreettisesti, ettd miten se pallo lentéid ja mihin se pddtyy. Aika tunteella
menndidn, jos ei kéytetd Trackmania, enké kylld nde, ettd siitd voisi olla mitddn
hyétyd, ettd 16isi pelkdstddn verkkoon. Pitdé jotenkin néhdé ja saada varmistus

siitd, ettd mitd se oikeasti on.” P2

Pelaajat nimesivat useita syita sille, miksi kokevat lyontitutkan kdyton tarkedna

valmennustilanteissa. P3 totesi seuraavaa:

“Mun mielestd on tosi paljon helpompaa ymmdrtédd, mitd omassa lyonnissd

tapahtuu, kun ndkee sen siité tutkasta ja se helpottaa ylipddnsé sitd ettd saa
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selvdd siitd mitd valmentaja haluaa ensinnéikin muuttaa siind lyénnissé ja sitten
helpottaa mua ainakin luottamaan siihen, ettd valmentaja néikee sieltd lyénnisté
oikeat asiat. Sitten kolmanneksi, kun tehdddn niitd muutoksia niin ndkee, ettd
sielld tapahtuu muutoksia. Eli mun mielestd se tuntuu, ettd se helpottaa sitd

oppimista. ” P3

My0s P4 sekd P5 olivat sitd mielta, ettd lyontitutkan kdytté helpottaa oppimista:

”Siitdhdn néikee heti virheensdkin ja sitten valmentaja sanoo tietenkin, ettd mité
pitdd parantaa. Ainakin ton pituuskontrollin oppimista helpottaa ja sitten just sitd
esimerkiksi mailanpddn nopeutta kun hakee just sité vauhtia niin siihen kyllé on

apua.” P4

”Kyllé se helpottaa oppimista. Se on positiivinen asia, etté néikee niistd arvoista,
ettd miten se pallo kdyttdytyy eri tavalla, kun on sanottu, ettd muuta tdtd asiaa

ndin.” P5

P5 koki myds, etta tehtdvien korjausten lisdksi han on oppinut itse tuntemaan mita

lyénnissa tapahtuu.

”Kun siihen tulee se feedback, kun on lyényt, niin nyt tietdd sen oikeastaan heti,
jos se lyénti Idhtee huonosti, etté sen verran on sité tuntumaa. Alussahan se

oli niin ettd 16i ja sitten katsoi, ettd okei, se pallo kdyttdytyi noin.” P5

Saman totesi myods P2:

“Me puhutaan aina, etté on sisdinen Trackman itselld, ettd sd tunnistat siitd

lyénnisté esimerkiksi ettd tuliko se paljon ulkoa vai sisdltd ja silld lailla. Sitten sé

voit tunnistaa myds kentdlld, miltd se tuntuu ja mitd siind tapahtuu.” P2
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Tunnistetut hyodyt olivat pitkalti yhtenevaisia sekd pelaajien valilla ettd pelaajien ja
valmentajien valilla. Pelaajat myds kokivat, ettda lyontitutkan kaytosta hyotyvat seka

pelaaja etta valmentaja.

“Mulle ainakin on iso apu ja varmasti valmentajallekin. Eihdn sekdén nyt kaikkea

nde.” P4

”Se mun mielestd se on hyvd, ettd sd néet Suomessa talvella sisélld sen sijaan, ettd
vaan léisit siihen verkkoon, niin ndet oikeasti, miten se pallo kdyttdytyy. Itseéni
vartenhan md tété periaatteessa teen, mutta siis valmentajalta tulee tehtdvid tai
treenit. Ettd hybdyttdd se molempia, ettd valmentajalle tulee raportti siitd, mutta

itse md kuitenkin ne treenit silleen teen.” P2

7.3.3 Potentiaaliset haasteet lyontitutkan kaytossa

Pelaajat tunnistivat samankaltaisia potentiaalisia haasteita lyontitutkan kaytossa kuin

valmentajat.

"Ainoa ehkéd miten se voisi vaikeuttaa, niin on se, ettd vdlilld ainakin itse jadn aika
helposti kiinni joihinkin tiettyihin lukuihin ja on véhén semmoinen tdydellisyyden
tavoittelija, niin sitten joskus se voi vaikeuttaa silld tavalla, ettd unohtuu se fokus

siité opetettavasta asiasta.” P3

“Ongelma on ehkd, jos jéd liikaa jumiin niihin lukuihin, ettd ei pysty pddstdd niitd
niistd irti, ettd tuijottaa koko ajan niitd, ettd kuinka kovaa sd lyét tai jotain téllaista.”

P2

Osa haastatelluista pelaajista ei kuitenkaan tunnistanut merkittavid haasteita
lyontitutkan kaytossa, minka voidaan nahda kertovan siitd, ettd varsinainen kaytto ja

hyodyntdaminen ovat paasaantoisesti valmentajan vastuulla.
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8 Johtopaatokset

Tassa luvussa esitelldadan tutkimuksen johtopadatokset, ja arvioidaan tutkimuksen
onnistumista sen perusteella, voidaanko tutkimuksen tutkimuskysymyksiin vastata.
Tutkimuskysymyksiin ~ vastaamisen myota esitetddn  suosituksia  lyontitutkan
kayttamiseen golfin valmennustilanteissa ja kootaan yhteen, milla tavalla lyontitutkan ja
sen kanssa kaytettdvan tietokoneohjelmiston tulisi toimia, jotta vuorovaikutus olisi

tehokasta ja helppoa.

Tutkimuksen tavoitteena oli vastata seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
1. Milla tavalla lyontitutkan, valmentajan ja pelaajan valinen kommunikaatio toimii?
2. Millaista on helppo ja tehokas kommunikaatio golfin valmennustilanteessa?
3. Miten lyontitutkan tulisi toimia ja visualisoida dataa, jotta se tukee helppoa ja

tehokasta kommunikaatiota?

