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idlypuhelimen taukoliikuntasovellus hilyttid ja antaa ohjeet liikuntasuoritteelle. Urheilu- ja hyvinvointiteknologia

on tilld vuosituhannella nivoutunut osaksi niin huippu-urheilua kuin ihmisten arkitoimintoja. Samalla urheilu- ja

hyvinvointiteknologiatuotteiden kysynti on kasvanut ja alan yrittdjit ovat etsineet liiketoimintamahdollisuuksia muun

muassa anturi- ja sensoriteknologioista, dlypuhelinsovelluksista, analytiikkaohjelmistoista seka lisitysti todellisuudesta.

Artikkelissamme tarkastelemme Suomen urheilu- ja hyvinvointiteknologia-alan kehitysti ja nykytilaa liikunta- ja

urheilukulttuurin muutosten ilmentéjana.

Teknologisia ja digitaalisuutta hyodyn-
tavid urheilu- ja hyvinvointiteknologia-
tuotteita on tullut lyhyessi ajassa mark-
kinoille laaja kirjo. Jotkin tuotteet on
suunnattu tavallisille kuluttajille, toiset

taas vaativaan ammattikdyttoon. Tuot-
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teiden tunnistaminen ja tyypittely on
haastavaa, silld ne eivit liheskiain aina
ole fyysisid esineitd tai tavaroita, vaan
esimerkiksi erilaisia verkkopalveluita ja
ohjelmistoratkaisuja. Tuotteiden taus-

talta hahmottuu vaihteleva joukko in-

novaatiointensiivisid yrityksid, joiden
pyrkimykseni on kaupallistaa urheilua
ja hyvinvointia palvelevia keksint6jain.
Yrityskenttd on yhteiskuntatieteellisend
tutkimuskohteena Suomessa varsin tuo-

re, joten sen taustoja ja sisltoja selvitta-
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malld avautuu uusia nikokulmia litkun-
ta- ja urheilukulttuurin muutoksesta. Jal-
jitimme nditd muutoksia artikkelissam-
me vastaamalla tutkimuskysymykseen:
Millaiset yritykset muodostavat urheilu-
jahyvinvointiteknologia-alan Suomessa?
Toimialan tunnuslukuihin keskittyvaa
analyysid edeltdd tutkimusteeman kon-
tekstualisointi, mikd pohjautuu makro-
tason yhteiskunnallisten ja kulttuuris-
ten muutosten tarkasteluun kirjallisuus-
luennan avulla. Sen pyrkimykseni on
tunnistaa makrotason muutosten ja tut-
kimamme toimialan kehittymisen vi-
liltd kausaalisuhteita. Kirjallisuusluen-
nassa katseemme on kohdistunut ensi-
sijaisesti tieteellisiin julkaisuihin, mut-
ta tarkastelemamme ilmi6n tuoreuden
ja nopeiden alalla tapahtuvien muutos-
ten my6td olemme huomioineet valikoi-
dusti my6s muita lahteitd, esimerkiksi
markkinaselvityksid, lehtiartikkeleita ja
julkisorganisaatioiden tuottamaa infor-

maatiota.

Tutkimuksen teoreettiset
lahtokohdat ja metodit

Urheilu- ja hyvinvointiteknologiaa on
Suomessa hyodynnetty monin tavoin
tutkimusaineiston keruussa etenkin bio-
tieteissi (esim. Hakkarainen & Piirainen
2019). Koululaisten liitkkumista, paikal-

laanoloaja unen miarda tutkitaan nykyi-

sin maassamme objektiivisesti litkemit-
tareilla opetus- ja kulttuuriministerion
rahoittamassa ja sadnnoéllisesti toteutet-
tavassa LIIT U-tutkimuksessa (ks. Husu
ym. 2019). Tutkijat ovat myds perehty-
neet urheilu- ja hyvinvointiteknologia-
tuotteiden rooliin esimerkiksi nuorten
henkilokohtaisen valmennuksen apuvi-
lineind (Kettunen ym. 2019), ikiinty-
neiden ihmisten liikuttajina (Paye 2020)
ja tyoikiisten toimintakyvyn parantaji-
na (Penkkimiki ym. 2015; Punakallio
ym. 2019). Monipuolista tietoa liikun-
tateknologioiden kiyttdjyydestd avau-
tuu tietojirjestelmatieteen alaan sijoit-
tuvasta viitostutkimuksesta (Moilanen
2017), joka tarjoaa nikékulmia tihin-
kin tutkimukseen. Alan kansainvilises-
sd tutkimuskentdssd ovat korostuneet
uusimpien teknologioiden, kuten teko-
ilyn ja esineiden verkottumisen, tuot-
tamien mahdollisuuksien havainnointi
(esim. James & Petrone 2016; Wortley,
An & Nigg 2017). Toisaalta kiinnostuk-
sen kohteena ovat olleet my®s riskit, joita
liittyy esimerkiksi suorituskeskeisen ela-
mintavan korostumiseen (esim. Etkin
2016; Spiel ym. 2018) seki laitteiden
kyberturvallisuuteen ja kiyttajien yksi-
tyisyydensuojaan (esim. Osborne &
Cunningham 2017; Troiano 2017).
Tutkimuksemme sijoittuu osak-
si monitieteistd kulttuurintutkimuspe-

rinnettd, joka kieltdytyy rakentumas-
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ta kiintedksi kokonaisuudeksi tai jok-
sikin teoreettiseksi positioksi: se on pi-
kemminkin jatkuvasti muuttuva risteys-
asema, jolla eri tieteenalat kohtaavat (ks.
Mikkeli & Pakkasvirta 2007, 120-121).
Osallistumme tutkimuksellamme ur-
heilu- ja hyvinvointiteknologiaa kisitte-
levdin poikkitieteelliseen keskusteluun
edustaen yhteiskuntatieteellisté ja lii-
ketaloudellista nakokulmaa, jota muun
muassa Moilanen (2017, 185) on jatko-
tutkimusehdotuksissaan perddnkuulut-
tanut. Tiederajat ylittivd vuoropuhelu on
omiaan rakentamaan tutkimuskohtees-
tamme realistista, ajankohtaista ja katta-
vaa kuvaa, miki taas luo paremmat edel-
lytykset tutkimusongelman kisittelyl-
le sekd mahdollisille jatkotutkimuksille
tieteenalasta riippumatta (ks. Mikkeli &
Pakkasvirta 2007, 72, 95-97).
Hyodynnimme tutkimuksessamme
eksploratiivista tutkimusotetta, jolle on
ominaista tutkimusaiheen uutuus ja ai-
empien taustateorioiden vihyys. Eksplo-
ratiivinen, uutta informaatiota luova teo-
ria perustuu siihen, ettd tutkimuksen
kulku hahmottuu spiraalina, jossa ka-
sitteet, kategorisoinnit ja synteesit tdy-
dentyvit tutkijoiden ymmairryksen ke-
hittyessd (Stebbins 2001, 2—4; Eriksson
& Koistinen 2005, 13-14; Routio 2007).
Esiymmirryksen korjautumisella, ai-
neiston osien ja kokonaisuuksien vi-

lisella jatkuvalla vuoropuhelulla seka
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tulkintojen tarkentumisella on myos
vahva yhteys hermeneuttiseen tutki-
musotteeseen (esim. Mikkeli & Pak-
kasvirta 2007, 78—-80). Toisaalta, vaik-
ka tutkimamme aihealue on sangen uu-
si, rakentuu tieteellinen tutkimus ai-
na jo saatavilla olevan informaation va-
raan. Niinpd timankin tutkimuksen to-
teutuksessa kidytimme relevantiksi ar-
vioimaamme kirjallisuutta ja saatavil-
la olevia data-aineistoja (ks. Stebbins
2001, 6-8). Tutkimusotteessamme yh-
distyvit konstruktiivinen ja deskriptii-
vinen ldhestymistapa sekd kvantitatii-
viset ja kvalitatiiviset menetelmit. Ta-
voitteenamme on paitsi kuvata objektii-
visesti tutkimuskohteen ominaisuuksia,
perusrakenteita ja kehityssuuntia, myos
luoda eksploratiiviselle tutkimusotteel-
le ominaista uuttakartoittavaa tutkimus-
tietoa kdsite-erittelyjen, typologisoin-
tien ja kohteen ominaispiirteiden tun-
nistamisen avulla. (Ks. Eriksson & Kois-
tinen 2005, 11-13; Routio 2007.)
Typologisoinnin ja ominaispiirtei-
den tunnistamisen tueksi olemme muo-
dostaneet tutkimuskohortin, joka koos-
tuu 43 urheilu- ja hyvinvointiteknolo-
gia-alan yrityksestd. Kohorttia kootes-
samme valitsimme avainsanat, joilla on
selked liitynta tutkimusteemaan. Avain-
sanat olivat urheiluteknologia, litkunta-
teknologia, hyvinvointiteknologia, puet-

