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1 Johdanto

Virtuaalitodellisuus on ollut jo pitkdin tutkimuksen aiheena muun muassa peliteollisuudessa
ja koulutusalla (Hamad ja Jia|2022). My0s urheiluun sovellutuksia on tutkittu. Téssé tutkiel-
massa keskitytddn erityisesti sithen, miten VR-teknologiaa voidaan hyddyntii jalkapallope-
laajan harjoittelussa. Kysymys on tirked kysymys selvittdd, silld VR-teknologian saatavuus
on helpottunut ja kustannukset ovat alhaisemmat kuin aikaisemmin (Zhao ja Guo [2022).
Talloin harjoittelua virtuaalitodellisuudessa voi harkita yhd useampi seura, eikd pelkéstiin

rikkaimmat ja suurimmat.

Usein VR-laitteet mielletdédn ikédédn kuin "leluina”, eiki oikeina tyokaluina, joilla voisi paran-
taa urheilusuorituksia. Wood ym. (2021]) tutkii artikkelissaan virtuaalitodellisuuden rakenne-
validiteettia. Tutkimusala on tirked, jotta saadaan késitys siitd, kuinka pédtevd VR-teknologia

on jalkapalloharjoittelun tyokaluna.

VR-teknologian hyodyntimisestd yleisesti urheilussa on paljon tutkimusta ja katsauksia mo-
nista eri lajeista, mutta ei niinkddn pelkistiin jalkapallosta. Tamén tyon tukena kiytetdidn
katsausta Zhao ja Guo (2022)), jossa kdydiin lyhyesti ldpi jalkapalloharjoitteluun kiytetti-
vin VR:n mahdollisuuksia. Tarkemmin taitojen kehittimisesti takastellaan artikkelissa Sato,
Murakami ja Pituxcoosuvarn (2022), jossa verrataan taktisten aiheiden oppimista eri tavoin,
joista VR on yksi. Lisdksi Nambi ym. (2020) tutkimuksessa selvitetddn onko VR:std hyotyd

kroonisen kivun lievittimiseen ja kuntoutukseen.

Kattotermi kaikille virtuaalisen ympériston aiheille on laajennettu todellisuus Extended Rea-
lity (ER). Tdhdn kuuluvat VR, lisétty todellisuus Augmented Reality (AR) ja tehostettu todel-
lisuus Mixed Reality (MR). Téssé kartoituksessa keskitytddn virtuaalitodellisuudella toteu-
tettuihin tutkimuksiin, mutta ei poissuljeta artikkeleita, joissa on mahdollisesti kiytetty AR-

tai MR-ratkaisuja.

Yleisimmin VR-teknologiaa kidytetddin HMD (Head-mounted display) -laitteistolla, eli paa-
hin asetettavilla VR-laseilla (ks. kuvio[I]), jotka pysyvit paikallaan liikkeessd. Ndiden VR-
lasien lisdksi voidaan kiyttdd erilaisia ohjaimia, joilla pystyy vaikuttamaan virtuaalisen ym-

péristoon tai kdyttoliittyméidn. Yleensd ndmd ovat késilld kdytettdvid ohjaimia. Myos muualle



kehoon voidaan asettaa antureita, jotka rekisterdivit oikeain maailman liikkeet virtuaalimaa-

ilmaan, kuten Wood ym. (2021)) tutkimuksessa kaytettivit jalkoihin kiinnitettdvét anturit.

Kuvio 1. Oculus VR:n valmistama VR-lasit ja kuulokesetti (Oculus Rift CV1).

Tissi katsauksessa jalkapallolla tarkoitetaan perinteisti eurooppalaista jalkapalloa, eikéd ame-
rikkalaista jalkapalloa. Koska englannin kielessd on kaksi sanaa jalkapallolle, football ja
soccer, tdytyy hauissa ottaa huomioon oikea sanavalinta. Amerikkalaisen jalkapallon tulok-
set pitdd seuloa pois, esimerkiksi ehdolla, ettd otsikossa ei saa esiintyd termid "american

football". Lisdksi hakuihin voi lisitd, ettd football -sanan lisdksi kdy soccer.



