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Taman opinnaytetyon aiheena ovat logistiikkapelit, jotka ovat logistiikan maailmaan sijoittu-
via simulaatiopeleja. Tydn tavoitteena oli selvittéd simulaatiopelien ja tarkemmin logistiikka-
pelien taustaa ja rakennetta. Simulaatiopelien kaytt6 opetuksessa on lisédntynyt viime vuosi-
na samaa tahtia tietokoneiden kehityksen myoté ja nykyaan simulaatiopeleilld pystytaan mal-
lintamaan yha monimutkaisempia ja laajempia jarjestelmid. Nain ollen on selvaa etta jatkos-
sa pelien painoarvo sekd koulutuksessa, ettd mallinnuksissa tulevat edelleen kasvamaan. Suu-
rimpia simulaatiopelien etuja ovat kaytannonlaheisyys ja vaivattomuus. Siind missé ne ovat
helppo tapa mallintaa todellisuudessa hyvinkin hankalia kokonaisuuksia, ovat ne myds suh-
teellisen halpa tapa opettaa ja kouluttaa, eiké reaalimaailmassa jarjestelman pyorittamisesta
tai inhimillisisté virheista aiheutuvia kustannuksia synny.

Ty0 toteutettiin kvalitatiivisena tutkimuksena ja tiedon keruu toteutettiin analysoimalla ai-
heesta julkaistua Kirjallisuutta ja tekemalla tasta johtopaatoksia. Johdannon jéalkeen kaydaan
1api erilaisia kasitteitd simulaatiopelien taustalla. Toisessa luvussa pureudutaan simulaatiope-
lien historiaan seka hyotyihin ja haittoihin. Kolmannessa luvussa perehdytaan simulaatiopeli-
en yleisimpiin kayttdymparistoihin ja esitellaédn pelin menestyksellisen toteuttamisen mahdol-
listava lahestymistapa.

Neljannessa luvussa selvitetdan logistiikkapelien kasitetta ja sita mitka ovat logistiikkapelin
tunnusmerkit. Liséksi tutkitaan sitd, miten pelien avulla pyritddn mallintamaan logistiikalle
ominaisia prosesseja ja ongelmia, kuten esimerkiksi tilaus-toimitusketjua ja piiskavaikutusta.
Tarkemmin perehdytéaéan logistiikkapeleista ylivoimaisesti tunnetuimpaan, jo 1960-luvulla
MIT:ssé kehitettyyn The Beer Gameen. Mukana on myds katsaus siihen, minkélaisia erilaisia
logistiikkapeleja on esiintynyt, ja milté niiden tulevaisuus ndyttaa. Tyon viimeisena lukuna on
yhteenveto-osa, jossa kaydaan lapi tutkimusta ja sen herattdmia ajatuksia.

Opinnaytety6 osoitti etté simulaatiopelit ovat eriomainen tapa opettaa ja mallintaa suuriakin
kokonaisuuksia. Se avaa hiukan pelien rakennetta seka kayttda ja toimii pintapuolisena johda-
tuksena simulaatio- ja logistiikkapeleista kiinnostuneille. Tyd osoittaa myds etta logistiikan
toimintaymparistoon simulaatiopelit sopivat erinomaisesti, ja on selvaa, etta tallakin liike-
toiminnan osa-alueella niiden painoarvo tulee kasvamaan entisestaén tulevaisuudessa.

Asiasanat: logistiikka, simulaatio, peli, piiskavaikutus, tilaus-toimitusketju
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The topic of this Bachelor’s thesis is logistics games. These games are simulation games tak-
ing place in the operational environment of logistics. The goal of the thesis was to determine
backgrounds and settings of simulation games and more specifically logistics games. The use
of simulation games as a teaching tool has increased during previous years concurrently with
the evolution of computers and nowadays simulation games can model more complex and
broader systems. Consequently, it is clear that the importance of simulation games is going to
increase further in the education and modelling. The main advantages of simulation games
are practicality and simplicity. Games are an easy way to model the complex systems of the
real world and they are also comparatively economic way to teach and train people because
there are no cost that would bear in the real world due to human error and costs of system
maintaining.

The thesis was carried out as a qualitative research and the data was collected by analyzing
the published literature on the processed topic at hand and making conclusions from that.
After the introduction there is a review of different terms connected to simulation games.
The second chapter introduces the history, benefits and disadvantages of simulation games.
The third chapter includes the familiarising of the most common surroundings of these games
and the introduction of a one style of implementing a simulation game in a prosperous way.

The chapter four determines the idea of logistics games and the kinds of elements these
games include. Furthermore there is an analysis how the characteristical processes and prob-
lems of logistics, such as demand-supply chain and bullwhip effect, are attempted to be
modelled in the games. The chapter also introduces in detail by far the most well-known lo-
gistics game, The Beer Game, developed already in the 1960’s in the MIT. It also includes a
review of different kinds of other logistics games that there has been and what the future of
logistics games looks like. The last chapter of the thesis is a summary that reviews the thesis
and thoughts that have risen.

The thesis points that the simulation games are also an excellent way to teach and model big-
ger systems. It opens the structure and the use of the games and works as an introduction to
people who are interested in simulation and logistics games. The thesis also points out that
simulation games fit very well to world of logistics and it is clear that the importance of these
games is going to grow in the future.

Key words: logistics, simulation, game, bullwhip effect, demand-supply chain
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1  JOHDANTO

Simulaatiopelien kayttd opetuksessa ja koulutuksessa on lisédntynyt ja ne ovat viime vuosi-
kymmenien aikana kasvattaneet rooliaan varteenotettavana opetusmetodina perinteisempien
tapojen rinnalla. Simulaatiopeleilld pystytédan tutkimusten mukaan joillain osa-alueilla esi-
merkiksi luentoja parempiin oppimistuloksiin. Suurimmiksi simulaatiopelien hy6dyiksi voidaan
lukea se, ettd ne mahdollistavat aktiivisen osallistumisen, eli pelaajat paasevat itse koke-
maan, miten asiat kdytannossa toimivat. Lisaksi pelien pelaaminen mahdollistaa valittdman
tuen ja palautteen, joilla on oppimista edesauttava vaikutus. Pelit kehittévat osallistujien

ymmarrysta kuvatusta tapahtumakentasta, kuin myds kommunikaatio- ja ryhmétydtaitoja.

Logistiikkapelit ovat yksi simulaatiopelien muoto. Ne nimensa mukaisesti pyrkivat simuloi-
maan logistiikan eri osa-alueita. Niin logistiikkapelit kuin simulaatiopelitkin yleisesti ovat ope-
tusvélineina kaytossa niin lilkkemaailmassa kuin eri oppilaitoksissa yhéa enenevissd maarin. Lo-
gistiikkapelit ovat osoittautuneet hyviksi tavoiksi mallintaa erilaisia logistiikan yleisia proses-

seja ja ilmioita, kuten esimerkiksi tilaus-toimitusketjua seka siina esiintyvaa piiskavaikutusta.

Tutkimus pyrkii selventaméaan niin simulaatiopelien taustoja ja historiaa kuin logistiikkapelien
toimintaa ja logistiikan erityispiirteitd. Tutkimuksessa selvitetddn myds peleja mallinnuksen

ja opetuksen apuvalineina.

1.1  Tutkimusmenetelma

Opinnaytteen metodina on kaytetty kvalitatiivista lahestymistapaa. Tutkimusongelmana on

kartoittaa, mita simulaatiopelit, tarkemmin logistiikkapelit, ovat sekd sitd, miten ne toimivat.
Tarkoituksena on selvittaa niité erityispiirteitd, mita logistiikkapeleissa on. Tutkimustehtavani
kysymyslauseen muodossa onkin: Mika tekee pelista logistiikkapelin? N&in ollen tutkimusosassa
kasitellaan tiettyja logistiikkapeleisséa kuvattuja keskeisid prosesseja ja ongelmia teoreettises-

ta nakokulmasta.

Tydssa selvitetaan mita logistiikkapelit ja yleisemmin simulaatiopelit ovat, mita erilaisia pele-
jé& on olemassa ja minkalaisia ne ovat. Tassa yhteydessa pyritdan myds selvittamaan kokemuk-
sia ja mielipiteitd simulaatiopeleista, niin tydéeldman kuin koulumaailmankin nékdkulmasta.

N&in ollen voidaan katsoa etta laadullisen tutkimuksen kriteerit tayttyvat.