tava teknologia, urheilu, lilkunta, hyvin-
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vointi, teknologia ja yritys. Valinnan jal-
keen teimme systemaattista tiedonha-
kua yleis-, talous- ja teknologiamedioi-
den! seka tieteellisten julkaisujen? verk-
koalustoilla kdyttien avainsanoista eri-
laisia kombinaatioita®. Tiedonhaku to-
teutettiin vuoden 2020 tammikuun ai-
kana. Kokoamastamme aineistosta et-
simme mainintoja osakeyhtiomuotoisis-
taurheilu-ja hyvinvointiteknologia-alan
toimijoista priorisoiden hakutuloksissa
sisall6llisen vastaavuuden ohella infor-
maation uutuutta. Tiedonhaulla pai-
kantamiemme yritysten tuoteinnovaa-
tioiden kartoittamiseksi perehdyimme
yksityiskohtaisesti yritysten verkkosi-
vuiltaloytyvdan tuoteinformaatioon se-
kda muuhun avainsanahaulla koottuun
aineistoon. Lopuksi etsimme Tilasto-
keskuksen toimialaluokituksesta (TOL
2008) yrityksig, joita emme olleet aiem-
missa tiedonhauissa paikantaneet. Toi-
mialaluokitushaut kohdistimme niihin
toimialaluokkiin, joihin muut avainsa-
nahauilla 16ytimdmme yritykset sijoit-
tuivat. Kun iteraatioissa alkoivat toistua
samat toimijat, pdatimme tiedonhaun
ja rajasimme tutkimuskohortin. Aineis-
tonkeruumetodi palveli tutkimuksen ta-
voitteita varsin hyvin, mutta on mahdol-
lista, ettd tarkastelun ulkopuolelle on jai-
nyt tutkimusteeman kannalta relevant-
teja yksittdisia yrityksid. Kokoamamme

kohortin yritykset muodostavat kuiten-

kin nykymitassaan moniulotteisen otok-
sen, jossa esiintyy havaintojemme perus-
teella vaihtelua muun muassa yritysten
idn, toiminnan volyymin ja keskeisten
tuoteinnovaatioiden suhteen.

Artikkelimme etenee siten, ettd maa-
rittelemme ensin aihepiirid raamittavan
urheilu-ja hyvinvointiteknologian kasit-
teen, jota seuraa tutkimusteeman taus-
talla vaikuttavien makrotason muutos-
ten tarkastelu. Varsinaiseen tutkimus-
kysymykseen vastaamisen aloitamme
typologisoimalla tutkimuskohorttiin
valikoituneet, urheilu- ja hyvinvointi-
teknologian kasitemaarittelya vastaavat,
yritykset neljadn tyyppiluokkaan, jotka
ilmentdvit yritysten tuotteissaan hyo-
dyntimia teknologisia innovaatioita.
Typologisoimalla kohortin yrityksistd
onmahdollistaluoda ryhmittelyjd, jotka
kuvaavat ja selvittdvit kohdejoukon ny-
kyistd koostumusta ja olemusta. Jasen-
nysten perustana kiyttimdmme yritys-
ten tuoteinnovaatiot ovat sellaisia, jotka
erottavat ne muista alan toimijoista, eli
toisin sanoen ovat kyseisille yrityksille
omaleimaisia ja keskeisid nimenomaan
niiden urheilu- ja hyvinvointiteknolo-
giasektorille suuntautuvan liiketoimin-
nan kannalta. Tallaiset teknologiavalit-
teiset tuotteet ovat usein teollisoikeuk-
silla suojattuja.

Yritysten keskeisid innovaatioita ja

perusluonnetta jisentdvin typologisoin-
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ninjilkeen perehdymme tyyppiluokitel-
tujen yritysten muodostaman toimialan
ominaispiirteisiin. Toimialaa luonneh-
tiva tilastollinen analyysimme tukeu-
tuu julkisiin data-aineistoihin, joista ko-
koamaamme informaatiota ovat Yritys-
ja yhteisotietojirjestelman (YT] 2020)
rekisteritiedot (toiminimet, rekisterdin-
tipdivit, toimipaikat), Vainu.io:n (2020)
kannattavuusluvut (kiyttokateprosen-
tit) ja Orbis-tietokannan (2020) tilin-
paitostiedot (henkildstomiirit, kon-
kurssi- ja yrityskauppatiedot). Tilasto-
ja tilinpdatostietoihin perustuvan ana-
lyysin avulla jisennimme toimialan
elinkaarta, kehitysvaiheita, painopis-
tealueita, kannattavuutta ja kasvuniky-
mid. Tami mahdollistaa sen hahmotta-
misen, missd suhteessa yhteiskunnan ja
urheilukulttuurin muutostrendit heijas-
tuvatalanyritysten menestykseen jamil-
laisten trendien voidaan odottaa vaikut-
tavan toimialan kehitysnidkymiin talld
vuosikymmenella.

Toimialan yrityksistd osa tekee yh-
teistyota tiedeyhteison kanssa toimimal-
la erilaisissa tutkimushankkeissa esimer-
kiksi rahoittajina ja fasilitaattoreina. Joi-
denkin yritysten laitteita on puolestaan
hyodynnetty tutkimuksissa ilman aktii-
vistayhteistyotikin. (Ks. Henriksen ym.
2018.) Suomessa alan moninaisuudesta
ei ole kuitenkaan laadittu tieteellista tut-

kimusta. Ilmeista onkin, etta alan koko-

naiskuva ja monet alalla operoivat yri-
tykset ovat kotimaiselle tiedeyhteisélle

toistaiseksi tuntemattomia.

Urheilu- ja hyvinvointiteknologian
kasite

Urheilu- ja hyvinvointiteknologiaa voi-
daan kisitteellisesti lahestya lukuisista
eri ndkokulmista. Tama johtuu siitd, et-
td jo pelkidstddn kasitteet urheilu, hyvin-
vointijateknologia sisaltavitlihes rajatto-
masti tulkitsijasta riippuvia subjektiivi-
siamerkityssisaltojd. Kasitemadrittelyyn
kytkeytyy tdten tietoteoreettisen relati-
vismin piirteitd, mista seuraa, etta esitta-
mamme teoretisoinnit eivit ole univer-
saaleja. Suomessa pelinavauksen tutki-
mamme ilmion kisitesisaltojen tulkin-
taan on tehnyt Panu Moilanen (2017).
Hin lahestyy liikuntateknologiaa infor-
maatioteknologian johdannaisena ja di-
gitaalisia ratkaisuja hyodyntavina ko-
konaisuutena, joka asemoituu yhdeksi
lukuisista teknologia-kisitteen alakate-
gorioista. Liikuntateknologiatuote voi
muodostaa kokonaisen tietojirjestel-
man, joka sisiltdd paitsi konkreettisen
laitteen, my6s monenlaisia ohjelmis-
toja ja digitaalisia palveluita, joita hyo-
dynnetdin litkunnan, urheilun ja fyysi-
sen aktiivisuuden yhteydessi. (Moila-
nen 2017, 19.) Katsomme tirkeiksi, et-

ta kdsitemdarittelyssd korostuu digitaa-
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lisuus ja korkea teknologia, silli ndiden
reunaehtojen avulla on mahdollista teh-
da "pesderoa” muihin urheilutuotteisiin.
Esimerkiksi uudenlaisia hiihtosauvoja,
uimapukuja tai jalkapallokenkii emme
tutkimuksessamme mielld urheilutek-
nologiatuotteiksi.
Liikuntateknologia-kisitteen haas-
teena toimialan laajemman kartoituk-
sen kannalta on sen kapeus. Liikunta-
kasitteen arkikielisestd tulkinnasta seu-
raamielleyhtymi tietyntasoiseen, urhei-
lun ja passiivisuuden vilimaastoon jai-
vdin, fyysiseen aktiivisuuteen. Tami
“vilimaaston” liikkuminen on lihin-
néd mielihyvia tuottavaa ja fyysistd kun-
toa ylldpitidvai toimintaa (Kotus 2018a).
Urheilu taas on painokkaammin totista,
ammattimaista ja kilpailullisista liik-
kumista (Kotus 2018b). My®és liikunta-
laissa (390/201S, 3§) huippu-urheilu,
litkunta ja toimintakyky3 yllapitava fyy-
sinen aktiivisuus on médritelty erikseen.
Teknologiayritysten nakékulmas-
ta sekd kilpaurheilun toimijakentti et-
td harraste- ja kuntoliikkujat ovat ar-
vokkaita asiakassegmenttej ja ndin ol-
len relevantteja kisitteellistimisen kan-
nalta. Teknologiatuotteita kehitetiin
myos levon, stressin ja palautumisen
analysoimiseksi, jolloin kyse ei ole niin-
kain fyysisestd aktiivisuudesta, vaan en-
nemminkin yksilon yleisestd hyvinvoin-

nista. Kun alan teknologiayrityksii siis
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lahestytadn nidin laajakatseisesti, on pe-
rustelluinta kdyttdd kisitettd, joka kattaa
kaikki edelld esitellyt liikkumisen ja hy-
vinvoinnin tasot. Tdmén takia olemme-
kin valinneet tutkimuskohdetta raamit-
tavaksi kisitteeksi urheilu- ja hyvinvoin-
titeknologian. Taustatukea ratkaisullem-
me antavat my0s aiemmat suomalais-
tutkimukset, joissa on kiytetty englan-
ninkielistd kisiteyhdistelmaa sport and
wellness technology (Kettunen & Kari
2018; Kettunen ym. 2019). Kisiteraa-
miemme ulkopuolelle jaivit esimerkik-
si e-urheilu, dlyllistetyt urheilustadio-
nit, urheilutapahtumien medialdhetyk-
set, potilashoidossa kiytettavit sertifioi-
dut terveysteknologiat ja varausjirjestel-

mien kaltaiset ohjelmistot.