2 Virtuaalitodellisuuden rajoitteet ja mahdollisuudet

jalkapalloharjoittelussa

Tisséd kappaleessa kdydddn 1dpi minkélainen asema VR-laitteistolla on nykyjalkapallon har-

joittelussa, ja minkilaisia rajoitteita ja mahdollisuuksia teknologialla on.

2.1 Rajoitteet
2.1.1 Yleiset mieltymykset

Thatcher ym. (2020) kisittelvit tutkimuksessaan jalkapallovalmentajien késityksid virtuaali-
todellisuuden kiyttimisestd harjoittelussa. Tutkimuksen kyselyiden mukaan yksi suurimmis-
ta ongelmista on vaikeus todistaa VR-teknologian hy6tyd. Tamén vuoksi VR voidaan mieltdd
pelkkénd uutuutena ja leluna, eiki oikeana tyokaluna, jolla pystyisi parantamaan suorituksia.
Muita ongelmia ja huolenaiheita olivat pelaajien liiallinen kuormitus ja laitteiston epakéay-
tannollisyys, jos virtuaalitodellisuutta kdytetddn peliin valmistautumiseen ldhelld pelid ja se,

ettd VR-teknologia ei ole vield tarpeeksi laadukas korvaamaan nykyisid metodeja.

Toisessa tutkimuksessa (Greenhough ym.|[202 1)) kdsiteltiin ammattilaisjoukkueiden pelaajien
sekd joukkueiden muiden ammatinharjoittajien ndkemyksiéd virtuaalitodellisuudesta. Ylei-
sesti ottaen valmentajat ja tukihenkilosto olivat yhtd mieltd siitd, ettd rahalliset kustannukset,
valmentajien sitoutuminen ja puutteellinen tutkimus olivat esteend sen kédytolle. Ainoastaan

virtuaalitodellisuuden ensivaikutelmaa ei pidetty esteena.

Jalkapallomaailman ulkopuolelta 16ytyy myds rajoitteita, jotka voivat vaikuttaa esimerkiksi
pelaajan tai joukkueen halukkuuteen kéyttdd VR-teknologiaa. Esimerkiksi VR-pahoinvointi
on tunnettu ja melko yleinen ongelma, jonka tarkkaa syytd ei vield tiedetd. Kayttdjélle tulee
huono olo VR-laseja kiyttidessd yleensa silloin, jos pelissi tai sovelluksessa tdytyy liikkua.
Koska VR-lasit ovat melko painavat, niiden kéytto voi olla pitkén kéyton jdlkeen epdmuka-
vaa. Pitkdn ajan kdytolld voi olla myos haittavaikutuksia silmien terveydelle (Hamad ja Jia

2022).



2.1.2 Tekniset rajoitteet

Koska jalkapallo on kontaktilaji, kosketus niin muihin pelaajiin kuin pelivélineeseenkin on
tarkedssd asemassa. Virtuaaliympdristossd kontaktin ottaminen ei ainakaan télld hetkelld ole
mahdollista. Joukkuelajissa my6s kommunikaatio on tirkedd. Jos aiotaan kehittdad sovelluk-
sia, joissa ei keskitytd pelkistddn yksilon taitoihin, vaan myos joukkueen yhteisen toimin-
nan kehittimaéaiseen, tarvitsi virtuaalimaailmassa olla tehokkaat kommunikaatiokeinot. Mes-
ke ym. (2022) tutkimuksen mukaan kaikki VR-alustat ja niiden sovellukset eivét tarjoa yhtd
paljon seurantaominaisuuksia, jotka tarkoittavat VR-laitteiston kykyé seurata kayttdjéan liik-
keitd ja eleitd reaaliaikaisesti. Jos sovelluksessa ei ole tarpeeksi seurantaominaisuuksia, niin

kommunikointi sovelluksen sisilld vaikeutuu.

Sovelluskehityksessd onglemana on, ettd VR-ohjelmoijilla ei ole yhteisti standardointia, jol-
loin sovellusten kehittdminen on tydlddmpidd (Hamad ja Jia 2022). Valmiiden sovellusten
kiyttiminen eri laitteilla voi olla monimutkaista, jos standardoinnin puutetta ei ole sovel-
luksen kehittdmisen vaiheessa otettu huomioon. Tdma tarkoittaa lisdd tyotd ja sitd kautta li-
sdd kustannuksia, mikili halutaan kehittdd oma sovellus tai muokata toista sovellusta omaan

kdyttoon sopivaksi, esimerkiksi jalkapallon harjoittelua varten.