1.2 Kaésitteiden maarittelya

Alkuun on hyva hiukan selventdd mita tarkoitetaan aiheeseen liittyvilla erilaisilla kasitteilla.
Kuten jaljempana kay ilmi, ei eri kasitteiden erottelu ole aina helppoa. Esimerkiksi kirjalli-
suudessa kasitteitd saatetaan sekoittaa keskendén tai niité pidetdan jopa synonyymeina. Maa-
rittelyn on tarkoitus selventaa lukijalle tutkimuksessa kaytettyja kasitteita ja nain helpottaa

tekstin ja taustojen ymmartamista.

1.2.1 Simulaatiot

Simulaatiolla tarkoitetaan yleisesti ottaen jonkin todellisen prosessin, jarjestelman tai ympa-
riston olennaisten osien jaljittelyd. Se voi olla jaljitelmé jostain olemassa olevasta biologises-
ta, teknisesta, fysiologisesta, sosiaalisesta tai psykologisesta jarjestelmasta. Simulaatioon
pyritéan sisdllyttamaan jaljitellyn jarjestelman keskeisimmat tekijat ja silla voidaan jaljitella
jarjestelmien osia, yhdistelmia tai vuorovaikutusta. Simulaation kayton tarkoituksena on
yleensé opettaa ja harjoittaa sekd auttaa ymmartamaan pienempien osien yhteisvaikutusta.
Simulaatioiden kayton taustalla ovat yleisemmin niiden taloudellisuus, turvallisuus, helppous
ja tehokkuus verrattuna asian opettamiseen reaalimaailmassa. Esimerkiksi yrityksen tuotan-
toprosessin kuvaamiseen vaikka koulutustilanteessa tietokoneen avulla joudutaan kayttamaan
huomattavasti vahemman resursseja kuin tilanteen mallintamiseen reaalimaailmassa. (Ruo-
homaki & Vartiainen 1992, 6.)

Nykyaikaisen merkityksen mukaan simulointia etenkin digitaalisessa ympéaristossa voidaan ku-
vata matemaattiseksi tai algoritmiseksi malliksi alkuperaistéa jaljittelevissa olosuhteissa, joka
mahdollistaa ennustamisen ja visualisoinnin tietyn ajan kuluessa. Toisen kuvauksen mukaan
simulaatiota voidaan pitéa tietokoneen avulla tapahtuvaksi malliksi, joka mallintaa monimut-
kaisen systeemin toimintaa antaakseen lisitietoa sen toiminnasta. Simuloinnit auttavat teke-
maan liiketoimintapéatoksia, suunnittelemaan valvontamalleja, sekd tuomaan lisitietoa siité,
miten erilaisia systeemeja pitéisi kehittaa tai rakentaa. Tietokonepohjaisia simulaatioita voi-
daan pitdd mikromaailmoina, joissa voidaan ajaa erilaisia kokeita, testata strategioita ja ra-
kentaa parempaa ymmarrystéa todellisen maailman ilmidille joita mikromaailmassa kuvataan.
Joskus simulaatioilla viitataan myds simulaatiopeleihin, mutta paasaantoisesti talloin kayttd
tulee esiin koulutus- ja viihdekaytdssa kun viitataan erilaisiin peleihin. Sekaannusten valtta-
miseksi simulaatiolla viitataan téassa tutkimuksessa joko matemaattiseen tai yleisesti tieteelli-
siin mallinnuksiin. Matemaattinen mallinnus voi kuvata esimerkiksi jonomalleja, joilla pyri-

taan laskemaan jonkin jarjestelman suorituskykyd.(Bruhn & Mozgira 2007.)



1.2.2 Pelit

Peleissd pelaaminen etenee joko osittain tai kokonaan pelaajien tekemien paatdsten ja valin-
tojen pohjalta. Pelissé osanottajilla on sovitut roolit ennalta maaratyssa tapahtumaymparis-

tossa, jossa pelaajilla on suoritettavanaan erilaisia tehtdvia ja saavutettavana tiettyja tavoit-
teita. Pelissa on yhteisesti sovitut sdannot, ja erilaisilla toimilla on jonkinlaisia seurausvaiku-

tuksia pelaajille tai pelijarjestelmalle.(Ruohomaki, Vartiainen 1992, 8.)

Pelej& voidaan pitéa reaalimaailmasta erilldan olevana vapaaehtoisena toimintana, joka vaatii
pelaajien tayden keskittymisen ja pelista riippuen, silla on tai ei ole siteitd oikeaan elamaan.
Peleja pelataan tietyssa paikassa, tiettyyn aikaan, tiettyjen séantdjen mukaan ja pelien pe-

laajista muodostuu keskenaan sosiaalisia ryhmia. (Michael & Chen 2006.)

Peleista puhuttaessa ne yleensa mielletdan ajanvietteeksi, mutta kuten nykyaan yha laajem-
massa maarin on ymmarretty, niita voidaan kayttaa simulaatioiden tavoin opetustarkoituksiin.
Téasta esimerkkina voidaan pitdéa niin sanottua serious game-simulaatiopelikategoriaa, joihin
logistiikkapelitkin kuuluvat. Naiden pelien tarkoituksena ei ole toimia vain ajanvietteend,
vaan myds opettaa, harjoittaa seké lisatéa pelaajien tietoja ja taitoja. Pelien suosiota opetuk-
sessa on lisannyt yha enemman se ajattelutapa, etté oikein kaytettyna pelit ovat hyva lisa
tukemaan perinteisté opetusta, jossa vallalla ovat olleet aikaisemmin I&hinna luennot ja ten-
tit. Perinteisid opetustapoja lapi kdyneet tietavat, etta ajoittain oppiminen ei tunnukaan ko-

vin innostavalta tai hauskalta vaan saattaa olla puuduttavaa.

1.2.3 Pelien ja simulaatioiden eroja

Néaiden kahden kasitteen suhteen on hyva tehda ero, silla vaikka ne usein kirjallisuudessakin
sekoitetaan, eivat ne kuitenkaan tarkoita samaa, vaikka niité kaytetaan joskus jopa synonyy-
meina. Yksi vaikeus on ettd on monia peleja jotka eivéat ole simulaatioita (esimerkiksi kortti-
pelit), ja on simulaatioita jotka eivat ole pelej& (esimerkiksi tuulitunnelit). Lisédvaikeuksia
maaritelmien erottamiseen tuo se, ettd kumpikin termeista on kaytossa jokapaivaisessa kie-
lenkaytdssa, joka on omiaan lisédmaan sekaannuksen mahdollisuutta. Esimerkiksi ilmaisu pe-
lata pelejd” voi merkité yritysmaailmassa negatiivisia asioita, mutta se voi asiayhteydesta

riippuen tarkoittaa myds mukavaa ajanvietetta tietokoneen aaressa. (Toyli 2001, 21.)

Suurin ero pelien ja simulaatioiden valilla on kuitenkin se, etta vaikka molemmilla pyrittai-
siinkin opettamaan tai mallintamaan jotain reaalimaailmaan liittyvaa, niin simulaatio toimii
osallistujilleen ainoastaan esityksend, jolla voidaan mallintaa erilaisia ominaisuuksia, toimin-
toja tai tapahtumia. Simulaatiossa kayttaja toki voi vaikuttaa siihen, mita kohtaa mallinnuk-

sesta naytetddn, mutta ei itse voi valinnoillaan vaikuttaa mallinnuksen lopputulokseen. Pe-



leissa taas peli etenee kokonaan tai osittain siihen osallistuvien pelaajien valintojen varassa.
Erona voidaan karkeasti pitéa sitd, ettd simulaation tarkoituksena on opettaa osallistujia, kun
taas pelien tarkoitus on toimia viihdyttavana ajanvietteend. Toki nykyisin on ymmarretty tuon
viihdyttavyyden merkitys esimerkiksi opetustulosten parantamisessa. Kéarjistetysti voidaankin
verrata esimerkiksi paksua koulukirjaa ja samaan asiaan keskittynyttéa simulaatiopelia keske-
naan. Selvaa on, etteivat oppimistulokset ole taysin verrannollisia, mutta perustellusti voi-
daan vaittaa, ettd todennakdisesti opiskelijat pitdvat pelaamista keskimaarin kirjan lukemista
mielekkd&dmpéna oppimistapana. Tutkimustulosten mukaan simulaatiopelia kurssilla pelanneet
oppilaat ovat saaneet parempia arvosanoja kuin ne oppilaat, jotka ovat suorittaneet saman
kurssin toteutuksena, jossa simulaatiopeli ei ole kuulunut kurssin ohjelmaan. (Thierry, Tho-
mas & Bel 2008, 116.)