Kehityksen taustalla vaikuttavat
makrotason muutokset

Syyt urheilu- ja hyvinvointiteknologioi-
den kehitykseen ovat paikannettavissa
makrotason yhteiskunnallisiin muutok-
siin. Digitalisaatio ja teknologioiden su-
lautuminen osaksi yhteiskunnan kaik-
kia tasoja ovat nykypdivin suuria tren-
dejd. Digitalisaatiolla viitataan digitaa-
listen teknologioiden kiyttoon erilai-
sissa palveluissa seka tiedon tallentami-
seen, siirtimiseen ja kisittelyyn tieto-
koneiden ymmirtimissi muodossa
(Dufva 2020, 38-40). Kyse on pitkidin
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jatkuneesta yhteiskunnallisesta muutos-
prosessista, joka kytkeytyy erottamatto-
masti informaatioteknologian, automa-
tiikan, robotiikan ja koneoppimisen ke-
hitykseen (esim. Brynjolfsson & McAfee
2012). Teolliseen vallankumoukseen
rinnastetun digimurroksen vaikutukset
eivit luonnollisesti ole pelkistidn posi-
tiivisia, silld siind missa digitaaliset tek-
nologiat kehittyvit kiihtyvilld nopeu-
della, laahaavat organisaatioiden ja ih-
misten osaamispadomat auttamatta jal-
jessd (Brunila 2014). Timi nikyy esi-
merkiksi siing, ettd perinteisesti talous-
tieteen kentilld vahvaksi mielletty link-
kilisdaarvon tuottamisen ja tydpaikkojen
luomisen vililld on heikentymassa, kun
koneet korvaavat ihmisid organisaatio-
ympiristdissd (Brynjolfsson & McAfee
2012,36-42).
Teknologioiden sulautumisesta
osaksi yhteiskunnan ja yksilon arjen pe-
rusfunktioita on ryhdytty kiyttimain
kasitettd teknologioiden kaikkiallistu-
minen. Kaikkiallisen eli niin sanotun
ubiikin teknologian kiytto ei rajoitu ai-
noastaan informaatioteknologian perin-
teisiin kayttotilanteisiin ja -ymparistoi-
hin, vaan sen kanssa ollaan tekemisissa
ajasta, paikasta ja tilanteesta rijppumat-
ta. (Ylipulli2015,21-23; Moilanen 2017,
69-72.) Mobiilius ja langattomuus ovat
tuoneet digitalisaation osaksi ihmis-

ten arkielim&a niin kotona kuin marja-

metsdssikin esimerkiksi GPS-paikan-
timien, sykemittarien, aktiivisuusran-
nekkeiden ja muun puettavan teknolo-
gian kautta (esim. Ebling 2016). Digi-
talisaation ja teknologisen kehityksen
vaikutus urheilu- ja hyvinvointitekno-
logia-alalla on ymmarrettivisti erittdin
keskeinen. On perusteltua sanoa, ettd
koko nykyistd toimialaa ei olisi olemas-
sailman digitaalisuuden, korkean tekno-
logian ja internet-talouden tuomia mah-
dollisuuksia.

Ohjelmistojen halpeneminen ja glo-
baalien toimitusketjujen tehostuminen
ovatlaskeneet innovaatiotyohon kiaytet-
tavien resurssien kustannuksia. Tuote-
kehittdjilld on internetin sosiaalisten ver-
kostojen ja kayttdjaldhtoisten arviointi-
tyokalujen kautta pdasy tarkan markki-
nainformaation aérelle, mika helpottaa
tuotteiden pilotointia ja madaltaa niiden
lanseeraukseenliittyvid riskeji. (Downes
& Nunes 2013, 3; Brunila 2014.) Eu-
roopan komission (2014, 9) teettimin
raportin mukaan suomalaisyrityksistd
esimerkiksi Suunto on nostanut kaytta-
jalahtoisid yhteisoja suurempaan rooliin
palvelu-ja tuotekehitysstrategiassaan si-
td mukaa, kun sen tuottamien laitteiden
muodostama verkko on laajentunut. Toi-
saalta Moilanen (2017) huomauttaa, et-
td alan suomalaisyritykset eivit ole vie-
14 laajemmassa mittakaavassa lihteneet

mukaan tuotekehityksen, muotoilun ja
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testauksen joukkoistamiseen sekd datan
avaamiseen asiakkaille, vaan niiden in-
novaatioprosessit ovat perustuneet pit-
kalti omaan toimintaan ja suljettuihin
jarjestelmiin. Yrityksilld olisikin nail-
td osin mahdollisuus kehittda toiminto-
jaan, silld urheilu- ja hyvinvointitekno-
logian kayttdjit ovat usein sitoutuneita
harrastukseensa ja sitd kautta teknolo-
giatuotteeseen, jolloin heiddn nikemys-
tensd hyodyntiminen arvontuotannos-
sa toisi synergiaetuja kaikille osapuolil-
le. (Moilanen 2017, 180.)

My6s urheilu- ja hyvinvointisekto-
rilta on paikannettavissa kehityssuun-
tia, joilla on ollut merkittiva vaikutus
urheilu- ja hyvinvointiteknologia-alan
kehitykselle. Ensinnakin kilpa- ja huip-
pu-urheilun ammattimaistumisproses-
sin ja sithen kytkeytyvien rahavirto-
jen kasvun myota pelkilld kokemustie-
dolla parjadminen on kidynyt vaikeaksi.
Arkitietoon on nykypdivin huippu-
urheilussa kytkettiva luonnontieteelli-
sesti todennettua dataa, jotta kansainvi-
lisesti kilpailukykyisid tuloksia on mah-
dollista saavuttaa. (Nibali 2016, 49-51;
Morgulev, Azar & Lidor 2018.) Timi on
huomattu my6s Suomen Olympiakomi-
teassa, joka pilotoi huippu-urheilijoiden
henkilokohtaisen datan kokonaisval-
taista hyodyntimistd valmennuksessa
yhteistyossd TietoEvryn, Polar Electron

ja Sitran kanssa. Urheilun kattojirjeston

tavoitteena on kehittda laaja huippu-
urheilun tietojirjestelmi, joka parantai-
si kotimaisten huippu-urheilijoiden kil-
pailuetua datan avulla. (Suomen Olym-
piakomitea 2019; 2020.) Yksilokohtai-
sen tiedon arvonnousun my6té kysynta
korkealaatuisille huippu-urheilun tekno-
logia- ja analytiikkatuotteille on kasva-
nut huomattavasti. Markkinaennustei-
den perusteella globaali saturaatiopis-
te ei ole tilld saralla vield nakopiirissa.
(Esim. International Data Corporation
2019; Business Insider 2020.)

Ammattimaistumisenohellaurheilu-
ja hyvinvointiteknologian kysynnin
nousu liittyy vdeston ikdantymisestd
ja litkkumattomuudesta aiheutuviin
kansanterveydellisiin ja -taloudellisiin
haasteisiin, joiden ehkiisemiseksi hy-
vinvointitietoisuutta on pyritty lisai-
miin (esim. Bryson 2009, 336-337).
Liikkumissuosituksia on laadittu useil-
le eri kohderyhmille ja tutkimustie-
toa terveyspdamairien saavuttamiseksi
tuotetaan jatkuvasti (esim. OKM 2018,
9-11).

Tommi Vasankarin ja Piivi Kolun
(2018) toimittamassa julkaisussa selvi-
tetddn vahdisen fyysisen aktiivisuuden
yhteiskunnallisia kustannuksia. Suorat
kustannusvaikutukset nikyvit kaytan-
nossd viahdisen fyysisen aktiivisuuden
ja kasvavien terveydenhuollon kustan-

nusten keskinaisessa korrelaatiossa, mi-
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ka selittyy pitkalti kroonisten kansansai-
rauksien yleistymiselld. Fyysisesti aktii-
vinen elimintapa edesauttaa tyokyvyn
sailyttamisessd, mikd puolestaan hei-
jastuu vilillisesti valtion verotuloihin ja
haettujen tukien miiriin. (Kolu, Vasan-
kari & Kari 2018, 10.) Etenkin istuma-
tyota tekevien toiminta- ja tyokyvyn pa-
rantamisessa ja yllapitimisessa erilaisil-
la liikuntasovelluksilla lienee kasvava
merkitys (esim. Penkkimiki ym. 2015;
Punakallio ym.2019). Tydhyvinvoinnis-
takiinnostuneet ovat my6s maksukykyi-
nen asiakassegmenttija siten potentiaali-
nen kohderyhmi urheilu- ja hyvinvointi-
teknologiayrityksille.

Kun viranomaisten ja tutkimusyk-
sikkojen ohjeistukset yhdistetdan sosiaa-
lisen median life coaching -vaikuttajien,
hyvinvointibloggaajien, fitness-mallien
ja muiden terveyspuheen popularisoiji-
en kirjavaan viestintdin, on hyvinvoin-
tidiskurssi kansalaisten keskuudessa vi-
kisinkin tilld vuosituhannella yleisty-
nyt (esim. Fogelholm 2012; Turtiainen
2017; Ala-Vihila 2020). Tistd on myds
seurannut yksiloiden kasvava halu mitata
ja tilastoida kayttaytymistdan, mika hei-
jastuu kulutuskiyttiytymiseen ja avaa
markkinan urheilu- ja hyvinvointitek-
nologiayrityksille. Tiedeyhteisossi yksi-
16n arjen mittaamista ja madrallistimis-
td on kuvattu kasitteilld mitattu minuus

(quantified self) ja itsensd mittaaminen
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(self-tracking). (Esim. Nafus & Sherman
2014; Etkin 2016; Moilanen 2017, 27.)