Virtuaaliympdriston renderdinti on raskasta, minki vuoksi my®os tarvittavan laitteiston on ol-
tava riittdvén tehokas. Tami nostaa VR-laitteiden hintaa. Vaikka markkinoille on enenevissi
madrin tullut itsendisesti toimivia VR-laseja, jotka eivit tarvitse esimerkiksi tietokonetta toi-
miakseen, eivit nima ole niin tarkkoja ja tehokkaita kuin kalliimmat ja tehokkaammat lait-
teet. Huonompi tarkkuus voi heikentéda koettua immersiota. Laitteissa on myos syottoviivetti,

joka voi rikkoa todellisuuden tuntemuksen, ja joka voi olla myds syynd VR-pahoinvointiin.

2.2 Mahdollisuudet

Virtuaalitodellisuudella on paljon mahdollisuuksia jalkapallopelaajien kehittimiseen, silld
virtuaaliympiristossd voidaan luoda ja kdyda ldpi oikeastaan millaisia tilanteita vain. Par-
haimmat kiyttokohteet viruaalitodellisuudelle pelaajien ja joukkueiden tukihenkildiden, esi-
merkiksi valmentajien ja fysioterapeuttien, mielesti ovat taktiset ja erilaiset kognitioon liit-

tyvit taidot kuten havainnointi ja paitoksenteko, kuntouttaminen, seké suorituskyvyn analy-



sointi (Greenhough ym. 2021).

2.2.1 Taktiset taidot

Taktista suorittamista ja kehittymistd on tutkittu Sato, Murakami ja Pituxcoosuvarn (2022)
tutkimuksessa. Siind vertaillaan erilaisia tapoja opettaa taktisia tilanteita; ylhdiltd péin tak-
tiikkataululta, 2D-videolta ja ei-realistisessa VR-ympiéristdssd ensimmadisessd persoonassa.
Tuloksista selvisi, ettd taktisesti parhaat valinnat tehtiin ensimmaéisen persoonan tilassa eli
VR-ympiristossd. Tamé koski kuitenkin vain taktista suorittamista. Taktisen ajattelun ke-
hittymisessé ei ndhty suuria eroavaisuuksia. 2D-videot voisi toteuttaa 360°-videoina, jolloin
saataisiin ensimmdiisen persoonan hyddyt realistisemmassa ympéristossd. Ndin pystyttéisiin
kdyttamidn VR-ympiristdd ja sen kanssa luonnollisempia vuorovaikutuskeinoja, kuten pot-

kaisuliikettd, taktisen valinnan tekemisessa.

Wirth ym. (2018) tutkivat valinnan tekoa ja parhaita vuorovaikutuskeinoja virtuaalitodelli-
suudessa kiyttden 360°-videoita. Tutkimukseen oli valittu eritasoisia jalkapallon pelaajia,
joiden tdytyi tehdi taktinen valinta simuloiduissa tilanteissa. Kokeen jidlkeen he kertoivat
miki tapa osoittaa valinta olisi heille luonnollisin. Tuloksista selvisi, ettd suosituimmat vuo-
rovaikutuskeinot immersion kannalta olivat potkuliikkeen tekeminen haluttuun suuntaan tai
suunnan sanominen ddneen. Tulosten perusteella pystyttiin lisdksi jaottelemaan oikein am-
mattilaispelaajat amatooreistd, mikid osoitti, ettd taidot siirtyvét ainakin reaalimaailmasta vir-

tuaaliseen.

2.2.2 Tekniset taidot

Taitojen kehittymistd virtuaalitodellisuudessa ja reaalimaailmassa voi olla hankala vertailla.
Todennékoisesti kehittymistid tapahtuu molemmilla tavoilla, minkd vuoksi kehittymistid voi
olla vaikea mitata. Tétd varten pitdisi mééritelld, miten taitojen siirtymisti virtuaaliympéris-

tostd todelliseen maailmaan tutkitaan ja mitataan.