2 SIMULAATIOPELIT

Simulaatiopelit ovat pelien luokka, jossa on pyritty yhdistamaan kaksi edella esitettya asiaa
eli pelit ja simulaatiot. Simulaatiopeleissd suoritetaan pelitoimintoja ympérist6ssa ja yhteyk-
sissd, jotka on simuloitu. Samoin simulaatiopelien osatekijat perustuvat todellisuuteen, eli
roolit, toiminnot, tavoitteet, niiden seuraukset ja yhteydet simuloivat todellisen jarjestelman
osia. Liséksi simulaatiopelien sdannét ja lainalaisuudet perustuvat todellisuudesta tehtyyn
empiiriseen malliin. Naiden liséksi simulaatiopelit toimivat, aivan kuten muutkin pelit, pelaa-
jien valintojen varassa ja lisaksi pelaajien toiminnassa on pelinomaisia piirteita, eli tavoittei-
ta ja toimintoja suoritettavaan. N&ita taas ohjaavat sovitut sdannét ja toiminnoista aiheutu-

vat seuraukset. (Ruohomaéki & Vartiainen 1992, 10.)

Aikaisemmin, ja osittain vield nykyaankin, simulaatiopelit ovat eroteltu sen mukaan, milla
tavoin pelaaminen on toteutettu ja minkalaisia valineita seka varusteita pelaamisessa on tar-
vittu. Yhtend jaotteluna on pidetty pelivalineiden perusteella tehtya jaottelua esimerkiksi
seuraavasti: korttipelit, lautapelit ja tietokonepelit. Tassa tutkimuksessa keskitytaan lahinna
tietokonepohjaisiin peleihin, yhtena paasyyna tahan on se, ettda muiden simulaatiopelilajien
kaytto etenkin opetus- ja koulutustarkoituksiin on nykyisin varsin vahaistéa. Tietokonepohjais-
ten simulaatiopelien jaottelu tapahtuukin nykyisemmin enemman kéasitellyn aiheen mukaan.
Esimerkiksi logistiikkapeleissa kéasitellaén erilaisia logistiikan aiheita ja ilmidita, kuten esi-
merkiksi tilaus-toimitusketjua ja piiskavaikutusta, kun taas markkinointiin keskittyneissa si-
mulaatiopeleissa aiheet ovat keskittyneet esimerkiksi markkinoinnin suunnitteluun ja hinnoit-
teluun. Toki olemassa on lukuisia pelejéa, joissa eri yritysmaailman osa-alueet lomittuvat. Nai-
ta peleja voidaan pitaa hyvinkin kayttokelpoisina juuri laajemman liiketoiminta-ajattelun ke-

hittdmiseen tai yrityksen eri osa-alueiden yhteistoiminnan parantamiseen.
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2.1 Historiaa

Ensimmaiset havainnot opettamaan ja taitojen kehitykseen tarkoitetusta simulaatiotyylisista
peleistd ovat sotasimulaatiot Kiinassa noin 3000 eKr. ja niissa oli havaittavissa yhtalaisyyksia
1600-luvun shakkiin. Euroopassa sotasimulaatiopeleja edusti ensimmaisena 1800-luvun puoli-
vélissa saksalainen Kriegspiel. Sotasimulaatiopeleja ovat 1900-luvun sotaisina alkuvuosikym-
menina kayttaneet ainakin Japanin, Iso-Britannian ja Yhdysvaltojen armeijat. Sotakaytosta
simulaatiopelit siirtyivat hiljalleen siviilikayttoon. Ensimmaisia yritysmaailman tarpeisiin tar-
koitettuja pelejéa oli Rand Corporation-peli, joka simuloi Yhdysvaltojen ilmavoimien varaston-
hallintaa jakeluketjussa. Naiden ensimmaisten yritysmaailman kayttoon tarkoitettujen pelien
voidaan katsoa juontavan juurensa sotilaskayttoisten pelien, operaatioanalyysin ja opettavais-

ten roolipelien kaytosta. (Lainema 2003, 77-78.)

Ensimmainen yritysmaailmaan sijoittuneeksi simulaatiopeliksi voidaan laskea 1950-luvulla
American Management Associationin kehittdma Top Management Decision Game, joka toimi
myds innoittajana monelle mydhemmalle pelille. Pelissa viisi joukkuetta kilpaili keskendén
kuvitteellisilla yhden tuotteen markkinoilla. Pelaajat pystyivat vuoroillaan vaikuttamaan niin
tuotteen hintaan, tuotantomaariin, budjettiin, tutkimukseen ja kehitykseen, mainontaan,
kuin myyntiin kaytettyihin resursseihinkin ja liséksi he saivat halutessaan tietoa markkinatut-
kimuksista. (Lainema 2003, 78).

Simulaatiopelien alkuvuosina peleja kehiteltiin harvakseltaan ja tuloksena oli vain noin 1-2
uutta pelia vuodessa. Radikaali kasvu alkoi 50- ja 60-lukujen taitteessa ja tuolloin oli tutki-
musten mukaan jo yli 80 simulaatiopelia tai niiden versiota. Peleja kehittivat niin teollisuus-
yritykset, liiketalousyhdistykset, erilaiset opetustahot kuin valtiollisetkin yksikdt. 1970-luvulle
tultaessa pelien maara oli laskettavissa jo sadoissa ja pelien kayttotarkoituksina olivat niin
tutkimukselliset kuin koulutuksellisetkin syyt. Koulutusaloja olivat muun muassa hallinto, lii-
ketoiminta, kansantalous, organisaatioteoria, psykologia, tuotannon hallinta, rahoitus, kirjan-
pito ja markkinointi. Pelien paasaantdiset kayttajat olivat yrityksia ja oppilaitoksia. Pelien
kayttd esimerkiksi kouluissa lisdéntyi samaa tahtia tietokoneiden yleistymisen kanssa. Tutki-
muksen mukaan 1980-luvun lopussa Yhdysvalloissa tarjolla olevista 228 erilaisesta simulaa-
tiopelista sellainen oli kaytdssa arviolta 8 500 organisaatiossa. Varaa kasvulle oli, silla esimer-
kiksi yrityksista arviolta vain 12,5 % kaytti koulutuksessaan tietokoneella pelattavia simulaa-
tiopeleja. Simulaatiopelien kayttd kouluissa on ollut jo pitk&an varsin yleistéa. Téhan johtanei-
ta syitd ovat oppilasmaaran kasvu, uusien kurssien kasvava lukumaara, erilaisten oppimistyy-
lien aikaisempaa ennakkoluulottomampi kaytto ja teknologian kehitys. Yhdysvalloissa 1990-
luvun puolivalissa lahes 9 000 opettajaa kaytti simulaatiopeleja yli 1 700 eri oppilaitoksessa.
Nykyisin seka yritys- ettéd koulumaailman tarpeisiin on kehitelty valtava maara pelejé, ja suu-

rimpana trendind nykyaan ainakin yritysmaailmassa ovat taysin tietyn organisaation tarpeisiin
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raataloidyt pelit. Nailla pystytaan vastaamaan juuri jonkin tietyn yrityksen tai alan kohtaa-
miin haasteisiin ja pelien avulla voidaan esimerkiksi valmistautua uuteen projektiin pelaamal-

la projekti lapi pelissa. (Lainema 2003, 78-79.)

2.2 Hyddyt

Yksi simulaatiopelien suurin hy6ty on, ettd ne mahdollistavat aktiivisen osallistumisen. Pelkéan
opetuksen ja ohjeiden kuuntelun sijasta osallistujat paasevat simulaatiopeleissa itse kokeile-
maan miten asiat kdytannossa toimivat. Pelit voivat toimia taysin itsendisend taitojen opetta-
jana, tai ne voivat toimia muiden opetusmetodien lisana. Simulaatiopeleja kaytettéaessa esi-
merkiksi opettaja tai kouluttaja pystyy helposti alleviivaamaan jonkin tietyn asian tarkeytta
ja rohkaisemaan pelaajia oppimaan kokemuksen kautta. Pelit ovat myos paasaantoisesti erit-
téin halpa keino opettaa, eikd reaalimaailmassa jarjestelman pyorittamisesté tai virheista
aiheutuvia kustannuksia synny. Simulaatiopelit vaativat ja kehittavat analyyttista ajattelua ja
paatoksentekoa, lisaksi usein peleissd vastaantulevat ongelmat ovat taysin vastaavia reaali-
maailmassa. Erotuksena on vain se, etta pelissa ratkaisuja seuraa yleensa suora palaute joka
edesauttaa oppimista, valmistaa pelaajaa vastaavaan tilanteeseen reaalimaailmassa, eika
epaonnistumisista synny suuria kustannuksia kuten on mahdollista oikeassa liiketoiminnassa.
(Bruhn & Mozgira 2007).