Tutkimus suoritettiin suunnittelutieteellisena tutkimuksena Peffersin ja muiden (2007, s.
54) prosessimallia mukaillen. Prosessi kaynnistyi ongelman tunnistamisella ja sen
tarkeyden osoittamisella, mikd tarkoitti taman tutkimuksen kontekstissa lyontitutkan
roolin tarkastelua osana golfvalmennustilannetta, jossa pelaaja ja valmentaja
kommunikoivat lyontitutkan kanssa. Tutkimus on tarked, koska teknologian
hyodyntaminen golfissa ja golfin valmentamisessa on lisadantynyt ja tulee lisdantymaan
entistd enemman tulevaisuudessa datafikaation myo6ta (Cukier & Mayer-Schoenberger
2013, s. 1). Kuten Cukier ja Mayer-Schoenberger (2013, s. 1) ovat osoittaneet, datan
kayttoon liittyy aina myds sen oikeanlainen hyddyntaminen. Naista syista on tarkeaa
tutkia sitd, miten lyontitutkaa hyodynnetdan golfvalmennuksessa, ja miten sen

kayttamista voidaan tehostaa, jotta datasta saadaan mahdollisimman suuri hyoty.

8.1 Lyontitutkan, valmentajan ja pelaajan valinen vuorovaikutus

Tutkimuksen ensimmainen tutkimuskysymys tarkasteli sita, milla tavalla lyontitutkan,

valmentajan ja pelaajan vilinen kommunikaatio toimii. Tutkimuksessa luotiin Berlon



92

(1960) SMCR-malliin ja Schomakerin ja Hartungin (1995) HCI-malliin pohjautuva
kommunikaatiomalli kuvaamaan valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan valista
vuorovaikutusta. Malli on tdman suunnittelutieteellisen tutkimuksen artefakti, joka on

esitetty kuviossa 11.
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Kuvio 11. Tutkimuksen artefakti.

Luodussa mallissa lyontitutkan, valmentajan ja pelaajan valisessa kommunikaatiossa
valmentaja ja pelaaja kommunikoivat keskendan, minka kuvaamiseksi on mukailtu
Berlon (1960) ihmisten valistd vuorovaikutusta kuvaavaa SMCR-mallia, jossa ldhettdja
lahettaa viestin, joka valitetdaan valittua kanavaa pitkin vastaanottajalle. Berlon (1960)
mallista poikkeavasti tutkimuksessa kuvattiin valmentajan ja pelaajan valista
vuorovaikutusta jatkuvana prosessina, kuten esimerkiksi Borggrefe ja Cachay (2013, s.
13) ovat osoittaneet valmentajan ja pelaajan valisen vuorovaikutuksen olevan. Malliin

on yhdistetty Schomakerin ja Hartungin (1995) HCI-mallia mukaileva kuvaus siita, kuinka
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ihmisen valityskanavien kautta kuljetetaan viesti lyontitutkalle, joka vastaanottaa viestin
syOtteensd kautta, prosessoi tiedon, muodostaa datan ja valittdad sen ihmisten
vastaanottokanavien kautta pelaajalle ja valmentajalle. Ihmisen valityskanavia
lyontitutkan kanssa kommunikoidessa ovat kehon liike eli golfpallon lyonti seka kirjoitus
ja objektien manipulointi. Lyontitutka vastaanottaa naita kanavia pitkin ldhetetyn viestin
tutkateknologian seka hiiren, nappadimistdn tai kosketusnaytén kautta. Mallia tutkittiin

havainnoimalla valmennustilanteita ja haastattelemalla sekd valmentajia etta pelaajia.

Valmennuksia havainnoimalla todettiin, ettd valmentajan ja pelaajan vialinen
vuorovaikutus tapahtuu paasaantoisesti sanallisesti, ja sanalliseen vuorovaikutukseen
liittyvia havaintoja tehtiin 17 kappaletta. Tehdyissd havainnoissa todettiin, etta
valmentaja antaa pelaajalle ohjeita (H2, H5), kommentoi pelaajan lyonteja (H3, H4) ja
korjaa pelaajaa selittamalla tarvittavia muutoksia ja niiden syitd (H10, H11, H12). Pelaaja
kommentoi valmentajalle lydntejdan ja kuvailee niiden aiheuttamaa tunnetta sanallisesti
(H15), sekd kysyy kysymyksia valmentajalta (H6). Sanallisen vuorovaikutuksen lisaksi
vuorovaikutuksessa merkittavdassa roolissa on kosketus. Valmentaja ohjaa pelaajan
kehoa oikeisiin asentoihin ja auttaa kuljettamaan mailaa havainnollistaakseen
oikeanlaisia liikemalleja pelaajalle (H13) seka havainnollistaa oikeita liikemalleja omalla

kehollaan (H14).

Havainnoimalla todettiin, ettd lisdksi sekd valmentaja ettd pelaaja kommunikoivat
lyontitutkan kanssa. Pelaajan lydmasta lyonnista valittyy viesti lyontitutkalle (H18), joka
prosessoi lydnnista keratyn datan ja muodostaa siita visuaalisen viestin (H19), jonka seka
valmentaja ettd pelaaja nakevat (H20, H26). Valmentaja tulkitsee lyontitutkan dataa ja

yhdistda vastaanotetut tiedot nakemaansa lyontiin (H24, H25).