Jalkapallon teknisten taitojen kehittdminen virtuaalitodellisuudessa voi olla hankalaa, silld
fyysisti palautetta pallokosketuksesta ei tule. Esimerkiksi potkuliikkeessi liikerata on ennen

palloon osumista ja sen jdlkeen sama molemmissa tapauksissa. Liikeradan tunnistamisen



avulla voidaan mallintaa potkaisemista virtuaalimaailmassa ja esittdd oikeanlainen pallon

liike virtuaalisesti.

VR-harjoittelun voisi rinnastaa mielikuvaharjoitteluun, silli kummassakaan ei kéytetd itse
pelivilinettd. Ranganathan ym. (2004) esittivit, ettd mielikuvaharjoittelun avulla voi kehit-
tdad esimerkiksi lihaksia, minkd vuoksi voisi olettaa, ettd myods VR-harjoittelulla olisi saman-
kaltaisia vaikutuksia taitojen kehittdmisessd. Tutkimuksen mukaan mielikuvaharjoittelulla ei

kuitenkaan pysty korvaamaan fyysistd harjoittelua.

2.2.3 Kognitiiviset taidot

Virtuaalitodellisuutta voidaan hyodyntdd kognitiivisten taitojen kehittimiseen. Esimerkiksi
peliin valmistautumista voisi parantaa tekemalli virtuaalikdynnin vierasstadionilla ja tutus-
tua alueeseen jo ennen pelid. Erilaisia pelitilanteita voisi kidyda 14pi ja harjoitella paineensie-
tokykyéd esimerkiksi luomalla realistisen ympériston ja tunnelman rangaistuspotkutilantee-

seen.

Harrison ym. (2021) tutkimuksessa selvitettiin, miten virtuaalitodellisuudessa tehty rentoutu-
misharjoitus vaikuttaa naisjalkapalloilijoiden rangaistuslaukaukseen liittyvidén jannitykseen
ja ahdistukseen. Tulosten mukaan virtuaalitodellisuudella tehty rentoutumisharjoitus laski
stressitasoa ja pelaajien tuntemaa ahdistuneisuutta, seké paransi itseluottamusta. Vaikka né-
mi tulokset voidaan tulkita positiivisina muutoksina, niin itse rangaistuspotkujen onnistu-
minen ei kuitenkaan parantunut. Tutkimuksen pohdinnan mukaan tdmaé voi johtua siitd, etti
sopiva jannityksen taso voi olla hyodyllistd suorituksien onnistumisen kannalta. Mikéli ur-
heilijalla on kuitenkin pahoja ahdistuneisuuden oireita, niin virtuaalitodellisuudella tehtivét

rentoutumisharjoitukset voivat olla hyodyllinen tydkalu sopivalle tasolle rauhoittumiseen.

2.2.4 Kuntoutus

Pelaajien harjoitus- ja pelikunnon ylldpito on tirkedd seuroille, silld pelaajista maksetaan
suuria summia. Jos pelaaja loukkaantuu, hidnen panostaan joukkueelle ei saada hyodynnet-
tyd. Seurojen ja tietenkin itse pelaajan terveyden kannalta on tdrkedd suunnitella sellaisia

harjoitteita, joissa loukkaantumisriski on mahdollisimman pieni. Tdmén vuoksi virtuaalito-



dellisuudessa harjoittelu on hyvi vaihtoehto, silld sielld ei tapahdu kontaktitilanteita pelaa-

jien vililld ja olosuhteet ovat kontrolloidummat.

Virtuaalitodellisuudessa voidaan tutkia loukkaantumisriskid lajikohtaisemmissa olosuhteissa
simuloinnin avulla. DiCesare ym. (2020) tutkimuksessa vertailtiin ponnistukseen ja alastu-
loon kohdistuvia alaraajojen voimia perinteiselld mittaustavalla ja VR-ympiristossi. Perin-
teisessd mittaustavassa hypétiddn ilman ulkoisia tekijoitd, kun taas VR-ympéristossd hypi-
tddn palloon simuloidussa kulmapotkutilanteessa, jossa ulkoisina tekijoind ovat virtuaaliset
pelaajat ja virtuaalinen ympiristd. Loukkaantumisriski oli korkeampi virtuaalitodellisuudes-
sa, joka viittaisi siihen, ettd sielld tehdyt mittaukset kuvaavat paremmin lajikohtaista liiketta
kuin perinteiset tavat. Tama voi olla hyodyllistd, jos halutaan tutkia lajikohtaisia loukkaan-

tumisriskejd ja sitd kautta myos vammojen ehkiisya.