Simulaatiopelien siirtyminen tietokoneilla pelattaviksi on tuonut lukuisia parannuksia ja etuja
peleihin. Tietokoneet mahdollistavat monimutkaisten systeemien luomisen, jotka muuttuvat
pelin edetessa ja asettavat pelaajille uusia vaatimuksia. Pelikerrat eivat ole samanlaisia, kos-
ka harjoituksia pystytddn muokkaamaan. Nykyiset tietokoneet mahdollistavat niin yha kehit-
tyneempien pelien pelaamisen kuin pelaamisesta syntyneiden tulosten seka tietojen nopean
laskemisen ja niiden siirtamisen esitettavaan muotoon. Kuvassa 1 ovat tiivistettyna viisi simu-

laatiopelien keskeisinté hyotya.(Bruhn & Mozgira 2007.)
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MOTIVAATIO

Pelaaminen on useimmiten hauskaa ja motivoivaa, nain ollen oppimiseen
riittaa motivaatiota ja oppimistulokset ovat positiivisia.

RYHMATYOTAIDOT:

Pelaaminen tapahtuu yleensa ryhmassa, joten talla on positiivinen
vaikutus jasenten ryhmatyo- ja kommunikaatiotaitoihin jotka nayttelevat
erittain tarkeaa osaa nykypaivan liike-elamassa.

RISKIVAPAAYMPARISTO

Pelaaminen mahdollistaa toiminnot ja paatokset, jotka eivat olisi
reaalimaailmassa mahdollisia korkeiden kustannusten tai riskien takia.

TARJOAA VAIHTELUA

Pelaaminen on usein stimuloivampaa kuin esimerkiksi saman asian
tavanomainen opiskelu lukemalla. Selvaa kuitenkin on etta
simulaatiopelien ei ole tarkoituskaan syrjayttaa vanhempia
opetusmetodeja, vaan ainoastaan tukea niita.

KOKEMUKSELLINEN OPPIMINEN

Pelatessa palautteen saaminen tapahtuu heti ja pelaaminen mahdollistaa
omien valintojen tulosten nakemisen valittomasti, jonka on todettu olevan
erittain tehokas oppimistapa.

Kuva 1: Simulaatiopelien viisi hydtya (Bruhn & Mozgira 2007)
2.3 Haitat

Vaikka simulaatiopelien kdyton hyddyt ovat kiistattomia, ovat pelit kohdanneet kritiikkidkin.
Muun muassa niita pidetaan usein niin monimutkaisina, ettei pelin kehittelijakaan osaa valt-
tamattad sanoa, mika on eri tilanteissa pelaajan kannalta paras vaihtoehto. Tosin selvaa on,
ettei reaalimaailmassakaan néin pystyta aina tekemaan ja pelin hyéty verrattuna todelliseen
tilanteeseen on se, etté pelaaja ndkee ratkaisunsa tulokset nopeammin, jolloin mahdollisia
plussia ja miinuksia on helpompi punnita. Yksi simulaatiopelien mahdollisista miinuksista on
se, etta ne tuottavat paljon dataa pelaajien toimista eika naita tietoja ei valttamatta osata
tai pystyta kayttdmaan hyvaksi. Nain pelin pelaamiseen kaytetty aika ja resurssit menevat
osittain hukkaan. (Bruhn & Mozgira 2007.)

Pelien virtuaalinen ymparisto saattaa vaikeuttaa pelaajien toimien arviointia, silla simulaa-
tiopeleilla ei valttamatta pystyta luomaan tarpeeksi todellisuutta vastaavaa ymparistoa. Pe-
laajien ongelmat tai ratkaisumallit saattavat olla liian yksiulotteisia verrattaessa reaalimaail-
maan, jossa asiat ovat tiiviimmin yhteydessa toisiinsa. Kriittinen ndkdkulma on myds, etta
simulaatiopeleja ja niiden kayttda ei ole tutkittu vield tarpeeksi. Séhkdinen opetus ei ole vie-

1a pystynyt taysin lunastamaan sille asetettuja vaatimuksia. Kyseenalaista on, suhtaudutaanko
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peleihin enemman hauskanpitona kuin oppimistytkaluina, jolloin niihin ei valttamatta suhtau-
duta tarpeellisella vakavuudella verrattuna perinteisiin oppimismetodeihin. (Bruhn & Mozgira
2007.)

3 SIMULAATIOPELIEN KAYTTO

Niin sanotun viihdekaytén liséksi simulaatiopeleja on kaytetty pitkdan opetus- ja koulutustar-
koituksiin ja kayttdé on yhteiskunnan tietoteknistymisen seurauksena vain lisdantynyt. Simu-
laatiopelien kayttajia ovat seka koulut ettd yritysmaailmaa. Kun kouluissa simulaatiopelien
kayttajina ovat lahinnéa opiskelijat, yritysmaailmassa voidaan peleilld olevan kolme eri kohde-
ryhmaa: johtoportaan tyontekijat, tavalliset tyontekijat seka potentiaaliset uudet tyénteki-
jat. Kuten aikaisemmin jo todettiin, yrityksissa ja kouluissa peleja kaytetaan sekd muun kou-
lutuksen tukena, ettd opettamaan taitoja joiden koulutus olisi oikeassa toimintaymparistossa

toteutettuna joko esimerkiksi liian vaarallista, hankalaa tai kallista.

1980-luvulle asti simulaatiopelien kayttotarkoituksena oli pitkalti vain yrittdd ennustaa jarjes-
telmien sisaisten muuttujien muutoksia, ulottuen yritysten rahavirroista ja taloudellisesta
menestyksesta inflaatioon seka tydttomyyslukuihin. Suuri muutos ajattelutavoissa on tapahtu-
nut viimeisen parinkymmenen vuoden aikana ja simulaatiopelit ovat muuttuneet ennustustyo-
kaluista apuvalineiksi, joiden tarkoituksena on auttaa yritys- ja koulumaailmassa toimivia
ymmartamaan paremmin erilaisia yritysten ja eri liiketoiminta-alojen ongelmia ja mahdolli-
suuksia. On ymmarretty, ettd pelit voivat valmistaa toimijoita paremmin tulevaisuuteen ja
ty6elaman haasteisiin, seké sen mahdollisiin muutoksiin. Suurin syy pelien kdyttétavan radi-
kaaliin muuttumiseen voidaan pitaa tietokoneita. Niiden kehittyminen seké lisdantynyt kaytto
on nakynyt pelien muuttumisena tulevaisuuden ennustamisesta, siihen miten nykyhetkessa
tehdyt paatokset ja toimet vaikuttavat vaihtoehtoisesti tulevaisuuteen. Lisaksi muutos on ta-
pahtunut entisestd parhaan mahdollisen strategian valinnasta sen analysoimiseen, miten
mahdolliset tulevaisuuden tapahtumat saattavat vaikuttaa valittuun strategiaan ja kuinka ny-

kyhetken tapahtumat ovat tuloksia menneesta ajasta. (Lainema 2003, 79.)

3.1 Simulaatiopeleissa esiintyvia tutkimusperinteita

Ajatus simulaatioiden ja pelien kaytostéa koulutuksessa on vanha ja se on kulkeutunut sodan-
kaynnin sekd armeijan kaytosta yritys- ja koulumaailmaan. Naita peleja voidaan tutkia niiden
kayttdtapojen lisaksi myos aiheeseen liittyvien tutkimusperinteiden nakékulmasta. Perinteella
tarkoitetaan tassa yhteydessa aikaisempaa perustaa ja tutkimuksia jollain tietylla osa-
alueella. Simulaatiopeleissa kasiteltyja perinteita Chris Elgood kay lapi kirjassaan Handbook
of Management Games (1993). Elgoodin mukaan perinteitéd ovat: asiantunteva perinne, tie-

teellinen perinne, yhteiskuntatieteellinen perinne ja viihteellinen perinne.
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Useimmat simulaatiopelit on rakennettu lahinna tieteellisen ja yhteiskuntatieteellisen perin-
teen varaan, mutta niiden juuret ovat asiantuntevassa perinteessa ja harjoituksessa. Viime
aikoina alaa on kasvattanut enemman viihteellinen perinne, jossa vallalla on enemman viih-
teellinen, pelillinen puoli kuin simulaatio. N&in ollen erilaisissa peleissd on nahtavissa erilaisia
painotuksia riippuen siité, minkélaisia tavoitteita niille on asetettu ja millainen kohderyhma

niilla on.