Havainnoimalla huomattiin, ettd valmentajat kadyttavat lyontitutkan eri ominaisuuksia
valmentaessaan (H23, H24). Haastatteluissa ilmeni, ettd eri ominaisuuksia kayttamalla
pyritaan erilaisiin lopputuloksiin, eli valinnat tehddan suunnitelmallisesti. Tavallisin

ndakyma on shot analysis, jonka avulla ndahdaian pallon lentokaari ja perustietoja
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lybnneistd, mutta esimerkiksi V3 ja V5 kertoivat kdyttdvansa paljon pelinomaiseen
harjoitteluun sopivia ominaisuuksia. Eri ominaisuuksien kayton ei kuitenkaan havaittu

muuttavan valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan valista vuorovaikutusta merkittavasti.

Tutkimuksessa havaittiin, ettd vuorovaikutus lyontitutkan kanssa tdydentaa valmentajan
ja pelaajan valista kommunikaatiota. Tehtyjen havaintojen ja haastatteluista saadun
tdsmennyksen myota voidaan todeta kuviossa 11 esitetyn mallin kuvaavan valmentajan,

pelaajan ja lyontitutkan valistd kommunikaatiota onnistuneesti.

8.2 Helppo ja tehokas kommunikaatio valmennustilanteessa

Tutkimuksen toinen tutkimuskysymys koski sitd, millaista on helppo ja tehokas
kommunikaatio golfin valmennustilanteessa. Borggrefen ja Cachayn (2013) mukaan
tehokas kommunikaatio on yksi valmennussuhteen tarkeimmista tekijoista, minka vuoksi
on tarkeaa tunnistaa, miten se muodostuu. Tama on tarkeda myos, kun tarkastellaan

lyontitutkan tehokasta hyodyntamistd osana valmennustilanteen vuorovaikutusta.

Taulukkoon 11 on koottu tutkimuksen teoriaviitekehyksesta tunnistettuja valmentajan ja

pelaajan valisen tehokkaan kommunikaation elementteja.

Taulukko 11. Tehokkaan kommunikaation elementit teoriassa.

Teoria Ldhde

Yhteinen kieli ja sen avulla asetetut tavoitteet Thomas & McDonagh 2013
Viestin vastaanottaja Berlo 1960

Valmentajan kokemus (Chase & Martin 2013) Chase & Martin 2013
Urheilijan taso Chase & Martin 2013
Yksil6llisyys, positiivisuus ja tuki Kim & Park 2020

Viestin valityskanavan valinta Berlo 1960
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Teoria Lihde

Paatosten teko kadsiteltdvista ja huomiotta jatettavista | Ferguson ja muut 2025

asioista
Virheisiin kannustaminen pedagogisena tytkaluna Ferguson ja muut 2025
Muutosorientoitunut palaute Kim & Park 2020

Kommunikaation tehokkuus perustuu yhteiseen kieleen (Thomas & McDonagh 2013),
mika patee myds valmennustilanteessa. Myds yhteinen ymmarrys tavoitteista on
Thomasin ja McDonaghin (2013, s. 48) mukaan tekija, joka auttaa kommunikoimaan
tehokkaammin. Kaikki havainnoitavat valmentajat joko kysyivat tunnin alussa, mihin

pelaaja haluaa tunnilla keskittya, tai kertoivat tunnin aiheen pelaajalle (H1).

Berlo (1960, s. 52) toteaa, ettd tehokkaan kommunikaation nakokulmasta tarkein tekija
on viestin vastaanottaja. Talla han viittaa siihen, ettd mikali viestin [ahettdja ei onnistu
tavoittamaan vastaanottajaa, on vuorovaikutus turhaa. Viestin vastaanottajalla on siis
oltava sellainen kaytossdaan sellainen ymmarrys ja vastaanottokanavat, ettd viestin
valittyminen on mahdollista. Kuten Borggrefe ja Cachay (2013, s. 13) ovat kuvanneet, on
valmentajan ja pelaajan valisessa vuorovaikutuksessa kyse siitd, etta valmentaja valitsee,
mita tietoa haluaa valittda ja mitd kanavaa pitkin, minkd jalkeen pelaaja muodostaa
ymmarryksen asiasta yhdistamalla viestin aiempaan tietoonsa asiasta. Valmentajan on
siis varmistuttava siitd, ettd pelaaja ymmartaa viestin, jotta vuorovaikutus voi olla
tehokasta, eli kuten V3 haastattelussa totesi, valmentajan taytyy kdyda pelaajan kanssa

tarpeeksi usein lapi se, ymmartaako pelaaja mita tarkoitetaan.

Chasen ja Martinin (2013, s. 128) mukaan valmennuksen tehokkuuteen vaikuttavat mm.
valmentajan kokemus ja urheilijan taidot. Tutkimuksessa havainnoitiin ja haastateltiin
valmentajia, joiden kokemus valmentamisesta vaihteli muutamista vuosista kymmeniin
vuosiin. Valmentajien valilla ei kuitenkaan tutkimuksessa havaittu huomattavia eroja

tahan perustuen. Sen perusteella voidaan siis todeta, ettd merkittdvaa ei valttamatta ole
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valmennuskokemus vuosissa, vaan valmentajan riittdva ymmarrys ja osaaminen seka
kommunikaatiotaidot ovat tarkeampia. Kaikki tutkimuksessa havainnoidut ja
haastatellut pelaajat voidaan luokitella taitaviksi pelaajiksi tasoituksensa perusteella.
Aineiston keruussa ei noussut esille tilanteita, joissa pelaajan taso ei olisi mahdollistanut
tehokasta kommunikaatiota, mutta valmentajat mainitsivat haastatteluissa, etteivat
valmenna kaikkia pelaajia samalla tavalla tasosta riippumatta, vaan huomioivat pelaajan
tason valmentaessaan. Tamdn ymmarryksen voidaan paéatelld myods mahdollistavan
tehokkaan kommunikaation, sillda Thomasin ja McDonaghin (2013, s. 50) mukaan
ymmarrys siitd, etta toisen tieto- ja taitotaso voivat olla matalampia, edistdaa yhteisen

kielen syntymista, mika edelleen mahdollistaa tehokkaan kommunikaation.