Nambi ym. (2020) ovat tutkineet alaseldn kuntouttamisen yhteydessi kiytettdvada VR-teknologiaa.
Tutkimuksessa virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan tasapainoharjoittelua dynaamisen tuolin
ja tavallisen tietokoneen ndyton avulla. Tulokset osoittivat positiivisia muutoksia kivun in-
tensiteetissid ja urheilusuorituksissa, kun kiytettiin VR-teknologiaa kuntoutuksessa verrattu-
na perinteiseen kuntoutustapaan. Koska VR-laseja ei ollut kidytossd, eikd virtuaaliympéristd
talloin ollut 360 astetta, voisi sanoa ettd kyseessé ei ollut aito VR-kokemus. Kuitenkin Mic-
halski, Szpak ja Loetscher (2019) esittivit, ettd taitojen oppimiseen jo yksinkertaiset laitteet
ja toteutukset voivat olla hyodyllisid eiki tdysi immersio ole vilttimiton virtuaalitodellisuu-

den hyotyjen saavuttamiseksi.



3 Laitteet ja sovellukset jalkapallon harjoittelua varten

virtuaalitodellisuudessa

Jotta virtuaalitodellisuuden kiaytto lisdéintyisi joukkueiden ja pelaajien keskuudessa, tdytyi-
si erilaisten VR-harjoitusten tekeminen ja toteuttaminen olla melko helppoa, jotta esimer-
kiksi valmentajat ottaisivat teknologian kdyttoonsd. Lisdksi tarvittavien laitteiden méard ei
pidd olla liian suuri, koska tdlloin valmisteluihin kuluisi liian pitkd aika ja kynnys ottaa
VR-teknologiaa kidyttoon kasvaisi. Siksi tirked kysymys on, ettd minkilainen laitteistojen
ja sovellusten tarjonta on tilld hetkelld saatavilla ja mitkd sopisivat parhaiten jalkapalloon

liittyvien taitojen kehittdmiseen?

Téstd aiheesta ei ole tehty paljoa tutkimusta. Tédssd kappaleessa kidydddn kuitenkin lédpi eri
laitteita ja sovelluksia, joita on kdytetty timin tutkielman ldhteiden tutkimuksissa ja pohdi-

taan, voisiko niitd kdyttdd jalkapalloarjessa.

3.1 Erilaiset ympaéristot

Yleisin tapa hyodyntdd VR-teknologiaa on VR-lasit. On ainakin kaksi tapaa luoda virtuaa-
liympaéristd: kuvaamalla 360-video tai luomalla tietokoneella kolmiulotteinen virtuaalinen
maailma. Wirth ym. (2018)) tutkimuksessa oli kiytetty 360-videoita. Ndiden videoiden heik-
kous on se, ettd kdyttdjd ei pysty liikkumaan ympéristdssid, vaan vain tarkastelemaan sitd
paitd kiddntdmalld. Tama oltiin huomioitu myds artikkelin tutkimusmenetelmien kappalees-
sa. Immersio on silti suuri, silld videon kuva on realistinen. Tietokoneella tuotetussa ympéa-
ristossd pystyisi litkkumaan ja vuorovaikuttaamaan enemmén virtuaalisen maailman kanssa.

Télloin kuitenkin realistisuus kérsii, varsinkin jos tehokkaita laitteita ei ole kdytossi.

Siksi on tirkedd valita oikea tapa kuhunkin kdyttokohteeseen. Esimerkiksi taktisissa harjoit-
teissa el pelaajan vilttdmatti tarvitse litkkua, kun kiydédédn 1dpi, mité jossakin tietyssi peliti-
lanteessa kannattaisi tehdd. Niin tehdddn myos tavallisissa harjoituksissa. Harjoitus pyséyte-
tddn ja valmentaja kertoo mitd ongelmia pelaajien sijoittautumisessa tai ratkaisussa oli juuri

silld hetkelld ja miten niitd voisi parantaa. Téllaiseen tarkoitukseen esimerkiksi 360-videot



sopisivat siis hyvin.