3.1.1 Asiantunteva perinne

Asiantunteva perinne on vanhin tassa kasitellyista perinteistd, eika se ole nykyaikaisen tieteen
tuote. Sen juuret ulottuvat entisaikoihin, jolloin metsastajat ja kerdilijat kehittivat taitojaan
parantaakseen mahdollisuuksiaan saalistuksessa. Heidan tarkoituksenaan oli hankkia harjoi-
tusta ja kokemusta ilman vaaraa seurauksista, rakentamalla simulaatioita jotka olivat oikeaan
saalistustapahtumaan verrattavissa, mutta ilman vaaroja mahdollisista vahingollisista seura-
uksista (tapaturma, kuolema). Asiantuntevassa perinteessa on kaksi kriteerid, joiden tulee
tayttya, kaytannollisyys ja hyvaksyttavat kulut. Muita teoreettisia standardeja tai rajauksia ei
ole. Asiantuntevan perinteen tavoitteena ei ole téaydellinen simulaatio, vaan kehittaa taitoja
entisté paremmiksi. Tasta johtuen mallinnukset ovat l&ahinn& laadullisesti ja subjektiivisesti
painottuneita, mutta todennakdisyysaste on riittava jotta niité voidaan pitaa simuloivina. (El-
good 1993, 5.)

3.1.2 Tieteellinen perinne

Tieteellisen perinteen juuret ovat tieteellisessa ja toiminnallisessa tutkimuksessa. Taméan na-
kokulman mukaan tieteellisen tyylisessa johtamissimulaatiossa olisi teoreettisesti mahdollista
opetella markkinoita ja rakentaa malli, joka arvioisi pelaajien toimia aivan kuin oikeat mark-
kinat tekisivat. Aikaisimmat téhan perinteeseen pohjautuvat simulaatiot kuitenkin jattivat
huomioimatta ihmisten toiminnan ja perustuivat vain teoreettiselle pohjalle. Tieteelliselle
perinteelle pohjautuvat simulaatiot yleensa kasittelevat konsepteja ja kasitteita. (Elgood
1993, 6.)

3.1.3 Yhteiskuntatieteellinen perinne

Nimensa mukaisesti tama perinne juontaa juurensa yhteiskuntatieteistd, ja keskittyy ihmisten
véaliseen kanssakdymiseen joka perustuu jarjen sijasta ennemminkin tunnepohjaisuuteen. Néin

ollen ihmisten vuorovaikutuksella on suuri rooli tassa perinteessa. (Elgood 1993, 7.)
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3.1.4 Viihteellinen perinne

Viihteellinen perinne on tutkimusperinteiden uusin suuntaus ja se on rakennettu sen pohjalle,
ettd toiminnan viihdyttavyys luo positiivisen asenteen itse toimintaa kohtaan. Ideana téssa on
se, etté osallistujat jotka viihtyvat tilanteessa antavat enemman itsestaan ja tuloksena on

positiivisempi oppimiskayra. (Elgood 1993, 8.)

3.2 Simulaatiopelit tydelamassa

Kuten aikaisemmin mainittiin, simulaatiopelien kaytén syyna on yleensa se, etté pelit ovat
varsin helppo tapa kuvata ja harjoittaa esimerkiksi prosesseja, joiden epaonnistuminen oike-
assa elamassa olisi seka kallista etta saattaisi muutenkin vaikuttaa negatiivisesti yhtion toi-
mintaan. Simulaatiopelit ovat myds kaytdssa tyontekijoiden koulutuksessa. Pelit ovatkin usein
hyvéa tapa pitaa koulutettavien mielenkiintoa ylla esimerkiksi luentojen sijaan. Simulaatiope-
lien tarkoituksena liike-elamassé voi olla esimerkiksi omien toimintatapojen toimivuuden sel-
vittdminen, valmistaminen johonkin projektiin, kouluttaa uusiin tai jo olemassa oleviin toi-
mintamalleihin, tai opettaa tydssa tarvittavia taitoja (esimerkiksi johtaminen tai ryhmétyo)
(Kuva 2). Koulutuksessa kaytossa olevat pelit voivat olla joko massatuotteita tai vaihtoehtoi-

sesti juuri yrityksen omiin tarpeisiin raataloityja.

-
Will £ %0 press )| Alan balbes to pre=z 3

[ -

Kuva 2: Simulaatiopeleilla mallinnetaan ty6elamaén tilanteita (Aldrich 2004).

Nykyisin useat yritykset eri liike-elamén aloilta ovat ottaneet simulaatiopelit kdyttoonsa.
Yleensa peleja kaytetadn normaaliin koulutukseen, mutta simulaatiopelien avulla voidaan

esimerkiksi valottaa tyontekijoille heidén roolinsa merkitysta yrityksen liiketoimintastrategi-
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assa. Tama on tarkead, jotta tydntekijat ymmartavat oman tydnsa lisaksi myos kokonaiskuvan
yrityksen rakenteesta ja prosesseista. Peleilla voidaan pyrkia vieméan tyontekijéiden ajatte-
lutapaa enemman kustannustehokkaampaan suuntaan ja niiden avulla voidaan saada tyénteki-
joilta ideoita yhtion tuloksen parantamiseksi. Jotkut yritykset ovat pelien avulla onnistuneet
ymmartdmaan paremmin toimintaansa liittyvia kausaliteetteja ja néin pystyneet parantamaan

omaa riskienhallintaansa ja alleviivaamaan menestystekijoita. (Bruhn & Mozgira 2007.)

Koska tydelamassa erilaiset projektit ja uudistukset saattavat ilman kunnollista suunnittelua
olla vaarassa epdonnistua, on simulaatiopeleista tullut keino valmistautua uudistuksiin. Niiden
avulla voidaan valmistaa tyontekijoita muutokseen seka vahentaa yleensa esiintyvaa muutos-
vastarintaa. Jotta pelin avulla saadaan mahdollisimman paljon hyotya reaalimaailmaa silmal-
lapitéen, on tarkedl etta pelisséa kaytetty ymparisto, laitteet, materiaali ja kanssakayminen
ovat mahdollisimman paljon oikean tilanteen kaltaisia. Tarkeinta pelin onnistumiselle ovat
kuitenkin siihen osallistuvat pelaajat; johtoporras ja tavalliset tyontekijat omissa rooleissaan.
Isossa roolissa ovat kunnolliset alustus- ja palauteosiot, seka pelin aikana kdydyt keskustelut.
Nain saadaan minimoitua se riski ettd jotakin seikkaa ei ymmarrettaisi kunnolla. Riippuen pe-
lin luonteesta peli voi olla suunnattu pelkdstaan niin sanottua suorittavaa tyota tekeville
tyontekijoille tai vaihtoehtoisesti, jos peli tapahtuu suuremmassa operatiivisessa mittakaavas-
sa ja mukana on johtoportaan tydntekijoita, voidaan peliin liittda suurempia strategisia ja
linjauksia koskevia nékokulmia. Tarke&a pelin onnistumiselle on se, etté siihen on osattu liit-
taa sisaisten ja ulkoisten asiakkaiden roolit ja ndiden tarkeys koko prosessin onnistumisen
kannalta. Pelin tulisi parantaa taitoja, joita tarvitaan kilpailussa selviytymiseen ja asiakkai-
den tarpeiden ymmartamiseksi. Kuva 3 on esimerkki siitd, mitd rooleja simulaatiopeliin voi

sisaltya ja kuinka informaatiovirrat voivat liikkua. (Smeds 1997.)