Kim ja Park (2020, s.9) ovat todenneet, ettd yksilollinen kommunikaatio ja positiivinen
ote seka tuki, jotka keskittyvat urheilijan vahvuuksiin, ovat tarkeita tekijoita tehokkaan
kommunikaation ndkokulmasta. Havainnoinneissa huomattiin, ettd kullakin
valmentajalla oli oma tapansa kommunikoida. Kahta valmentajaa havainnoitiin
useammalla valmennustunnilla, ja niiden perusteella huomattiin, ettd molemmat

valmentajat kayttivat yksilollistd kommunikaatiota, jota mukauttivat pelaajakohtaisesti.

Berlon (1960, s. 68) mukaan tehokkaan kommunikaation kannalta on merkittavaa
onnistua valitsemaan kanava, mitd pitkin viestid valitetaan. Havainnoinneissa tuli ilmi,
ettd valmentajat kayttavat monipuolisesti seka sanallista etta fyysista vuorovaikutusta ja
eleita valittamaan viesteja pelaajille. Valmentajat tehostivat kommunikaatiota myds
vhdistamalla naita valitystapoja eli esimerkiksi selittivat sanallisesti pelaajalle, mita
pelaajan tulisi lydnnissa tehda (H4, H11), ja ohjasivat samalla pelaajan kehoa ja mailaa

oikeanlaiseen liikemalliin (H13).

Ferguson ja muut (2025, s. 1) toteavat valmennussuhteen tehokkaan kommunikaation
edellyttavan tehokkaita padatoksia siitd, mita asioita kasitelladn ja mitka jatetdaan
huomiotta. Valmentajan tulee paattda, mika on tarkedd ja tunnistaa miten, miksi ja

milloin asiat ovat tarkeitd (Ferguson ja muut 2025, s. 3). Valmentajat nostivat
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haastatteluissa esille, ettd keskittyvat valmentaessaan yhteen osa-alueeseen ja
korkeintaan muutamaan dataparametriin kerrallaan, silla tunnistivat haasteen siina, etta

dataa on saatavilla liikaa (V3, V5).

Kim ja Park (2020, s. 10) toteavat, ettd muutosorientoitunut palaute on tehokasta
valmennusta edistava keino, joka lisaa urheilijan vastuunottoa ja sitoutumista.
Muutoksiin kannustaminen ja virheiden salliminen ndhdaan tehokkaana pedagogisena
tyokaluna (Ferguson ja muut 2025, s. 2). Havainnoimalla keratty aineisto osoittaa, etta

valmentajat kannustavat pelaajia tekemaan rohkeasti muutoksia (H11, H12).

8.3 Datan \visualisointi helpon ja tehokkaan kommunikaation

nakokulmasta

Tutkimuksen kolmas tutkimuskysymys kasitteli sitd, miten lyontitutkan tulisi toimia ja
visualisoida dataa, jotta se tukee helppoa ja tehokasta kommunikaatiota. Kuten Turaga
(2016, s. 56) toteaa, ei kommunikaation tehokkuuden mittaaminen ole yksiselitteista,
vaikka useat mallit, konseptit ja teoriat kuvaavat sitd, miten tehokasta kommunikaatiota
voidaan toteuttaa. Tassa tutkimuksessa kommunikaation tehokkuutta ja sen tukemista
tarkastellaan teorioista I6ytyneiden tehokkaan kommunikaation elementtien kautta.
Lyontitutkan kadytté voi tukea tehokasta kommunikaatiota kayttdjakokemuksen
ndakokulmasta, minkd lisdksi tutkan hyodyntdminen voi itsessddn tehostaa

vuorovaikutusta.

8.3.1 Kayttdjakokemuksen nakokulma

Datan visualisointi ja sen onnistuminen liittyvat kayttajakokemukseen. Albenin (1996, s.
12) mukaan kayttdjakokemus muodostuu siitd, miten ihminen kayttaa interaktiivista
tuotetta, milta sen kayttaminen tuntuu, miten sen toiminta ymmarretaan, miten hyvin
se vastaa kayttotarkoitustaan ja miten hyvin se sopii kdyttokontekstiin. Voidaan siis
todeta, ettd jotta lyontitutkan valittamia viesteja voidaan hyddyntaa ja ymmartaa oikein,

on kayttajakokemuksen oltava onnistuneesti muotoiltu. Kayttdjakokemuksen
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nakokulmasta tarkeda on, ettd saavutettavuus, kaytettavyys ja sopivuus on huomioitu

(Benyon 2014, s. 90-91).

Loiaconon ja muiden (2013, s. 324) mukaan saavutettavuus tarkoittaa, etta
kayttoliittyman kayttaminen on kaikille mahdollista riippumatta mahdollisista esteist3, ja
se voidaan jakaa fyysiseen saavutettavuuteen ja informaation saavutettavuuteen.
Informaation saavutettavuudessa merkittavaa on, ettd kayttaja voi saada ja ymmartaa
tiedon, jota halutaan valittdd (Loiacono ja muut 2013, s. 324). Tutkimuksessa tuli ilmi,
ettd lyontitutkan tarjotessa erilaisia visualisointimahdollisuuksia, kayttaja, eli valmentaja,
voi valita niistd sopivimman ja ndin saada tarvittavan tiedon tilanteeseen sopivassa ja
parhaiten ymmarrettavdassa muodossa. Merkittavaa on, etta lyontitutkan tarjoama tieto
on valmentajalle ymmarrettavaa, silla valmentaja toimii usein tiedon tulkitsijana
pelaajalle, kuten havainnoinneissa kavi ilmi ja esimerkiksi V3 ja P5 mainitsivat

haastatteluissa.