Suosituin tapa tutkia virtuaalitodellisuutta oli kdyttdd VR-laseja. Muitakin tapoja oli kui-
tenkin kiytetty. Esimerkiksi Wood ym. (2021)) tutkimuksessa oli VR-lasien lisdksi kiytetty
HTC:n puettavia Vive tracker -sensoreita. Michalski, Szpak ja Loetscher (2019) katsaukses-
sa oli kdyty monia VR-teknologiaan liittyvid tutkimuksia ldpi, ja sielld oli kédytetty seuraavia
teknologioita: Microsoftin Kinect ohjaamista varten, CAVE-ympiristo, sekd normaalit tieto-

koneen néytot.

3.2 Sovellusteknologiat

Yksinkertaisin ja kevyin vaihtoehto, jota oli kdytetty 3D-ympéiriston kidyttoon oli javascript-
kirjasto three.js. Silld luotiin taktisia pelitilanteita Sato, Murakami ja Pituxcoosuvarn (2022)
tutkimuksessa. Tama voikin juuri sopia taktisiin esityksiin, koska niissd ympériston ei tarvit-
se olla niin realistinen. Kokeneelle tai keskinkertaiselle ohjelmoijalle timén kirjaston kdyt-
tdminen ei ole vaikeaa. Mutta jos esimerkiksi valmentajalla ei ole kokemusta ohjelmoinnista
tai web-kehittdmisestd, voi ohjelmoinnin opettelu olla este ja hin voi helpommin valita pe-
rinteiset valmentamisen keinot. Vield enemmaén opettelua vaativa tyokalu, jota oltiin kdytet-
ty, on Unity ja sen tarjoamat VR-sovelluskehitystyokalut. Tamikin kuitenkin vaatii jo melko

paljon ohjelmointikokemusta

Valmiita VR-ympirist6ja tarjoavat eri yhtiot. StriVR ja Rezzil VR ovat yhtiitd, jotka oltiin
mainittu tai joita kiytettiin tutkimuksissa. Ongelmana néissd on kuitenkin se, ettd oman har-
joituksen suunnitteluun ei ole tyokalua, vaan sovellukset antavat vain valmiita harjoitteita.
Téllaista sovellusta varten voisi olla kysyntdda. Wood ym. (2021) kéyttivit tutkimuksessaan
Rezzil VR -sovellusta ja hyodynsivit analyyseissd sovelluksen pisteytystd vertailemaan tu-
loksia. Pisteytysalgoritmista ei kerrota paljoa, mutta tutkimuksessa silti luotetaan kyseiseen

pisteytykseen ja tehddin tutkimuksessa esitetyt paitelmit sen perusteella.

Nama yritykset usein véittavét virtuaalitodellisuudella harjoittelemisesta olevan erilaisia hyo-
tyjd, perustuen enemmaén intuitioon ja maalaisjarkeen argumentteina. Tieteellistd ndyttod ei
kuitenkaan ole niin paljoa vield saatavilla, ettd hyodyt voitaisiin varmistaa, mikd nikyy ldh-

teiden puutteena yritysten verkkosivuilla.



4 Pohdinta

Téssd kappaleessa pohditaan miten taidot voisivat kehittyd virtuaalitodellisuudessa ja hah-
motellaan virtuaalitodellisuuden tulevaisuutta jalkapallon harjoittelussa. Lopuksi tehdédédn

vield lyhyt yhteenveto tutkielman sisallosti.

4.1 Siirtyvitko virtuaalimaailmassa opitut taidot oikeaan maailmaan?

Jotta VR-teknologiaa voitaisiin pitdd varteenotettavana harjoittelukeinona tiytyisi selvittaa,
tapahtuuko virtuaaliympéristossd tehdyssi harjoittelussa kehittymistd ja siirtyyko kehitys to-
delliseen maailmaan. Taitojen siirtymisesti on vield vdhén tutkimusta, mutta saadut tulokset
ndyttdvit positiivisilta (Michalski, Szpak ja Loetscher 2019). Erilaisia VR -urheilupeleji on
melko paljon saatavilla, mutta ne ovat tehty enemmén viihdekdyttoon kuin todelliseen har-

joitteluun, minké vuoksi aiheesta ei ole varmaankaan niin paljon tutkimusta.