Teknologisen kehityksen, huippu-
urheilun ammattimaistumisen ja hyvin-
vointitietoisuuden lisddntymisen ohella
keskeinen makrotason taustatekija ur-
heilu- ja hyvinvointiteknologia-alan laa-
jentumiselle on yksityisen sektorin mer-
kityksen kasvu Suomessa 2000-luvul-
la. Kasvun taustalla on julkisen sektorin
osittainen vetdytyminen liikuntapalve-
luiden tarjoajan roolista, miké on koros-
tunut taloudellisten laskusuhdanteiden
aikana. Julkisten toimijoiden mahdol-
lisuudet vastata ihmisten monipuolis-
tuvaan liikuntapalvelukysyntdan koko
kansakunnan alueella ovat supistuneet
merkittivisti. (Laine 2017.)

Kolmatta sektoria puolestaan muo-
vaa hybridisaatiotrendi, jolla tarkoi-
tetaan muille sektoreille ominais-
ten toimintatapojen sekoittumista
oman sektorin toimintaan (esim. Billis
2010). Suomalaisen liikunnan ja ur-
heilun kansalaistoiminnassa hybri-
disaatio on tarkoittanut markkina-
ldhtoisten toimintatapojen omaksumis-
ta. Jasenet ovat muuttuneet asiakkaiksi
jaharrastukset palveluiksi; talkooty6 on
korvautunut maksuilla. Julkisen sektorin
roolin kaventuminen ja kolmannen sek-
torin hybridisaatioprosessi ovatavanneet
markkinaperusteisille toimijoille uuden-

laisia mahdollisuuksia. Urheilun ja lii-
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kunnan yksityisen sektorin merkityksen
onkin havaittu kasvavan taloudellisesta
taantumasta huolimatta. (Esim. TEM
2014, S; Laine 2017; Laine & Vehmas
2017; Valtioneuvosto 2018, 29.)
Globaalien urheilu- ja hyvinvointi-
teknologiamarkkinoiden kasvua edes-
auttaa myos viestokehitys, kun niin
sanottujen diginatiivien sukupolvien
osuus vaestosta nousee ja sopeutumis-
kynnys uusien teknologioiden kiyt-
todnotossa madaltuu (esim. Kupiainen
2013). Diginatiivien on ndhtykasvaneen
maailmassa, jossa teknologia on aina ol-
lut kaikkiallista ja informaatiotekno-
logian kaytt6 on ollut tavanomainen ja
erottamaton osa arkielimai. Tama ryh-
mi on tutkimuksissa erotettu digisiirto-
laisista, eli aikuisiilli informaatiotek-
nologian kdyton opetelleista, padasiassa
syntymdaikansa mukaan. Diginatiivien
sukupolvi on ollut etenkin teknologises-
ti vauraissa linsimaissa mahdollista rin-
nastaa milleniaalien syntyméakohorttiin.
(Prensky 2001; Kupiainen 2013; Moila-
nen 2017, 72-73.) Diginatiivit sukupol-
vet ovat usein luontaisesti kiinnostunei-
ta uusista teknologioista ja sovelluksis-
ta, joten heidédn roolinsa urheilu- ja hy-
vinvointiteknologiayritysten tuotteiden
varhaisina omaksujina sekd spesifind

asiakassegmenttini on keskeinen.

Urheilu- ja hyvinvointiteknologia-
yritysten tyyppiluokittelu

Seuraavaksi erittelemme tarkemmin ur-
heilu- ja hyvinvointiteknologia-alalla toi-
mivia yrityksid. Tutkimukseen valikoi-
tuneet 43 yritystd on konstruoitu neljian
tyyppiluokkaan. Tyypittelyssd pdahuo-
miomme kiinnittyyyritysten tuoteinno-
vaatioihin. Merkitystd on ndin ollen sil-
14, millaisiin teknologisiin innovaatioi-
hinyritysten kaupallistamat tavarat, pal-
velut ja niiden yhdistelmit kiytinnossa
perustuvat. Tuoteinformaatio on perii-
sin yritysten omilta verkkosivuilta seka
kohortin kokoamista varten lapikéydyis-
td aineistoista. Tuotteisiin ja niissd hyo-
dynnettyihin teknologioihin perustuen
olemme tunnistaneet seuraavat tyyppi-
luokat urheilu- ja hyvinvointiteknologia-
alan yritysten joukosta: 1) Yleinen puet-
tava teknologia, data-analytiikka ja
10T, 2) Lajispesifi puettava teknologia,
data-analytiikka ja IoT, 3) Mobiiliappli-
kaatiot ja digitalisoidut hyvinvointipal-
velut seki 4) Digitalisoidut ja pelillistetyt
liitkuntaymparistot.

Vaikka rajat ndiden luokkien vililld
ovat osittain hailyvid, avaa yritysten ty-
pologisointija alan teknologisten ratkai-
sujen kuvaaminen uraa uudelle yhteis-
kuntatieteellisesti orientoituneelle tar-
kastelutavalle. Tarkastelun lopuksi esi-

timme kuviomuodossa (kuvio 1) syn-
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teesin otantamme yritysten sijoittumi-

sestamuodostamiimme tyyppiluokkiin.

Tyyppiluokka 1 - Yleinen puettava
teknologia, data-analytiikka ja IoT

Ensimmadinen tyyppiluokka koostuu
anturi- ja sensoriteknologioita hyodyn-
tavistd yrityksistd. Niilld teknologioilla
tarkoitetaan urheilun ja hyvinvoinnin
viitekehyksessd kehon ja ympariston eri-
laisia signaaleja mittaavia laitteita. Mi-
tattavia suureita voivat olla esimerkiksi
kiihtyvyys,limpd, voima, syke jarasitus.
(Malmivaara 2009, 12; James & Petrone
2016, 4-5; Osborne & Cunningham
2017, 55-57.) Niiden teknologioiden
kehitys ja integrointi niin tekstiileihin,
kelloihin kuin urheiluvilineisiinkin on
avannut alan yrityksille lukuisia inno-
vointi- ja tuotekehitysmahdollisuuksia.
Nykyidan teknologisten laitteiden kyt-
kemisestd osaksi vaatetusta kidytetian
yleisnimitysti puettava teknologia (wear-
able technology). Kisite pitdd sisilliin
urheilu- ja hyvinvointisuuntautuneiden
tuotteiden ohella monenlaisia muita
tuotteita turvallisuutta parantavista lait-
teista viihde-elektroniikkaan. (Bryson
2009, 335-340; Ebling 2016; Henriksen
ym. 2018.) Nimenomaan puettavien
sensoriteknologioiden kautta suomalai-
setsykemittauksenpioneeriyhtiétSuunto

ja Polar Electro ovat aikanaan nousseet

urheilu- ja hyvinvointiteknologia-alan
kansainviliselle huipulle (Malmivaara
2009, 12-14; TEM 2014, 16).

Kehon signaaleja havainnoiva sen-
sori ei kuitenkaan yksistdan riitd puet-
tavan urheiluteknologiatuotteen kau-
pallistamiseen, jos dataa ei kyetd siirtd-
mddn piitelaitteeseen ja prosessoimaan
kayttajaystavilliseen muotoon. Kayttdja-
informaation siirtimisessi merkittavia
kehitystekijoitd ovat olleet bluetoothin
kaltaiset langattomat tiedonsiirtotek-
niikat. (Bryson 2009, 340; Malmivaa-
ra 2009, 4-5; James & Petrone 2016, 9;
Aroganam, Manivannan & Harrison
2019.) Yhi useampi laite on kytketty
suoraan internetiin ja teknologiayhtioi-
den palvelimiin, jolloin urheilu- ja hyvin-
vointidata liitkkuu reaaliaikaisesti senso-
ristakdyttdjan padtelaitteisiin. Erilaisten
tyysisten objektien langattomasta ver-
kottumisesta on ryhdytty kiyttimdin
yleisnimitystd IoT eli internet of things
(esineiden internet) (esim. Ebling 2016;
Bonneau ym. 2017, 2; Deloitte Digital
2018). IoT:n markkinat ovat kasvaneet
maailmalla viime vuosina rajahdysmii-
sesti sekd kysynti- ettd tarjontapuolella.
Vincent Bonneaun kollegoineen (2017,
2) esittimin arvion mukaan tillaisten
pelkastdan urheilukdytossa olevien ver-
kotettujen laitteiden markkinaennuste
vuodelle 2021 olisi huimat 37 miljardia

euroa. Suomessa yksi merkittdvé sensori-
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teknologian pelintekiji on Suunnon ke-
hittimd Movesense-mikrosensori, joka
avoimena alustana mahdollistaa senso-
riteknologiaan perustuvien sovellusten
kehittaimisen. Movesense-ekosysteemi
onkin kasvanut nopeasti useiden sato-
jen tuotekehittijien yhteisoksi. (Move-
sense 2020.)