Culnan (1984, s. 143) on jakanut informaation saavutettavuuden kolmeen elementtiin,
jotka ovat havaittu kdtevyys, havaittu luotettavuus ja havaittu helppokayttoisyys, eli
kayttdajan tulee paasta kasiksi lyontitutkan tietoon katevasti ilman esteita, lyontitutkan
tarjoaman tiedon tulee olla luotettavaa ja virheetontd, ja kayttdjan tulee nahda
lyontitutkan kayttojarjestelma ystavallisena, anteeksiantavana ja joustavana, jotta
informaation saavutettavuus toteutuu. Tutkimuksessa kaytettya Trackman-lyontitutkaa
pidettiin helppokayttdisena ja padosin luotettavana sekd haastatteluissa ettd muissa
tutkimuksissa (mm. Leach ja muut 2017; Brennan ja muut 2023; Bliss & Langdown 2026).
V1 kuvaili tutkan kayttda helposti opittavana. Haastatteluissa nousi kuitenkin esille, etta
valilla Trackmanin data on vaaristynyttd ja lukuvirheitd ilmenee (V3, V5). Naiden
virheiden todettiin usein liittyvan ulkoisiin seikkoihin, kuten kadyttopaikan liian véhaiseen

valaistukseen (V3).

Makipaan ja muiden (2022, s. 573-574) mukaan navigaation joustavuus ja lineaarisuus;

rakenteen tuttuus; joustavuus, ymmarrettdvyys ja muistettavuus; syotteen helppous;
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selkedt ja valittavat tulosteet; sekd AT-yhteensopivuus ovat ominaisuudet, jotka
maarittavat informaatiotekniikan tuotteiden saavutettavuutta, ja joita hyodyntamalla
voidaan lisata sitd. Mahdollisuus lineaariseen navigointiin, jota ohjaavat informatiivisesti
nimetyt linkit (Makipda ja muut 2022, s. 574), tuttu rakenne ja mahdollisuus poistaa
nakyvista eparelevantit tiedot (Vigo & Harper 2013, s. 1024) seka selkeat tulosteet,
joiden visualisointitavan voi valita useiden ominaisuuksien, seka kuvan etta tekstin
keinoin (Alghabban ja muut 2017, s. 161) tukevat lyontitutkan saavutettavuutta.
Lyontitutkan navigoinnin tulee siis toimia loogisesti ja joustavasti, ja linkkien tulee olla
informatiivisesti nimettyja. Sen on tarjottava mahdollisuus erilaisiin visualisointeihin eli
nakymiin, joissa yhdistyvat kuva ja teksti. Lisdksi kayttdjalla on oltava mahdollisuus

poistaa nakyvista eparelevantteja tietoja, kuten dataparametreja.

Kaytettavyyden nakokulmasta lyontitutkan kayttoliittyman on oltava helppokayttdinen,
eli sen taytyy olla opittava, tehokas, muistettava, virheeton ja miellyttava (Nielsen 2012).
Salmelan ja Isohellan (2021, s. 47) teorian mukaan kaytettdvyytta voidaan arvioida sen
mukaan, miten hyvin kayttdjat voivat kdyttaa Ilyontitutkaa golfharjoittelussa

tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavasti.

8.3.2 Tehokkaan vuorovaikutuksen asettamat vaatimukset

Luvussa 8.2 listattujen tehokkaan vuorovaikutuksen elementtien mahdollistaminen on
onnistuneen kayttajakokemuksen lisdksi toinen nakokulma, joka vaikuttaa siihen, etta

lyontitutka voi edistda tehokasta ja helppoa kommunikaatiota valmennustilanteissa.

Thomas ja McDonagh (2013) ovat korostaneet yhteisen kielen merkitysta tehokkaan
kommunikaation perustana. Lyontitutkan datan ymmartaminen on tarkeda, jotta
yvhteinen kieli voi muodostua sen kanssa. Haastatteluissa nousi esille, ettd pelaajat
kokevat lyontitutkan kayton helpottavan opetettavien asioiden ymmartamista ja
oppimista yleisesti (P3, P4, P5). P1 mainitsi, ettd lyOntitutkan kdyttdé helpottaa

ymmartdamaan, mitd valmentaja odottaa pelaajalta. Kuten Thomas ja McDonagh (2013,
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s. 48) ovat todenneet, yhteinen ymmarrys tavoitteista auttaa kommunikoimaan

tehokkaammin.

Berlon (1960, s. 52) mukaan viestin vastaanottajalla on merkittava rooli tehokkaan
kommunikaation mahdollistumisessa. Tama tarkoittaa, ettd valmentajan (ja pelaajan) on
oltava riittdvan perehtynyt lyontitutkan kayttéon voidakseen ymmartaa valitettavan
viestin. Haastateltavista valmentajista useampi oli osallistunut Trackmanin jarjestamiin
koulutuksiin saavuttaakseen kattavan ymmarryksen lyontitutkan kaytosta ja luvuista.
Havainnoinneissa huomattiin, ettei yhdellakaan valmentajalla ollut haasteita ymmartaa

lyontitutkan kayttoa tai sen antamaa dataa.