Michalski, Szpak ja Loetscher (2019) jakaa tutkimuksessaan taitojen siirtymisen arvioinnin
kolmeen osa-alueeseen: tutkimuksen suunnittelu, oppijan ominaisuudet ja harjoitteluympi-
ristd. Tutkimusta suunniteltaessa tdytyy huomioida, ettd positiivista kehittymistid tapahtuu
ldhes varmasti harjoittelumuodosta riippumatta (near transfer). Tdmén takia on tdrkedd, etti
tutkimuksissa huomioidaan pidemmaén aikavilin vaikutukset (far transfer). Oppijan, tdssé ta-
pauksessa urheilijan taso on otettava huomioon, silld Michalski, Szpak ja Loetscher (2019)
mukaan kehitystd tapahtuu eniten kun harjoitteet ovat sopivan haastavia. Tdlloin on kiy-
tettdva sopeutuvaa harjoittelua (adaptive training), jotta eritasoiset urhelijat pystyisivét ke-
hittymiin tehokkaimmin. Kolmas, eli harjoitteluympiristo, on tirked ottaa huomioon, silld
immersiota pidetddn merkittdvini asiana kehittymisen kannalta. Tamén vuoksi virtuaalinen
ympdristo voisi olla otollinen kehittymisen kannalta, koska tilloin kiyttdjd voi tuntea ettd on
enemmdén sisilld harjoitteessa, jos verrataan esimerkiksi tietokoneen nédytoltd tapahtuvaan

harjoitteluun.
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4.2 Yhteistyo peliyhtioiden kanssa

Voisiko e-sports maailmaa yhdistdd VR-maailmaan? Esimerkiksi EA:n FIFA- ja Konamin
PES-jalkapallovideopelit sisdltdvit nykyédédn jo hyvin realistiset pelaajamallit, sekd animaa-
tiot. Liséksi tietokoneen tekodly on niissd jo melko hyvilld tasolla. Jos téllaisia peliyhtioi-
td saisi mukaan tutkimukseen tai ammattilaisjalkapalloilun harjoitteluun VR:n avulla, voisi
mahdollisuudet olla mielenkiintoiset. Esimeriksi FIFA-pelissd on pelimuoto, jossa voi pelata
vain yhdelld pelaajalla. Lisdksi on my0s kamera-asetus, jossa kuva on pelaajan silmien ni-
kokulmasta. Tamin vuoksi voisi kuvitella, ettd VR:n implementointi ei olisi niin vaikeaa ja
ettd ndilld firmoilla olisi jo jonkinlainen nikemys, miten saada VR-pelaaminen mukaan, var-
sinkin kun VR-pelaamisen suosio on kasvanut viime vuosina. Suurin syy minka nikisin, ettd
esimerkiksi EA ei ldhtisi mukaan tédllaiseen on se, ettd pelaajien ja joukkueiden lisenssit ovat
kalliita. Lisdksi he ovat kehittdneet mallejaan ja animaatioitaan vuosia, joten minki takia he

haluaisivat antaa niitd ilmaiseksi kiytettdviksi voittoa tavoittelevana porssiyhtiona.

4.3 Yhteenveto

Jotta VR-teknologia voi saavuttaa varteenotettavan aseman harjoittelun tyokaluna jalkapal-
loyhteisossd, tiytyy aiheesta tehdi lisdd tutkimusta. Esimerkiksi taitojen siirtymisesti ei ole
vield tarpeeksi tieteellistd ndyttdd. Suurimmat mahdollisuudet virtuaalitodellisuuden hyo-
dyntdmiseen ovat télld hetkelld kuntoutuksessa seké taktisten ja kognitiivisten taitojen kehit-
tamisessd. Lisdksi tarvitaan parempia tyokaluja virtuaalisten ympéristdjen luomiseen, joita
valmentajat ja pelaajat pystyisivit hydodyntdmaén erilaisten harjoitteiden ja pelitilanteiden

tekemiseen itse.
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