Laitteiden kerdamin datan muok-
kaaminen kiyttdjakokemusta palvele-
vaan muotoon tapahtuu ohjelmistojen
avulla (esim. Anzaldo 2015). Tilld vuosi-
tuhannella analytiikkaohjelmistojen ke-
hittdmisestd on tullut yksi urheilu- ja hy-
vinvointiteknologiateollisuuden keskei-
simmistd muodoista (Business Insider
2020). Yritysmaailman ohella my&s ur-
heilupiireissd puhutaan big datasta, jolla
viitataan urheiluteknologialaitteiden ke-
rddmaiin alati monipuolistuvaan jalaaje-
nevaan informaatiomairdin eli niin sa-
nottuun massadataan (esim. Morgulev,
Azar & Lidor 2018). Tdhin data-analyy-
sin markkinarakoon on hypannyt Suo-
messa Firstbeat Technologies, jonka juu-
ret ovat Jyvaskylan yliopiston liikunta-
tieteellisessd tiedekunnassa ja Kilpa- ja
huippu-urheilun tutkimuskeskuksessa.
Nykyiin Firstbeat tuottaa kustomoitu-
ja analytiikkapalveluita monille jouk-
kueille Pohjois-Amerikan ammattilais-
sarjoja ja jalkapallon Englannin Valiolii-
gaa mydten (esim. Anzaldo 2015; First-
beat 2020a). Kesilli yritys myi kulut-
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tajaelektroniikkaan keskittyneet ohjel-
mistokehitystoimintonsa Garminille ja
pyrkii seuraavaksi kasvattamaan mark-
kinaosuuttaan huippu-urheilun ohella
tydhyvinvointikontekstissa (Firstbeat
2020b). Uudempi kasvuyritys IoT-alalla
on dlysormusyhtié Oura Health, jonka
poikkeuksellisena liikeideana on unen
laatua analysoivien sensoreiden typisti-
minen ilysormuksen kokoiseen objek-
tiin (Oura Health 2020). Oura on on-
nistunut melko lyhyessd ajassa kerda-
madn taakseen vakuuttavaa kansainvi-
listd osaamista ja yksityistd rahoitusta
niin Suomesta kuin ulkomailtakin. Hy-
vid osoitus yrityksen suurestaja osinjolu-
nastetustakin kansainvilisestd potenti-
aalista oli maaliskuussa 2020 jérjestet-
ty rahoituskierros, jossa kalifornialaiset
pddomasijoitusyhtiot yli kaksinkertais-
tivat Ouran rahoituksen 28,5 miljoo-
nan dollarin sijoituksellaan. (Crunch-
base 2020.)

Suomalaisen sensoriteknologian ja
data-analyysin alalla kirjen takana toi-
mii joukko vihemmin tunnettuja yri-
tyksid. Digitalisaatio ja teknologinen ke-
hitys yhdistettynd V'TT:n kaltaisten tut-
kimusyksikkojen osaamispadomaan se-
ki informaatioteknologian vetureiden
Nokian ja Microsoftin irtisanomisiin on
synnyttanyt tilld vuosituhannella mo-
nenlaista kokeilevaa tuotekehitysti ja

liiketoimintaa (esim. Malmivaara 2009,

92 KULTTUURINTUTKIMUS 37 (2020): 3—4, 84-102

14-15). Nokian siltarahoitusohjelmasta
vauhtia saaneita urheiluteknologiayri-
tyksid ovat esimerkiksi Runteq ja Pulse-
On (Hakola 2016; STT 2016). Vuositu-
hannen vaihteessa Reima Oy:n, Tekesin,
Lapin yliopiston ja Tampereen teknil-
lisen yliopiston tuotekehitysprojektista
alkunsa saanut dlyvaateyhtié Clothing
Plus tyollisti pienessa Kankaanpdin
kunnassa parhaimmillaan nelisenkym-
mentd tyontekijid. Yhtio heritti kan-
sainvilistd kiinnostusta ja myytiin vuon-
na 2015 yhdysvaltalaiselle Jabil Circuit
-konsernille. (McCann, Mérsky & Dong
2009, 257; Leppilahti 2018.)

Muita IoT-tyyppiluokkaan lukeutu-
viayrityksid ovat esimerkiksi Fibion, Fib-
rux, Omegawave (esim. Fomin & Nased-
kin 2013) ja Myontec (esim. Gerona-
Ocumen 2017). Myontecin lihassih-
kokayrada mittaavat Mbody-alusshort-
sit saivat kansainvilistd mediahuomiota
nopeasti lanseeraamisensa jilkeen, kun
The New York Times listasi innovaati-
on kolmannelle sijalle ”32 Innovations
That Will Change Your Tomorrow” -jut-
tukokonaisuudessa. Vuonna 2017 yri-
tys toimitti tuotteitaan 18 maahan pai-
asiakkainaan ammattilaisjoukkueet,
huippu-urheilijat, kuntoutusklinikat ja
tutkimuslaitokset. (The New York Times
2012; Gerona-Ocumen 2017, 40.)

Tyyppiluokka 2 — Lajispesifi puettava
teknologia, data-analytiikka ja IoT

Generalistisempien mittaus- ja analy-
tiikkayhtididen vanavedessi erilaisiin
kapeampiin markkinarakoihin ovat et-
siytyneet monet startupit ja ohjelmisto-
kehittdjat. Kapeammilla markkinaraoil-
la viitataan tdssd kohdin urheilun spe-
sifeihin lajiympéristéihin, joissa panos-
tetaan yhd kovemmin teknologioiden
ja data-analyysien hyodyntimiseen ur-
heilijoiden suoritusten parantamisessa
(esim. Business Insider 2020; Garlewicz
2020). Tiettyyn urheilulajiin fokusoitu-
neita teknologiayrityksid ovat Suomes-
sa esimerkiksi SIQ-ilykoripallon kehit-
tanyt SstatzZ ja Wisehockey-ilyjadkie-
kon suunnitelleet Quuppa ja Bitwise.
Molemmat innovaatiot ovat kansainvi-
lisestikin merkittavia. SIQ on ainoakan-
sainvilisen koripalloliiton FIBA:n viral-
lisesti hyviksymi dlykoripallo (SIQBall
2020). Wisehockey-kiekko oheisjirjes-
telmineen on kiytossd Suomen Liigan
ohella monikansallisessa KHL-liigassa.
Wisehockey-brandin taustalla on vuo-
desta 2019 toiminut my6s samannimi-
nen yhti6. (Wisehockey 2020.) Lisiksi
sensoriteknologiaa ovat hyodynta-
neet tuotekehitysty6ssd SmartPaddle-
uimalaudan innovoinut VIT-taustainen
Trainesense (Trainesense 2020), Xam-

pion-jalkapalloteknologiatuotteita ke-
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hittelevd Progda (Xampion 2020) se-
ka Skiiot-hiihtoteknologiatuotteita ja
valmennusohjelmistoja suunnittelevat
Exiops ja Coach4Pro (Skiiot 2020).

Tyyppiluokka 3 - Mobiiliapplikaatiot
ja digitalisoidut hyvinvointipalvelut

Kolmannen merkittavin yrityskategori-
an muodostavat urheilu- ja hyvinvointi-
teknologiayritykset, joiden toiminta-
filosofia perustuu kosketusnaytollis-
ten dlypuhelinten kehityksen ja palve-
luiden digitalisoitumisen tuomiin mah-
dollisuuksiin. Alypuhelimet valtasivat
viihde-elektroniikkamarkkinat vauh-
dikkaasti 2010-luvulla ja suurten elekt-
roniikka- ja alustatalouden toimijoi-
den, kuten Googlen ja Applen, virtu-
aaliset kauppapaikat tdyttyivit nopeas-
ti mobiilisovelluksista (esim. Moilanen
2017, 36-37; Statista 2020). Mobiili-
sovellusmarkkinoille ovat suunnan-
neet esimerkiksi suomalaiset tyohyvin-
vointi- ja personal trainer -yritykset, jot-
ka tarjoavat palveluitaan kayttdjille pait-
si fyysisesti my6s etdayhteydelld toimivi-
en applikaatioiden kautta. Tillaisia yri-
tyksid ovat esimerkiksi taukoliikunta-
sovellusta tyoyhteiséille tarjoava Cuckoo
Workout (Punakallio ym.2019; Cuckoo
Networks 2020), nykyiin Polku Appina
tunnetun liikunnan markkinapaikanke-

hittdja Sportsetter sekd Sportyplanner-

portaalissaan virtuaalivalmennuspalve-
luita tarjoava Sportyfly (esim. Catalina
Vaquero & Morales Lépez 2016). Cuc-
koo Workoutin sovellusta on jo ehditty
hy6dyntdd Tyoterveyslaitoksen interve-
ntiotutkimuksessa, jonka tavoitteena oli
selvittdd sovelluksen kdyton vaikutuksia
toimistotyontekijoiden istumisen maa-
rddn, fyysiseen aktiivisuuteen ja yhtei-
sollisyyteen sekd ndiden kautta tyo- ja
(Punakallio ym. 2019). Yhdeksi tavoit-
teeksi kyseiseen tutkimukseen kirjatun
sosiaalisen elementin merkityksen ko-
rostuminen nakyy toimialalla: sosiaa-
linen media ja teknologioiden kaikkial-
listuminen ovat ehdollistaneet ihmiset
siihen, ettd liikunta- ja hyvinvointidataa
halutaan jakaa muille ja mielellddn re-
aaliaikaisesti. Ndin ollen urheilu- ja hy-
vinvointiteknologiayritysten on tiivis-
tyvissd globaalissa kilpailussa parjatik-
seen tullut kehitelld alustoja, joissa suo-
ritusdatan jakaminen on helppoa ja no-
peaa.