Chase ja Martini (2013, s. 128) ovat nostaneet valmentajan kokemuksen ja urheilijan
taidot merkittdvaan rooliin tehokkaan kommunikaation tekijoéind. Marrin (2025) mukaan
valmentajan on tiedettdava, mihin lyontitutkan lukuihin voidaan vaikuttaa, ja mitka
svingin osa-alueet niihin vaikuttavat, eli ymmarrettdva lukujen ja svingin valinen
korrelaatio, jotta tehokas valmentaminen Ilyontitutkan avulla on mahdollista.
Valmentajat huomioivat tdman myos haastatteluissa, ja totesivat, ettd valmentajan
tehtdva on pitda tekeminen tarpeeksi yksinkertaisena ja selkedana valmennettavalle (V2).
Valmentajat totesivat haastatteluissa myos mukauttavansa lyontitutkan hyodyntamista
osana valmennusta pelaajan tason mukaan (V1, V2, V3, V5). Sama toiminta edistdd myos
yksil6llista kommunikaatiota, jonka Kim ja Park (2020, s.9) ovat nimenneet tehokkaan

kommunikaation osatekijaksi.

Valmentajat korostivat haastatteluissa, ettd on sekda hyoty etta haitta, kun lyontitutka
mittaa ja visualisoi niin paljon dataa. Datan maara ja tarkkuus voivat nousta haasteeksi,
silld ne voivat vieda pelaajan keskittymisen helposti vaariin asioihin (V2, V3, V5). Kuten
Ferguson ja muut (2025, s. 1) ovat todenneet, valmentajan tulee paattaa, mikd on
tarkeda ja tunnistaa miten, miksi ja milloin asiat ovat tarkeitd (Ferguson ja muut 2025, s.

3). Lyontitutkan tulee tukea tata paatoksentekoa tarjoamalla mahdollisuus valita mita
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dataa ndytetdan ja kuinka paljon, tai millaisia visualisointeja kdytetdan helpottaakseen

tehokasta kommunikaatiota.

Lyontitutkan kayton todettiin kaikissa pelaajien haastatteluissa helpottavan sen
ymmartamista, tekeeko pelaaja oikeita asioita ja korjauksia (P1, P2, P3, P4, P5). Kuten
Kim ja Park (2020, s. 10) ovat todenneet, on muutosorientoitunut palaute tehokasta
valmennusta edistava keino ja virheiden salliminen Fergusonin ja muiden (2025, s. 2)
mukaan tehokas pedagoginen tyodkalu. Lyontitutka voi siis edistdda tehokasta
kommunikaatiota tarjoamalla helposti ymmarrettavaa dataa siitd, tapahtuuko lyonnissa

muutoksia.

Multimodaalisuuden eli eri aistikanavien samanaikaisen stimuloinnin on todettu
tehostavan vuorovaikutusta viestin valittymista (Seinfeld 2021, s. 407). Moniaistillisen
integraation mekanismi  mahdollistaa  johdonmukaisen ja  merkityksellisen
kokonaiskuvan muodostumisen maailmasta (Seinfeld ja muut 2021, s. 406). Samalla kun
ihmisen ja lyontitutkan vélisessa vuorovaikutuksessa voidaan hyodyntdad tata
mekanismia nayttamalla kuvia ja tekstimuotoista dataa, voi valmentaja hyodyntaa sita
sanallisesti kertomalla pelaajalle lyontitutkan antamasta datasta tarkemmin, ja
havainnollistamalla samaa fyysisen kosketuksen tai eleiden avulla. Tutkimuksen aikana
toteutetuissa haastatteluissa kay ilmi, ettd pelaajat kokevat lyontitutkan kayton
helpottavan kommunikaatiota valmentajan kanssa. P1 toteaa, ettd “valmentajan ohjeita

on helpompi ymmartaa, kun ndkee samalla datan”.

Tutkimuksessa korostui se, ettd kaikki haastatellut valmentajat ja pelaajat nakivat
lyontitutkan kdytén hyvana asiana, jopa oletuksena erityisesti sisdaharjoittelukaudella.
Haastatteluissa ilmeni, ettd valmentajat kokevat lyontitutkan kdyton seka helpottavan
asioiden selittamista pelaajalle (V1) ettd lisddvan pelaajan luottamusta valmentajaan (V4,
V5), mikd edelleen edistdd helppoa ja tehokasta kommunikaatiota vahentamalla

mahdollisia konflikteja.
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Kaikki valmentajat kertoivat, ettd hyodyntdvat lyontitutkaa saadakseen tarkkaa ja
mitattavaa dataa lyonnistd. Dataa kaytetdaan tukemaan vuorovaikutusta valmentajan ja
pelaajan valilla. Valmentajat kuvasivat haastatteluissa kayttavansa lyontitutkaa mm.
laajentamaan pelaajan ymmarrysta (V2, V3). Haastatteluissa ilmeni, etta lyontitutkaa
pidetddn valmennussuhteelle merkittdavana tyokaluna (V4), josta hyotyvat seka

valmentaja ettd pelaaja (mm. V2, P3, P4).

Tutkimuksessa luodun mallin ja sen testaamisen seka haastatteluiden perusteella
voidaan todeta, etta lyontitutkan kaytté osana valmennusta voi tehostaa
vuorovaikutusta pelaajan ja valmentajan valilla, mikali lyontitutkan kadyttajakokemus on
oikein muotoiltu ja sen ominaisuudet, visualisoinnit ja toiminta tukevat tehokkaan

kommunikaation elementteja ja mahdollistavat niiden toteutumisen.

8.4 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Tutkimuksen toteutus noudatti Peffersin ja muiden (2007, s. 54) suunnittelutieteellisen
tutkimuksen prosessimallia. Tassa luvussa arvioidaan tutkimuksen toteutusta ja sen

luotettavuutta.