Material Production Sales Area sales Sales

planner planner alanmér assistant
L ® ®
Forwarding W] ransport Production arkegig
agent
Game
M
corer facilitator
Customer ping Warehouse
R
. Loading - - )

Invoicer ader SUpErvisors Packer

Ohservers

Kuva 3: Simulaatiopelissa voi olla lukuisia rooleja (Smeds 1997)
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3.3 Simulaatiopelit rekrytoinnissa

Koulutuksen liséksi simulaatiopelien kayttétapana yritysmaailmassa on nykyaan pelien kaytto
uusien tyontekijoiden rekrytoinnissa. Tama kayttotapa ei ole vield kovinkaan laajalle levinnyt,
mutta varmasti kasvattaa suosiotaan tulevaisuudessa. Lahinna tassa vaiheessa kyseessa on
vield yritysten kotisivuilta 16ytyvia pelejd, joiden avulla yritykset pyrkivat saamaan etulydn-
tiaseman kilpailijoihin verrattuna kartoittamalla tyonhakijoita, ja nain varmistamaan parhaan
mahdollisen aineksen rekrytoinnin. Samalla onnistuneen pelin avulla pystytaan lisédmaan tie-
toisuutta yrityksesta ja sen tuotteista esimerkiksi opiskelijoiden keskuudessa. Simulaatiopeli
Voi siis toimia yrityksen mainoksena tai kdyntikorttina. Selvaa on, etta yritykset eivat pelkas-
taan rekrytoinnissa kaytettyjen pelien perusteella tee paatoksia siité, kenet palkataan, mutta
yritys saa arvokasta lisatietoa hakijoista ja naiden motivaatiosta, ryhmatyo6taidoista, analyyt-
tisesta ajattelusta ja lukuisista muista ominaisuuksista. N&in voidaan rekrytoida parempia

tyontekijoita paremmin soveltuville paikoille. (Bruhn & Mozgira 2007.)

3.4  Simulaatiopelien kaytto opetuksessa

Simulaatiopelit ovat lisddntyneet myods koulujen kaytossa, ja nykyaan esimerkiksi Suomessa
kaikki kauppakorkeakoulut ja teknilliset yliopistot ovat sisdllyttaneet ainakin yhden simulaa-
tiopelin opintosuunnitelmaansa. Simulaatiopelien suosio on ollut sen verran nopeaa, etta on
selva etta niilla on oltava jotain selvia etuja verrattuna perinteisiin opetusmetodeihin. Hel-
poiten edut voidaan kiteyttéad oppimiseen kokemuksen kautta ja itse tekemalla. Tama ajatte-
lutapa juontaa juurensa aikaisemmin mainittuun asiantuntevaan perinteeseen. Perinteisessa
opettamisessa opiskelijat ovat useimmiten passiivisia tiedon vastaanottajia eikd heidén odo-
teta oppivan toinen toisiltaan. Sen sijaan simulaatiopelit ovat oppijalahtdisia, eli niissé osal-
listujia rohkaistaan itse [0ytamaéan ratkaisu eteen tulevaan ongelmaan tai tilanteeseen. Tilan-
netta saattaa edeltaa johdanto, mutta itse ongelman ratkaisemiseksi osallistujien tulee kayt-
tadd omaa tai muun ryhman jasenten tietamysta. Peleissd toimitaan usein ryhmassa, jolloin
mukana on paljon vuorovaikutusta osallistujien kesken, kun ratkaisun 18ytamiseksi pitaa pys-
tya kommunikoimaan ryhmassa ja ottamaan usean ihmisen nakemys huomioon. Téallainen
ryhméatyd myos ehkéisee tehokkaasti yksittaisten opiskelijoiden eristaytymista ja oppiminen
on rakentavampaa, kun asioita tarkastellaan monipuolisemmin, silla paatéksentekoon ottaa

osaa useampi kuin yksi ihminen. (Toyli 2001, 26-27.)

Simulaatiopeleja huomattavasti perinteisempi opetusmetodi eli luennot ovat edelleen yleisin
metodi korkeakoulumaailmassakin. Luentojen suurimpia etuja on tiedon saaminen nopeasti
suuren opiskelijaméaaran tietoon. Lisaksi ennalta suunnitellut rakenteen ansiosta opetettavista
asioista voidaan keskustella tiettyina niille varatuissa kohdissa. Kuitenkaan ei ole mitaan ta-

kuita, ettd luennoilla opiskelijoille vélitetty informaatio tulee ymmarretyksi tai sité edes vas-
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taanotetaan. Toisaalta simulaatiopelit vaativat huomattavasti luentoja pidemman ajan saman
tietomaaran kasittelemiseksi. Ei ole mydskaan varmaa etta kaikki simulaatiopelid pyorittavan
tahon oppilaille vélitettavaksi haluamat tiedot tulevat esiin pelia pelatessa tai etta niille an-

netaan tarvittavaa painoarvoa.

ASIOIDEN YIVIMIARTAMINEN JUA
NIIDEN NAKEMINEN ISOMNMAN
HKOKONAISUUDEN OSINA

OPETET T TWUUJEN
ASIOIDEN
WYIVIINVIA R T ANMINEN

HKHOKKONAISUUUKSIEN
HAHINVIOT T AINVNIINERN

FHHA Y TANNOSOSIN
OPPINVIINE RN

PERUSFAK TOJEN
OPPINVIINE RN

Kuva 4: Oppimisen viisi tasoa (Toyli 2001, 28)

Eri oppimistapojen vertailua voidaan lahestya myoés jakamalla oppiminen pienempiin osiin.
Kuvasta 4 voidaan néhdé oppimisen viisi tasoa. Yleensd oppiminen alkaa perusfaktojen oppi-
misesta yléspain kaytannon oppimisen ja kokonaisuuksien hahmottamiseen. Perinteinen opet-
taminen on yleensa suunniteltu siten, ettéd opetus etenee hitaasti, joten monet oppilaat eivat
koskaan ehdi ylimmille tasoille, joissa asiat ymmarretaén ja ndéhdaén kokonaisuuksina. Sen
sijaan oikein suunnitelluissa simulaatiopeleissa kaikki tasot pystytaan kdaymaan lapi varatussa
ajassa. Taman onnistumiseksi ovat sekéa kunnollinen alustus- ettd palauteosa ensiarvoisen tar-
keita osana oppimistilannetta. Juuri palauteosiolla on erittéin tarkea rooli simulaatiopeleissa
ja nain mahdollistetaan paras mahdollinen oppimistulos. Taméa perustuu malliin jonka mukaan
tallaisessa oppimistavassa on kolme eri osaa: osallistuminen, palaute ja oppimispaivakirjan
pitdminen, joka tehostaa oppimista ja palauteosion tehokkuutta. Téhan on syyné se, etta op-
pimispaivakirjan pitaminen vaatii osallistujilta materiaalin tarkkaa tuntemusta ja organisoin-
tia sek& muutenkin henkilékohtaisempaa otetta koko oppimistapahtumaan. Liséksi oppimis-
paivékirjat tuottavat aineistoa jokaisen oppilaan oppimisen kehityksesté, joka on kullanar-
voista tietoa muun muassa opettajille, tutkijoille ja pelien kehittelijéille. Oppimispaivakirjan
pitdminen ja palautteen antaminen/saaminen ovat sidoksissa siihen, etta pelin osallistujien
on tarkeaté saada jatkuvasti palautetta koskien menestystdan ja erilaisten valintojensa tulok-
sia pelisséa. Tama palaute voi olla jopa todellisuutta opettavaisempaa, koska reaalimaailmassa

tulokset voivat jaada epaselviksi. Syita tahan voivat olla esimerkiksi, etta tapahtumien kausa-
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liteettiaika on liian pitka tai tulokset nakyvat jossain toisella puolella maailmaa. Simulaa-
tiopeleissa sen sijaan voidaan vuosia simuloida minuuteissa ja koko maailmaa voidaan kontrol-
loida tietokoneelta kasin. N&in ollen hyvin suunniteltu simulaatiopeli kuvaa hyvin aikaa ja ta-
pahtumia, virheista ei rankaista kuten reaalimaailmassa, ja pelaajat saavat toiminnastaan
valittomasti palautetta. (Toyli 2001, 27-28.)

Simulaatiopeleissa pystytaan jo varsin pitkalti mallintamaan koko liiketoiminnallinen kentta ja
pelaamisen avulla pelaajia rohkaistaan strategiseen ajatteluun. Pelaajien on asetettava ta-
voitteita, suunniteltava tulevaisuutta, ennakoitava markkinoiden ja kilpailijoiden liikkeita.
Lisaksi simulaatiopeleissd onnistumiseen vaaditaan yleensé sekéd lyhyen etta pitkan téhtaimen
suunnitelmien tekemista, taito jonka osaaminen on ensiarvoisen tarke&da nykyajan liike-
elaman dynaamisessa tapahtumakentéssa. Samoin pelaaminen suosii yleensa ryhmatyoté kos-
ka pelien rakenne on nykyisin jo niin monimutkainen, etta pelaajien muodostamien joukkuei-
den on toimittava yrityksiensa eri toiminnoissa (Kuva 5). Parhaimmillaan simulaatiopelit tar-
joavatkin viihdyttavaa tekemalla oppimista, joka mahdollistaa hyvat oppimistulokset. (Toyli
2001, 28.)