Ensimmadisid sosiaalista aspektia
hy6dyntavid sovelluksia ovat Suomessa
olleet Nokian kehittimi ja nykyisin
Sports Tracking Technologies Oy:n
omistama GPS-paikannukseen perus-
tuva Sports Tracker -litkuntasovellus se-
ki Hintsa Performancen virtuaalinen
treenipdivikirja HeiaHeia! (esim. Ah-
tinen ym. 2008, 196-198; TEM 2014,
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17; Penkkimiki ym. 2015). Ne nousivat
arkiliikkujien ja harrastekuntoilijoiden
suosioon jo varhain 2010-luvulla (esim.
Ahtinen 2015). Liikuntamotivaation
ohella HeiaHeia!:n on havaittu paranta-
van my®ds tydyhteisojen koheesiota, kun
tyontekijdt ovat padsseet jakamaan alus-
talla liikuntakokemuksiaan toisilleen ja
kdymidin aiheesta, tyopaikan rooleis-
ta riippumatonta, keskustelua (Penkki-
mikiym.2015,42-44). Omia sosiaalisia
alustojaan harrastajayhteisolle tarjoavat
lisdksi monet alan IoT-luokkaan ydin-
innovaatioidensa puolesta kuuluvat yh-
tiét kuten Suunto ja Polar Electro (Moi-
lanen 2017, 37; Movescount 2020; Polar
Flow 2020).

Yksi uusimmista trendeistd mobiili-
sovellusmarkkinoilla on virtuaaliseen ja
lisattyyn todellisuuteen perustuvat tuot-
teet, joista hyvé esimerkki on Pokémon-
Go-peli. Se nousi julkistuksensa jilkeen
muutamassa viikossa maailmanlaajui-
seksi ilmioksi, jota pelasivat Pokémon-
brindiin lapsina tutustuneiden mille-
niaalien ohella niin X- kuin Z-sukupol-
vienkin edustajat (esim. Alha, Koskinen
& Paavilainen 2017, 67-71; Mayri 2017).
Pelin vaikutusta ihmisten liikkumis-
kayttaytymiseen tutkineet Althoff, Whi-
te ja Horvitz (2016) havaitsivat sen kas-
vattaneen etenkin vihiisesti liikkkuvien
yhdysvaltalaisten kiyttajien paivittdista

aktiivisuustasoa huomattavasti. Saman-
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suuntaisia positiivisia havaintoja ovat
Suomessa vastikddn tehneet pelitutki-
muksen piirissi muun muassa Arjoran-
ta, Kari ja Salo (2020). PokémonGo:n
kanssa vastaavaa toimintaideaa hyodyn-
tad suomalaisen peliyhtion Triberedin ja
Muumit-brindin luoma MoominMove-
mobiilipeli (MoominMove 2020). Lisi-
tyn todellisuuden sovelluksista jo tdssd
vaiheessa saadut positiiviset kokemukset
viestivat siitd, ettd lisid vastaavia tuottei-
ta on odotettavissa markkinoille tulevi-

nakin vuosina.

Tyyppiluokka 4 - Digitalisoidut ja
pelillistetyt lilkuntaymparistot

Neljas urheilu- ja hyvinvointiteknolo-
giayrityksistd erottuva tyyppiluokka on
digitalisoituja ja pelillistettyja liikku-
misymparist6jd tuottavat yritykset. Pe-
lillistimiselld tarkoitetaan videopeleil-
le ominaisen dynamiikan soveltamis-
ta erilaisiin fyysisiin lifkuntaympéris-
toihin. Tillaisille tuotteille on annettu
yleisnimitys exergaming, jonka etymo-
loginen alkuperd on sanoissa exercise ja
gaming. Termin kiyttotarkoituksia tutki-
neet Yoonsin Ohja Stephen Yang (2010)
havaitsivat, ettd exergaming voisi olla sa-
maistettavissa muun muassa aktiivi-
suutta edistdviin ja interaktiivisiin vide-
opeleihin sekd simulaatiopeleihin, jois-

ta perinteisid esimerkkejd ovat tanssi- ja
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golfsimulaattorit. Exergaming-mairitel-
maidn kuuluvia teknologiainnovaatioi-
ta ovat my9s Wii Fitin ja Xbox Kinectin
kaltaiset pelikonsoleille suunnitellut ele-
ohjaukseen perustuvat videopelit (Oh &
Yang 2010).

Suomessa exergaming on nuori, mut-
ta lupaava ala. Kajaanilaistaustainen
CSE Entertainment ja espoolaisldhtoi-
nen Valo Motion ovat lyhyista toiminta-
ajoistaan huolimatta laajentaneet mark-
kina-alueensa jo useita mantereita ka-
sittdviksi. Yhtididen kehittimii tuottei-
ta ovat muun muassa eleohjaukseen pe-
rustuva iWall ja interaktiivinen Valo-
Climb-kiipeilyseini. (CSE Entertain-

ment 2020; Valo Motion 2020.) Sosi-
aalisesta mediasta oli Valo Motionille
omat hyotynsa kansainvilisen nikyvyy-
den saavuttamisessa, silld yhtion edusta-
jien Youtube-palveluun lataama esittely-
video ValoClimb-kiipeilyseindstd nousi
nopeasti globaaliksi "viraalihitiksi”, jota
esittelivit suosituilla kanavillaan muun
muassa Discovery Channel, MTV ja
Redbull. Reilun neljin toimintavuoden
aikana Valo Motionin tuotetoimituk-
set ovat laajentuneet elimys- ja litkun-
tapuistoihin yli 45 eri maahan. (Visio-
nist 2019.)

Neljianteen tyyppiluokkaan jisen-

nimme my0s kuntosalivilineitd kehit-

1. Yleinen puettava teknologia, data-analytiikka ja IoT

Amer Sports Digital Services Oy
Clothing Plus Oy

Fibion Oy fibiof
Fibrux Oy (MPower) A MPOWER
Firstbeat Technologies Oy SAF FRSTBEAT
Fjuul Vision Oy Fiuul
Juno Medical Oy (FAM Sports, Checkmylevel) CHECKMYLEVEL
Laturi Corporation Oy (Energiatesti) < ENERGIA
Myontec Oy myontec
Omegawave Oy @ omesawave
Oura Health Oy OURA
Polar Electro Oy PsiAR
Pulseon Oy i
Runteq Oy RUNTEG
Suunto Oy suunto

2. Lajispesifi puettava teknologia, data-analytiikka ja IoT
Bitwise Oy (Wisehockey) EmvisS
CaddicOn Oy oo
Exiops Oy (Skiiot) skfor
Progda Oy (Xampion) A onocon
Quuppa Oy (Wisehockey)
Sstatzz Oy (SportlQ)

Quuppa

Trainesense Oy (SmartPaddle)
Wisehockey Oy WISEHOKEY
Zenniz Oy <z

3. Mobiiliapplikaatiot ja digitalisoidut hyvinveintipalvelut

Angular Velocity Oy
Camment Oy (Sportacam)
Coach4Pro Oy (Skiiot)
Cuckoo Networks Oy nﬁ.-w
Gamebook Oy

Havusport Oy

Hintsa Performance Oy (HeiaHeia!)

Sportapost Oy

Sportive Oy

Sports Tracking Technologies Oy (Sports Tracker)
Sportsetter Oy

Sportteri Oy

Sportyfly Oy (Sportyplanner)

AV ANGULAR VELOCITY

Coach4Pro

GL¥LF GAMEBOOK

ot

+7
© sporTAPaST

4. Digitalisoidut ja pelillistetyt liikuntaympéristot

Ab Hur Oy

CSE Simulation Oy (CSE Entertainment)
David Health Solutions Oy

Spinnosport Oy

Valo Motion Oy

Welapro Oy

Kuvio 1. Urheilu- ja hyvinvointiteknologia-alan yritysten tyyppiluokat ja tyyppiluok-

kiin sijoittuvat suomalaisyritykset (n=43).
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tavit suomalaisyritykset, jotka ovat pyr-
kineet hy6tymain palveluiden digitali-
soitumisesta ja tekoilyn tuomista mah-
dollisuuksista. Kdytinnossd timi tar-
koittaa etenkin “dlykkaiden” kuntosali-
ympdristjen suunnittelua. Liikkuja voi
esimerkiksi kirjautua saliympariston tie-
tojarjestelmdin, jonka “muistista” 16y-
tyvit hinen edelliset suoritteensa seka
yksildity treeniohjelmansa (esim. Hur
SmartZone 2020).

Olemme jisentineet kohortin kaik-
ki yritykset (n=43) edelld esiteltyjen
tyyppiluokkien mukaisesti kuvioon 1.
Yleisimpii alalla toimivia yrityksid ovat
otantamme perusteella generalistisem-
mat mittaus- ja analytiikkayhtiot seka
ohjelmisto- ja sovelluskehitykseen kes-
kittyvit yritykset. On kuitenkin huomi-
oitava, ettd kyseessa on niin kutsuttu su-
mea luokitus eli rajat tyyppiluokkien va-

lilla ovat tulkinnanvaraisia.