Tutkimuksen luotettavuuden arviointi on tarkea3, silla kaikessa tutkimustoiminnassa
pyritaan valttamaan virheita. Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arviointiin ei
kuitenkaan ole yksiselitteistda tapaa (Tuomi & Sarajarvi 2018, s. 113). Yleinen tapa on
tarkastella tutkimuksen validiteettia ja reliabiliteettia, jotka viittaavat siihen, onko
tutkimuksessa tutkittu sitd, mita on luvattu, ja ovatko tutkimuksen tulokset toistettavia
(Tuomi & Sarajarvi 2018, s. 115). Bryman ja Bell (2015, s. 400) jakavat reliabiliteetin
ulkoiseen ja sisdiseen nakokulmaan. Ulkoisella reliabiliteetilla viitataan tutkimuksen
toistettavuuteen ja sisdiselld siihen, etta eri tutkijat paatyvat samaan tulokseen. Myos
validiteetin arviointi voidaan Brymanin ja Bellin (2015, s. 400) mukaan jakaa ulkoiseen ja
sisdiseen nakokulmaan. Ulkoinen validiteetti viittaa tutkimustulosten yleistettavyyteen
toisessa kontekstissa, ja sisdinen kertoo siitd, vastaavatko tutkijan havainnot kehitettyja

teorioita.
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Bryman ja Bell (2015, s. 400-403) ovat esittdneet myos vaihtoehtoisen tavan arvioida
laadullisen tutkimuksen reliabiliteettia kdayttamalla neljaa arviointikriteeria, jotka ovat
uskottavuus, siirrettavyys, reflektiivisyys ja vahvistettavuus. Uskottavuus voidaan
rinnastaa sisdiseen validiteettiin, eli siihen, onko tutkimus tehty hyvan
tutkimuskaytannén mukaan (Bryman & Bell 2015, s. 400-403). Tassa tutkimuksessa on
noudatettu hyvaa tutkimuskaytantéa mm. ottamalla huomioon tutkimusetiikka ja hyvan
tieteellisen kdaytannon toimintamallit esimerkiksi kdyttamalla tutkimuksessa luotettavaa

tieteellista tietoa ja viittaustapaa (Hirsjarvi ja muut 2008, s. 23-24).

Siirrettavyys viittaa Brymanin ja Bellin (2015, s. 400-403) ulkoisen validiteetin tapaan
siihen, voidaanko tuloksia yleistda toisessa kontekstissa. Taman tutkimuksen puitteissa
luotu ja testattu valmentajan, pelaajan ja lyontitutkan vuorovaikutusta kuvaava malli
voisi sopia kuvaamaan muunkinlaisia valmennustilanteita, joissa kdytetdaan teknologisia

apuvalineita.

Reflektiivisyydella Bryman ja Bell (2015, s. 400-403) tarkoittavat tutkimuksen tarkkuutta
eli reliabiliteettia. Tassa tutkimuksessa reliabiliteetti ja reflektiivisyys on huomioitu
pyrkimalla kuvaamaan tutkimuksessa kdytetyt menetelmat ja analysointivaihe

mahdollisimman tarkasti, siten ettd tutkimuksen toistaminen olisi mahdollista.

Vahvistettavuus tarkoittaa Brymanin ja Bellin (2015, s. 400-403) mukaan tutkijan
riippumattomuutta eli  objektiivisuutta. Tassd tutkimuksessa empirian ja
tutkimustulosten voidaan todeta olevan linjassa teoriaviitekehyksen kanssa, mutta on
huomioitava, etta tutkijan omat kokemukset ovat saattaneet vaikuttaa seka havaintojen
tekemiseen etta analyysiin tiedostamatta. Tutkimuksessa kaytettiin
aineistonkeruumenetelmina havainnointia ja haastattelua. Molemmat
aineistonkeruumenetelmat olivat perusteltuja tutkimuksen luonteen nakdkulmasta,
koska tietoa haluttiin saada tutkittavasta ilmiosta sen todellisessa kontekstissa.

Havainnointi sopii erityisen hyvin vuorovaikutustilanteiden tutkimiseen, mutta sen
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haasteeksi voi muodostua tutkijan lasndolo, mika saattaa muuttaa tutkittavaa tilannetta,
seka tutkijan subjektiivinen ndkemys tilanteesta (Paalumaki & Vahamaki 2020). Tassa
tutkimuksessa havainnoinnin luotettavuutta pyrittiin lisadmaan kayttamalla ei-
osallistuvaa strukturoimatonta havainnointitapaa (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka

2006), jotta vuorovaikutustilanteet voitiin nahda mahdollisimman luonnollisina.

8.5 Tutkimuksen rajoitukset ja jatkotutkimusmahdollisuudet

Tutkimuksen aineisto valittiin  tutkijan harkinnan mukaan, eli kyseessa on
harkinnanvarainen nayte. Havainnointien ja haastattelujen maara on rajallinen, osittain
pro gradu -tutkimuksen luonteen rajaaman laajuuden, osittain aineiston todetun
saturoitumisen vuoksi. Aineistoon valittujen valmentajien ja pelaajien tausta oli tutkijalla
tiedossa etukdteen, mika vaikutti valintaan. Aineiston sukupuolijakauma oli vahvasti
miespainotteinen, silld haastatellut valmentajat olivat kaikki miehia, ja haastatelluista
pelaajista nelja viidesta olivat miehia. Nadiden tekijoiden perusteella voidaan todeta, etta
satunnaisotannalla valittu nadyte olisi voinut antaa erilaisia tuloksia, mikali esimerkiksi
pelaajien taitotaso ja kokemus lyontitutkan kadytosta tunneilla olisi ollut vahdisempi.
Suurempaa otantaa tarkastelemalla tuloksia ja tutkimuksen luotettavuutta olisi voinut

saada vahvistettua.