Kuva 5: Simulaatiopeli opettaa ryhméaty6- ja kommunikaatiotaitoja (Aldrich 2004)

Oppimistulosten mukaan simulaatiopelien pelaajien keskuudessa oppimista oli kolmea erilais-
ta. Ensinnékin pelit auttavat hahmottamaan erilaisten toimintojen vaikutusta kokonaisuuteen
seka strategian ja suunnittelun téarkeytta. Toiseksi, osallistujat oppivat ryhméatyotaitoja,
joukkuepelaamista ja tehtavien jakamista. Kolmanneksi, viihdyttavan ja kilpailullisen oppi-
mistilanteen vaikutukset oppimiseen ovat erittéin positiivisia. Naiden tulosten valossa on sel-
vaa ettad simulaatiopeleilld on tarkea rooli perinteisten oppimismetodien vastapainona. Simu-

laatiopelien tarjoaman aktiivisen ja kokemuksiin perustuvan oppimiseen nimeen vannottiin jo
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muinaisessa kiinalaisessa sananlaskussakin, joka vapaasti kdannettyna kuuluu seuraavasti:

Kuulen ja unohdan, nden ja muistan, teen ja ymmarran. (Toéyli 2001, 28-29.)

3.5 Nelivaiheinen lahestymistapa hyvan oppimistuloksen saavuttamiseksi

Simulaatiopelit opettavat pelaajille ajoitusta ja kokonaisuuksien hallintaa, taitoja joita ei ole
mahdollista opettaa perinteisemmilla opetustavoilla kuten luokkaopetuksessa tai filmien ja
kirjojen avulla. Pelit mahdollistavat uudenlaisen oppimiskokemuksen, joka voi olla samalla
sekéa perusteellinen, tehokas ja johdonmukaisesti suunniteltu, ollen néin sité oikein kayttaval-
le organisaatiolle erittain hyddyllinen. Simulaatiopelia voidaan léahestya nelivaiheisella I&dhes-
tymistavalla, jossa jokaisella vaiheella on oma téarked roolinsa jotka pelin luojan ja pelia pyo-
rittdvan tahon on otettava huomioon. Jokainen osa on tarkea kokonaisuudelle ja ne on kayta-
va lapi oikeassa jarjestyksessa. Osien suhteet voivat vaihdella riippuen pelista, eli osia voi-
daan tarvittaessa tiivistaa tai laajentaa, mutta yhtéan osaa neljasta ei voida kuitenkaan tay-
sin sivuuttaa. (Aldrich 2004.)

3.5.1 Vaihe yksi: alustus

Ensimmainen vaihe sisaltaa lineaarisen ohjeistuksen, jossa osallistujille kerrotaan pelin ta-
voitteista, kdytetyistd malleista, kaytdssa olevasta ajasta ja yleista taustatietoa pelia koski-
en. Ensimmainen vaihe voi tapahtua esimerkiksi tavallisessa luokkaymparistossa tai virtuaali-

sessa oppimisymparistdssa. (Aldrich 2004.)

Pelin valmisteluaste ja pelin pelaajille asettamat rajoitukset saattavat vaihdella. Oppiminen
on tassa vaiheessa viel& varsin pinnallista, mutta jos ensimmainen vaihe sivuutettaisiin, oppi-
lailta puuttuisi pelaamiseen tarvittavat taustatiedot ja koko oppimistapahtuma karsisi. (Al-
drich 2004.)

3.5.2 Vaihe kaksi: perehdyttdaminen

Osanottajille annettaan selkeéat ohjeet siitd, kuinka ndméa saavuttavat mahdollisimman suuren
hyddyn, jonka jalkeen vuorossa on pelin perustoimintoihin perehdytys. Toisen vaiheen tarkoi-
tuksena on saavuttaa kaksi tavoitetta; ensimmaiseksi sen on tarkoitus tutustuttaa pelaajia
pelin toimintaymparistéon paineettomassa tilanteessa. TAma on tarkedmpaa kuin alkuun voisi
kuvitella. Perinteinen opetus ei valttdmatta juurikaan rohkaise osallistujia ajattelemaan, kun
taas simulaatiopelin tarkoituksena on asettaa pelaaja tilanteisiin joissa tdmé joutuu ajatte-
lemaan paastakseen eteenpain. Toiseksi, pelin mahdollistaa pelaajia ymmartaméaan kasitelta-
van kokonaisuuden avainsuhteita yksitellen ja auttaa ndkeméaén tiettyjen osien sek& toiminto-
jen syy-seuraussuhteita, jotka eivat ole seuraavassa eli kolmannessa vaiheessa niin tarkeita.
(Aldrich 2004.)
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Toisessa vaiheessa pelin lapikaynnin tulee mielellaan olla hyvin ohjeistettua (esimerkiksi ruu-
dulle ilmestyvien ohje- ja vinkkipalkkien avulla), jolloin pelaajien on helppo nahda miksi asiat
toimivat tai ovat toimimatta. Peliin tutustumisen on hyva olla myds osiin jaettua, mahdollis-

taen nain helpon peliin tutustumisen sopivissa paloissa. (Aldrich 2004.)

Taman vaiheen lopuksi on tarkeada etta pelaajat saavat palautetta toimistaan, ja jos tdma on
sisdllytetty mukaan itse peliin, ei valvojaa valttamatté tarvita téssa vaiheessa ollenkaan. Toi-
sen vaiheen tarkoituksena on olla ensimmaistd osaa laajempi ja opettaa enemman pelaajien
omaan havainnointiin perustuen. Jos tdma vaihe sivuutetaan ja pelaajat laitetaan suoraan
pelaamaan, aikaa tuhlaantuu opetteluun eivatka pelaajat valttamatta ymmarra kaikkia pelin
toimintoja, eika pelista nain saada parasta hyotya irti. Moni aikaisempi esittelyvideo ja sah-
kdinen opetusvéline pitivat sisdlladn saman opetuksellisen sisallon kuin kaksi ensimmaista vai-
hetta. (Aldrich 2004.)

Kuva 6: Ohjaajan rooli on tarkea simulaatiopelin aikana (Aldrich 2004)

3.5.3 Vaihe kolme: sitouttaminen

Esitellyn Iahestymistavan kolmas vaihe on osallistujien mahdollisimman hyvan oppimistulok-
sen saavuttamiseksi lahestymistavan tarkein vaihe. Osanottajat kohtaavat yha monimutkai-
sempia tilanteita, ja vastaanottavat yha yksityiskohtaisempaa palautetta pelin edetessé ja
sen jalkeen (Kuva 6). Jokaisessa pelitilanteissa pelaajien vastaanottamat ohjeet ovat koko
ajan lineaarisia, mutta pelissa kohdatut tapahtumat eivat niita valttamatta ole. Kun edellises-
sé vaiheessa pelin sisdltdmiin syy-seuraussuhteisiin tutustuttiin erikseen, 3. vaiheessa nuo
suhteet on yhdistetty yhdeksi monimutkaiseksi kokonaisuudeksi ja ndin kokemukset ovatkin

tassa pelivaiheessa hyvin pitkalti realistisia. Pelissd etenemiseen ei valttamatta ole enda vain
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yhté vaihtoehtoa, eikéa peli tarjoa enda suoria neuvoja pelissad etenemiseen. Jos pelaaminen ei
tassa vaiheessa etene, on vaikeuksiin joutuneiden pelaajien hyva harkita palaamista taakse-

pain aina 1. vaiheeseen. (Aldrich, 2004.)

Kolmas vaihe on todennakoisesti menestyksekkaampi jos pelin pelaaminen tapahtuu ryhmissa.
Kun useampi ihminen laitetaan toimimaan yhdessa, jakautuvat vastuualueet ryhmén jasenille
siten, etté tuloksena on todennakaoisesti parempia tuloksia vahemmasséa ajassa. Tietotekniikan
nykyinen taso mahdollistaa myds sen, ettei ryhman jasenien tarvitse valttamattéa pelata sa-
massa paikassa, vaan ryhman jasenet voivat kommunikoida keskendén esimerkiksi siihen tar-
koitetun chatin avulla. (Aldrich 2004.)