Urheilu- ja
hyvinvointiteknologiayritysten
ominaispiirteita

Tarkastelemme seuraavaksi kohorttiin
valikoituneiden yritysten ominaispiir-
teitd. Olemme eritelleet ndma neljaksi
osa-alueeksi, jotka ovat yritysten rekis-
terdintiajankohdat, toiminnan volyymi,
kannattavuus ja kotipaikkojen maantie-

teellinen jakauma.

Yritysten rekistervintiajankohdat

Toimialan uutuudestakertovat yritysten
rekisterdintiajankohdat (kuvio 2). Ana-
lyysissd on huomioitu yritysten nykyis-
ten toiminimien ja toimintamuotojen
rekisterdinnit, joten tietyissi tapauksis-
saalkuperdinen perustaminen on voinut
tapahtua jo aiemmin. Nestetaytteisistd
kompasseista litketoimintansa aloitta-
nut Suunto perustettiin jo vuonna 1936
ja langattoman sykemittauksen pionee-
ri Polar vuonna 1977, mutta kaikki muut
tarkastelemamme urheilu- ja hyvinvoin-
titeknologiayritykset on nykymuotoisi-
narekisterity 2000-luvulla. Reilu nelja-
sosa (n=11) on saanut alkunsa 2000-lu-
vun ensimmdiselld vuosikymmenelld,
Nokian siivittdmalld suomalaisen in-
formaatioteknologian nousukaudel-
la. Ndistd uuden vuosituhannen ensim-

maisen aallon urheilu- ja hyvinvointi-

teknologia-alan startupeista vain osa on
pystynyt vakiinnuttamaan toimintansa.
Osan kohtalona on ollut toiminnan lak-
kaaminen kannattamattomana. Tama
on luonnollista, silla Suomessa aloittavis-
tayrityksistd viiden toimintavuoden jal-
keen toiminnassa on endé arviolta puo-
let (TEM 2012, 79-80).

Toinen voimakkaampi urheilu- ja
hyvinvointiteknologiayritysten perus-
tamisaalto ajoittuu 2010-luvulle eli vuo-
den 2008 globaalin talouskriisin jil-
keiseen aikaan. Alypuhelinten kehitys
ja teknologioiden kaikkiallistuminen
avasivat etenkin sovellus- ja ohjelmis-
tokehittdjille nopeasti uusia mahdol-
lisuuksia urheilu- ja hyvinvointialalla.
Sen seurauksena ennen kaikkea yritys-
typologisointimme kolmas luokka, mo-
biiliapplikaatiot ja digitalisoidut hyvin-
vointipalvelut, laajentui huomattavasti.

Siihen luokitelluista 13:sta yrityksestd

40
30
30
20
11
10
2 :
0 [S—
1900-luku 2000-luku 2010-luku

Kuvio 2. Urheilu- ja hyvinvointiteknologia-alan suomalaisyritysten (n=43) rekisterdin-

tiajankohdat (YTJ 2020).
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perdti 11 rekisterditiin 2010-luvulla.
Myos lajispesifit urheiluteknologia-
yhtiot ovat padosin kehittyneet 2010-
luvulla, mika osaltaan kuvastaa ammat-
timaistumista ja globaalin kilpailun voi-
mistumisen edellyttimda tuotteiden
eriyttimisen tarvetta. Otoksemme yh-
deksistd tiettyyn lajiin fokusoitunees-
ta yrityksestd seitsemin rekisteroitiin
2010-luvulla.

Toiminnan volyymi

Toiminnan volyymia kuvaavia muuttu-
jia ovat esimerkiksi yritysten henkilo-
madrit, joista oli tilikauden 2018 osalta
saatavilla vertailukelpoiset tiedot 24 yri-
tyksestd. Urheilu- ja hyvinvointiteknolo-
gia-alan tuoreusja yritysten keskimairin
lyhyet toiminta-ajat korreloivat suoraan

yritysten toiminnan volyymien kans-

sa. Yhteensa neljd viidesosaa on joko al-
le kymmenen tyontekijin mikroyrityk-
sid (S0 %) taialle SO tyontekijin pienyri-
tyksid (29 %) (kuvio 3). Jakauma on loo-
ginen, silld vuonna 2018 Suomen yrityk-
sistd 93 prosenttia oli mikroyrityksid, 5,8
prosenttia pienyrityksid, prosentti kes-
kisuuria yrityksid ja vain 0,2 prosenttia
suuryrityksid (Yrittdjyystilastot 2018).
Pienet henkilostomadrit selittynevit
myo0s silld, ettd uusien urheilu- ja hyvin-
vointiteknologia-alalle suuntaavien yri-
tysten voi olla aluksi hankalaa palkata li-
sdd tyontekijoitd, kun pitkit tuotekehi-
tysjaksot ja innovaatioiden kaupallista-
minen vaativatjo itsessddn paljon resurs-
seja. Panosten tdysimairaisessd tuloutu-
misessa voi kulua useita tilikausia, joiden
aikana velkaa joudutaan ottamaan ja li-
sdriskejd pyritddn sen takia valttimain.

Siten operointi pienelld henkil6stovolyy-

8%

m Mikro (<10)
Pieni (<50)
m Keskisuuri (50-250)

m Suuri (>250)

Kuvio 3. Urheilu- ja hyvinvointiteknologia-alan suomalaisyritysten (n=43) jakauma

henkiléstomddrien perusteella (Orbis 2019).
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milld on monesti urheilu- ja hyvinvointi-
teknologia-alan startupeille ainoa jarke-

vi vaihtoehto.
Kannattavuus

Liiketoiminnan kidynnistimisvaiheen
kangertelu heijastuu my6s alan yritys-
ten kannattavuuslukuihin. Vaikka glo-
baali urheilu- ja hyvinvointiteknologia-
markkina onkin laajentunut huomatta-
vasti viime vuosina, aiheuttavat niky-
vyyden hankkiminen, tuotteiden kau-
pallistaminen ja kansainvilistyminen
monille suomalaisyrityksille haasteita,
jotka nikyvit tilinpadtoksissd tappiol-
lisina kirjauksina. Kuviossa 4 kuvattu
kiyttokateprosentti (100*kiyttokate/
liikevaihto) kertoo yritysten 12 kuukau-
den tuloksentekokyvysti ennen poistoja
ja arvonalentumisia. Vainu.io -tietokan-
nan vuosien 2018 ja 2019 tilinpdatostie-
doista vertailukelpoista dataa oli saata-
villa 27 kohorttimme yrityksestd. Kuvio
4 osoittaa, ettd kayttokatevaihtelut ovat
olleet yrityksissd suuria. Alle puolella
yrityksistd kdyttokate on Vainu.io:n da-
tan perusteella ollut positiivinen. Mika-
li kdyttokate pysyy pitkdan negatiivise-
na, voi seurauksena olla yrityksen mak-
sukyvyttomyys. Konkurssiin ajautuivat
2010-luvulla esimerkiksi FAM Sports
(Juno Medical Oy), Camment ja Havu-
sport (Orbis 2020; Vainu.io 2020).
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KUVIO 4. Urheilu- ja hyvinvointiteknologia-alan suomalaisyritysten (n=27) kdyttokateprosentit tilikausilla 2018 ja 2019

(Vainu.io 2020).

Kotipaikkojen maantieteellinen

jakauma Suomessa

Urheilu- ja hyvinvointiteknologiayritys-
ten paitoimipaikkoihin liittyy tiettyja
sdannonmukaisuuksia. Ensinnékin ko-
hortin yrityksistd reilut puolet on kes-
kittynyt padkaupunkiseudulle, miki on
viennin jakansainvilistymisen kannalta
luontevaa. Kotimaan markkinat ovat toi-
mialalla rajalliset, joten monet yritykset
tavoittelevat kasvua ja uusia kumppa-
nuuksia muilta markkina-alueilta. In-
novaatiointensiivisten teknologiayritys-
ten yhteydessa onkin kiytetty kisitettd
born-global kuvaamaan niiden vienti-
orientoitunutta liiketoimintafilosofiaa
(Almor, Tarba & Margalit 2014). Pii-
kaupunkiseudun ohella alan yrityksid on
verrattain paljon kaupungeissa, joiden

korkeakouluissa painotetaan teknillistd

koulutusta ja tutkimusta (esim. Espoo,
Oulu ja Tampere). Myds Jyvaskylan yli-
opiston ja Kajaanin ammattikorkea-
koulun liikuntateknologian koulutus-
ohjelmat ovat tuottaneet alalle uutta
osaamispddomaa. Suomalaisen urheilu-
ja hyvinvointiteknologian arvo onkin

perinteisesti muodostunut tieteellisesti

korkeatasoisesta tutkimuksesta ja tuote-
kehityksestd (TEM 2014, 16-17). Kor-
keakoulujen ja tutkimusyksikkoéjen
spin-offeja ovat esimerkiksi Fibion (Fi-
bion 2020), Trainesense (Trainesense
2020) ja CSE Entertainment (CSE Enter-
tainment 2020). Kohortin yritysten koti-

paikkojen jakauma esitetddn kuviossa S.