Suunnittelutieteellisen tutkimuksen prosessi on iteratiivinen (Peffers ja muut 2007), ja
tutkimuksen artefaktia voidaan testata ja tarkentaa useita kertoja. Tassa tutkimuksessa
luotiin malli teoriaviitekehyksen pohjalta, minka jalkeen mallia testattiin havainnoimalla
ja haastattelemalla kerdtyn aineiston avulla. Analyysissa todettiin, ettd malli vastaa
teoriaa hyvin myo6s kaytannon tilanteissa ja kuvaa onnistuneesti vuorovaikutusta, mutta
laajemmassa tutkimuksessa mallia olisi voitu vielad tarkentaa esimerkiksi tarkastelemalla

sen osa-alueita syvemmin.

Myos vuorovaikutuksen analysointi tuottaa omat rajoituksensa tutkimukselle. Berlon
(1960, s. 69) mukaan kommunikaatioprosessia analysoidessa on aina tarkasteltava

lahteitd, viesteja, kanavia tai vastaanottajia, mutta muistettava samalla, ettd tallainen
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tarkastelu vaaristdaa prosessia. Se johtuu siitd, ettd kommunikaatio ei tapahdu tyhjiossa,
eikd noudata tiettya kaavaa. Tassa tutkimuksessa on huomioitava, ettei kommunikaation
ulkoinen tarkastelu anna realistista ja taydellista kuvaa siita, mita kahden ihmisen valilla
kokonaisuudessaan tapahtuu. On myos huomioitava vyksildiden erot, silla tapoja
kommunikoida on yhtd monta, kuin on kommunikoijia, eika taydellisen mallin luominen
ole mahdollista. Tassa tutkimuksessa on kuvattu paapiirteittdin sita, mita tapahtuu
pelaajan, valmentajan ja lyontitutkan valisessa kommunikaatiossa, ja miten lyontitutkan

kayttd voi tehostaa vuorovaikutusta.

Jatkotutkimuksen kannalta olisi mielekasta selvittaa, sopiiko tutkimuksessa luotu malli
laajemmin kuvaamaan lyontitutkan kdyttéa valmennustilanteessa, silla tdssa
tutkimuksessa tarkasteltiin  mallia yhden lyontitutkan nakokulmasta rajatulla
harkinnanvaraisella naytteelld. Myos laajempi tutkimus lydntitutkan kaytosta
eritasoisten pelaajien valmentamisessa syventdisi tdssa tutkimuksessa saavutettua
ymmarrysta. Tutkimuksessa luotua mallia voitaisiin testata myods eri urheilulajien
valmennustilanteissa  erilaisten  teknologisten laitteiden  kanssa.  Tarkempi
kayttdjakokemustutkimus voisi myOs antaa arvokasta lisdtietoa lyontitutkan
kehittamisen nakokulmasta, silla tdssakin tutkimuksessa nousi esille haasteita seka

tunnistettuja kehityskohteita.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelurunko valmentajalle

Tausta:
Kuinka kauan olet valmentanut?
Kuinka kauan olet kayttanyt Trackman-lyontitutkaa opetuksessasi?

Kaytatko lyontitutkaa aina opettaessasi? Miksi/miksi et?

Lyontitutkan kayttd opetuksessa:

Miksi kaytat lyontitutkaa opetuksessa?

Miten hyodynnat lyontitutkaa opetustilanteessa?

Mita ominaisuuksia kaytat?

Riippuuko oppilaan taitotasosta, miten kaytat lyontitutkaa?

Millainen suhtautuminen oppilailla on lyontitutkan kayttoon?

Kayttajakokemus:

Onko kayttamassasi lyontitutkassa puutteita, joita olet huomannut opetustilanteen
nakokulmasta? Jos, mita?

Mita haasteita koet tai ndet lyontitutkan kaytossa?

Mita hyotyja lyontitutkan kdytosta on?

Oletko kouluttautunut lyontitutkan kayttoon liittyen, vai opetellut itse?

Onko lyontitutkan kayttdé mielestasi helppoa?

Vuorovaikutus:
Koetko lyontitutkan olevan tyokalu eniten valmentajalle, pelaajalle vai teidan
valisellenne vuorovaikutukselle?

Miten lyontitutkan kaytto vaikuttaa sinun ja pelaajan valiseen vuorovaikutukseen?
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Liite 2. Haastattelurunko pelaajalle

Tausta:
Kuinka kauan olet pelannut golfia?
Kuinka sdannollisesti kdyt valmennustunneilla/harjoittelet valmentajan kanssa?

Pelaatko tavoitteellisesti (kilpailetko?) vai harrastatko omaksi iloksi?

Lyontitutkan kayttd opetustilanteessa:

Mita ajatuksia lyontitutkan kdayttaminen osana oppimistilannetta herattaa?

Milla tavalla valmentajasi kayttaa lyontitutkaa valmennustilanteessa?

Mita ominaisuuksia kdytetaan? Mita nakymia?

Mita olet mielta eri ominaisuuksista tai nakymista, mika on suosikkisi ja miksi?

Kayttaako valmentajasi lyontitutkaa aina samalla tavalla vai riippuuko se tunnin aiheesta?
Selittadakod valmentajasi, miksi lyontitutkaa kdytetaan tietylla tavalla?

Enta kertooko valmentaja, mita dataa hydodynnetaan?

Milla tavalla haluaisit, ettd valmentajasi hyodyntaisi lyontitutkaa opetuksessa?

Osallistutko lyontitutkan kdytt6on valmennustilanteessa? Miten?

Kayttajakokemus:

Helpottaako tai vaikeuttaako datan nakeminen opetettavan asian ymmartamista? Miksi?
Miten?

Milla tavalla lyontitutka vaikuttaa sinun ja valmentajan valiseen vuorovaikutukseen vai
vaikuttaako ollenkaan?

Onko tutkaa helppo kayttaa ja ymmartaa?

Hyodynnatko lyontitutkaa omassa harjoittelussasi opetuksen ulkopuolella?
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