2
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KUVIO 5. Urheilu- ja hyvinvointiteknologia-alan suomalaisyritysten (n=43) rekiste-

roidyt kotipaikat (YT) 2020).
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Yhteenveto

Kontekstualisoimme artikkelimme tut-
kimusteemaa tarkastelemalla makrota-
son muutosten ja tutkimamme toimi-
alan kehittymisen vilisid kausaalisuh-
teita. Havaintojemme perusteella urhei-
lu- ja hyvinvointiteknologia-alan kehitys
perustuu ensinnikin digitalisaation ja
teknologioiden kaikkiallistumisen tuo-
miin uusiin tuotekehitysmahdollisuuk-
siin. Urheilun ammattimaistuminen ja
taloudellisten panosten kasvu ovat puo-
lestaan luoneet huippu-urheiluorgani-
saatioille tarpeen optimoida urheilijoi-
densa terveydentilaa ja suorituskykya
reaaliaikaisen data-analyysin turvin.
My6s kuluttajatason muutokset, kuten
hyvinvointitietoisuuden lisddntyminen,
mitatun minuuden ja yksilon arjen maa-
rillistimisen trendit seki diginatiivien
sukupolvien esiinmarssi, ovat lisinneet
teknologiatuotteiden kysyntda. Urheilu-
ja hyvinvointiteknologiasektorin laajen-
tuminen kytkeytyykin ndin ollen osaksi
laajempaa urheilukulttuurin muutospro-
sessia, jossa yksityinen sektori on kasvat-
tanut merkitystain suhteessajulkiseenja
kolmanteen sektoriin.

Varsinaiseen tutkimuskysymykseen
vastataksemme loimme eksploratiivi-
selle tutkimussuuntaukselle ominaises-
ti uutta kartoittavaa informaatiota ur-

heilu- ja hyvinvointiteknologia-alan yri-
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tyskenttdd typologisoimalla ja toimialan
ominaispiirteitd tunnistamalla. Tyyppi-
luokkien muodostamisessa fokus oliyri-
tysten teknologisissa innovaatioissa eli
kédytinnossd katsoen asiakkaille myy-
tavissd lopputuotteissa. Kasiteméaritte-
lyymme sopivia suomalaisia urheilu- ja
hyvinvointiteknologiayrityksid yhdisti-
vithavaintojemme perusteella anturi- ja
sensoriteknologioiden tuomat mahdol-
lisuudet, dlypuhelinsovellusten ja tieto-
koneohjelmistojen kehitys seki erilai-
set eleohjaukseen ja digitaalisiin pintoi-
hin perustuvat teknologiat. Muodostim-
me naiden pohjalta nelja erillista tyyppi-
luokkaa, jotka ovat 1) yleinen puettava
teknologia, data-analytiikkajaIoT, 2) laji-
spesifi puettava teknologia, data-analy-
tiikka ja IoT, 3) mobiiliapplikaatiot ja di-
gitalisoidut hyvinvointipalvelut seki 4)
digitalisoidut ja pelillistetyt liikuntaym-
paristot. Eniten yrityksid sijoittui ensim-
madiseen ja kolmanteen tyyppiluokkaan.

Toimialakartoituksen perusteella
alan yrityskenttdd leimaavat uutuus ja
vakiintumattomuus. Pioneereja ja titd
nykyd menestyneimpia yrityksid lukuun
ottamatta suurin osa suomalaisista ur-
heilu- ja hyvinvointiteknologiayrityk-
sistd on perustettu vasta 2010-luvun ai-
kana. Tdmi koskee etenkin toisen ja kol-
mannen tyyppiluokan yrityksid sekd pe-
lillistettyihin liikuntaymparist6ihin eri-

koistuneita yrityksia.

Toimiala on mikroyrityspainottei-
nen. Pienet toimintavolyymit selittyvit
innovaatiointensiiviselle alalle ominai-
silla tuotekehitysjaksoilla, jotka vaativat
paljon resursseja, mutta tuottavat vihan
alkuvaiheessa. Joidenkin toimijoiden
kohdalla liiketoiminta ei ole kdantynyt
kannattavaksi, vaan alalla on nihty myos
konkursseja. Vakiintuneemmilla yrityk-
silld on sen sijaan mittakaavaetuja puo-
lellaan. Polar ja Suunto ovat pysytelleet
mukana globaalissa sykemittausteolli-
suuden kilpailussa jo useita vuosikym-
menid. T4lld vuosituhannella kasvussa
ovat olleet esimerkiksi IoT-yhtiét First-
beat Technologies ja Oura Health. My6s
esimerkiksi tychyvinvointiin erikoistu-
neen Cuckoo Networksin ja exergaming-
yritysten alkutaival on vaikuttanut tilin-
péitostietojen perusteella lupaavalta.

Urheilu- ja hyvinvointiteknologia-
ala on jatkuvassa murroksessa, mistd uu-
sien startupien syntymisen ja konkurssi-
menettelyjen ohella hyvid esimerkkeja
ovat myos alalla nihdyt yrityskaupat.
Pysyvimman tutkimuksellisen otteen
saaminen toimialasta onkin sen dynaa-
misuuden takia haastavaa. (esim. Hen-
riksen ym. 2018.) Timanhetkinen ana-
lyysimme voi jo muutaman vuoden ku-
luttua vaatia useita paivityksid, kun uudet
teknologiat ja markkinoiden suhdanne-
vaihtelut muokkaavat toimialaa. Muu-

tosprosessin suuntia kartoittavalle pit-
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kittdistutkimukselle lienee siten tule-
vaisuudessa tarvetta. Tutkimuksessam-
me keskityimme analysoimaan alan ai-
empaa kehitystd, nykytilaa ja tulevai-
suuden muutoksia tulkitsemalla julki-
sistaldhteistd saatavilla olevia aineistoja.
Jatkotutkimukset, joissa alan toimijoita
osallistettaisiin esimerkiksi haastattelu-
jen keinoin avaamaan heidin suhtautu-
mistaan ja tapojaan reagoida liikunta- ja
urheilukulttuuriin muutoksiin, tuottaisi-
vat varmasti lisdarvoa tutkimusalueelle.

Vaikka markkinaennusteet ovat toi-
mialan kasvun suhteen positiivisia ja
uusien teknologioiden mahdollisuudet
myo0s kansanterveyden edistimistyGssi
on jo osittain tunnistettu, painaa kehi-
tyksen vaakakupissa toinenkin puoli.
Viime aikoina on virinnyt huolta esimer-
kiksi mitatun minuuden trendin etene-
misestd siihen, ettd hyvinvoinnista tulee
suoritus (esim. Etkin 2016; Spiel ym.
2018). Itsensd mittaamisesta voi syntya
systemaattinen ja toistuva kierre, jolla
saavutetaan hetkellisid voimaannuttavia
itsekontrollin tuntemuksia, mutta toi-
saaltaliikkuminen ilman mittaria saattaa
muodostua aiempaa hankalammaksi ja
tuntua vihempiarvoisemmalta, kun seu-
rannan jatkuvuus katkeaa (Bergroth
2019). Sosiaalisen median aiheuttama il-
luusio ihmisten superminista on nyky-
péivad, halusimme sitd tai emme. My0s

kysymys esimerkiksi puettavien teknolo-

gioiden markkinoiden saturoitumisesta
ajankohtaistuu vihitellen, kun nykyisis-
takin innovaatioista vaikuttaisi riittavin
oma laitteensa jokaiselle ruumiinosalle.
Data-analyysin osalta haasteena ovat
kyberriskit (esim. Osborne & Cunning-
ham 2017; Troiano 2017). Sensoreiden
kerdami sensitiivinen hyvinvointi- ja
terveysinformaatio tallentuu kuluttaji-
en laitteista usein yritysten palvelimille,
joiden palomuureihin teknologialaitteen
kayttdjan tulisi pystyd luottamaan. Naita
haasteita on jo Suomessa pyritty taklaa-
maan muun muassa uusilla turvallisuu-
den sertifiointikiytinteilld (Traficom
2019). Huippu-urheilussa yksiloisti ke-
ritty terveysinformaatio on yhi katta-
vammin mukana paitsi urheilukentilla
my0s liiketoiminnassa. Monissa rahak-
kaissa ammattilaissarjoissa urheilijoiden
on ldpdistdva vaativat terveys- ja kunto-
testit ennen sopimusten allekirjoittamis-
ta. Kun urheilijoiden elintapojen ja -toi-
mintojen seuranta kokonaisvaltaistuu,
on heidédn huolensa yksityisyydensuo-
jasta ja haavoittuvaisesta asemasta so-
pimusneuvotteluissa tind pdivina ajan-
kohtainen juridinen pohdintakysymys.
(Esim. Gale 2016; Berman 2020.)
Urheilu- ja hyvinvointiteknologia-
yrityksilld on siten tulevaisuudessa edes-
saan kosolti markkinamahdollisuuksia,
mutta myds monenlaisia haasteita. Na-

mai haasteet ovat varmasti monelta osin
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peitottavissa, mikd on Suomen teknolo-
giaviennin, kansantalouden ja vieston
myonteisen terveyskehityksen kannalta
toivottavaa. On kuitenkin pidettavi mie-
lessd, ettd hyvin toimivilla markkinoilla
esiintyy myos aina konkursseja ja yri-
tysten muita lopettamisia (TEM 2012,
84). Taloustieteellisesti kyse on luovas-
ta tuhosta (esim. Brynjolfsson & Mc-
Afee 2012, 28-29). Nihtaviksi jid, mil-
le 2020-luvun urheilu- jahyvinvointitek-
nologiayrityksille luovuuden seuraus on

nousu ja mille taas tuho.
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