Téassa pelaamisen vaiheessa ohjaajilla on huomattava merkitys. Suuri merkitys on silla, miten
ohjaajat tuovat lisdarvoa pelaajille kahdenvalisissa vuorovaikutustilanteissa, jolloin ohjaajien
merkitys muuttuu esittelijasta valmentajaksi. Lisaksi asiansa osaavat ohjaajat pystyvat anta-
maan vastauksia niin itse peliin ja sen aihepiiriin liittyviin ongelmiin kuin tietoteknisiin seka
kayttoliittymaan liittyviin dilemmoihin. Tosin ihannetilanteessa jalkimmaiset ongelmat on jo
ratkaistu 2. vaiheessa. Ohjaajien roolina on keskittya tassa vaiheessa aikaisemman ryhmaope-
tuksen sijasta, antamaan apua osallistujakohtaisesti, puntaroiden samalla, kuinka paljon apua
eri osallistujat tarvitsevat. Ohjaaja voi esimerkiksi ohjeistaa osallistujia kokeilemaan nopean
lapipelaamisen sijasta erilaisia lahestymistapoja sekad esimerkiksi ottamaan riskeja, jotta eri-
laiset syy-seuraussuhteet avautuisivat pelaajille paremmin. Hyvan ohjaajan merkitys korostuu
siind, ettd han pystyy tuomaan osallistujille huomattavaa lisdarvoa panostamalla niin reaaliai-
kaiseen palautteeseen kuin pelin jéalkeiseen palauteosioon. Kyseessa kun on paljon enemman
se, mitd pelaajat kokevat ja ymmartavat pelaamisen avulla kuin se, mika on esimerkiksi yh-

den pelikerran pistemaara. (Aldrich 2004.)

Heti pelaamisen jalkeisten palautteiden liséksi parhaan tuloksen saamiseksi on hyva pitaa eri-
tyisia jalkiarviointeja sopivan ajan kuluttua pelin loppumisesta. N&in osallistujat ovat saaneet
aikaa kayda lapi peleissé kokemaansa ja pystyneet linkittdmaan naita kokemuksia reaalimaa-
ilmaan liittyviksi. Riippuen mahdollisuuksista, tdma voidaan jarjestaa joko yksitellen, pien-
ryhmissa tai koko opetusryhman kanssa. 3. vaiheessa oppiminen on tunnepohjaista ja koke-
muksellista oppimista. Jos tdma vaihe ohitettaisiin, osallistujat saisivat jonkinlaista liséarvoa
pelaamisesta, mutta se vaatisi pidemman ajan sekd enemman keskittymista ja oppiminen voi-
si olla silti vajavaista. (Aldrich 2004.)

3.5.4 Vaihe nelja: kaytanto

Téassa vaiheessa pelaajat tutustuvat peliin omatoimisesti, harjoitellen ja yrittden parantaa
aikaisempia tuloksiaan. Jo 3-4 tunnin pelaaminen todennakdisesti kehittda pelaajan taitoja

siten, etta ne siirtyvat hiljalleen alitajuisiksi. Omatoiminen tutustuminen todennakoisesti
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rohkaisee pelaajia esimerkiksi suunnittelemaan yha uusia mallinnuksia pelin avulla tai kokei-
lemaan erilaisia lahestymistapoja ja néin he oppivat yha lisdé aihealueen eri kausaliteeteista.
(Aldrich, 2004.)

3.5.5 Yhteenveto

Edella kuvatut nelja vaihetta voidaan suorittaa jopa parissa paivassa, mutta parempi vaihto-
ehto on, jos aikaa voidaan mitata péivien sijasta viikkoina tai jopa kuukausina. Oli kyseessa
sitten akateeminen tai liike-elaman viitekehys, on tarkeaa, etta seka simulaatiopelin suunnit-
telijat ettd ohjaajat ovat ymmarténeet kaikkien neljén vaiheen térkeyden mahdollisimman
hyvan oppimistuloksen saavuttamiseksi. Kaytetaan sitten lahiopetusta, etdopetusta tai jotain
naiden valilta, on selvda, ettd simulaatiopelit tarjoavat enemman haasteita ja aikaansaavat
nain ollen parempia oppimistuloksia kuin pelkka perinteisten opetusmetodien kayttaminen.
Aihealueeseen tutustumiseen tulee simulaatiopelin avulla uusia vaiheita, jotka ovat kaikki
tarkeitd mahdollisimman hyvan oppimistuloksen saavuttamiseksi. Kyse ei siis ole vain pelin
esittelystd, vaan tarkeaa on, etté pelaaminen on ohjeistettua ja valvottua tdmén jalkeenkin.
Pelin avulla oppiminen on monisyisempaa ja pelkén opetettavan aiheen lisaksi pelaajat saavat
pelistd myos lisdarvoa esimerkiksi parantuneiden ryhméatyo- ja johtamistaitojen muodossa.
Nain ollen voidaankin hiljalleen siirtya kysymyksesta ”Miksi kayttaa simulaatiopeleja kurssil-
1a?”, kysymykseen Miten odotat kurssin toimivan ilman simulaatiopelin kaytt6a?”. (Aldrich
2004.)

4 LOGISTHKKAPELIT

Logistiikkapeleina voidaan tassa yhteydessa pitaa kaikkia simulaatiopeleja joiden aihepiiri
liittyy logistiikkaan. Logistisessa osaamisessa on hyvin pitkalti kyse tilaus-toimitusketjun ra-
kenteen ja sen sisdltdmien logististen prosessien ymmartamisesta, seka siitd miten sen eri
osat toimivat ja vaikuttavat toisiinsa. Samoin myos logistiikkapeleissd on aina kyseessa joko
koko ketjun tai jonkin sen osan mallinnus. Jos simulaatiopeleja tarkastellaan logistiikan néko-
kulmasta, on ehka paras vaihtoehto tutkia sitd, kuinka logistiikkapelit kuvaavat tilaus-
toimitusketjua. Nain pystytaan niputtamaan mahdollisimman erilaisia logistisia toimintoja

saman késitteen alle, tarkastelun ollessa kuitenkin tarpeeksi kattavaa ja monipuolista.

4.1 Tilaus-toimitusketju ja sen hallinta

Toimitusketjuksi kutsutaan useamman yrityksen muodostamaa ketjua, jossa tavaroita tai pal-
veluita toimittavien yritysten prosessit yhtyvat asiakasyritysten prosesseihin. Toimitusketju
kulkee ainoastaan yhteen suuntaan eli alkuperdisen raaka-aineen tuottajalta aina loppukayt-
tajalle saakka. Jotta tuo toimitusketju voi kdynnistya, tarvitaan kysyntaa eli tilauksia. N&in

muodostuu tilaus-toimitusketju. Kun toimitusketjussa on kyse lahinn& materiaalivirran liikut-
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tamisesta loppukayttéjaa kohti (palautuksien ja kierratyksen suhteen myds toiseen suuntaan),
on tilaus-toimitusketjussa kyse myds vastakkaiseen suuntaan kulkevasta kysynnasta ja siihen
liittyvasta informaatiovirrasta. Toki informaatiovirta kulkee materiaalivirran mygtaisestikin ja
talldin kyse on joko markkinointikanavasta, jolla pyritddn luomaan kysyntdéd markkinoimalla
tarjolla olevia palveluita, tai sovitusta tiedonjakamisesta (esimerkiksi tilaus- ja varastotiedot)
ketjun jasenten kesken. Tiedon jakamisessa ketjun sisalla informaatiovirta toki kulkee mo-
lempiin suuntiin. Tilaus-toimitusketjuun kuuluvat kolmas virta on nimeltédan rahavirta. Keskei-
sempana rahavirtana ovat maksut toimitetuista tuotteista asiakkaalta toimittajalle. Rahavirta
voi kulkea vastakkaiseenkin suuntaan esimerkiksi hyvityksind palautetuista ja viallisista tuot-

teista tai toimitussakkoina ja vahingonkorvauksina. (Sakki 2003, 20.)

Nyky&an on tajuttu, ettei valttamatta riité, etta ketjun yritykset huolehtivat vain omasta ruu-
dustaan. Tarkeaa on, etta tilaus-toimitusketjussa perakkaisten yritysten on kehitettava toi-
mintaa yhtena kokonaisuutena, jonka seurauksena ketjussa saavutettaisiin mahdollisimman
hyva lapivirtaus ja kustannustehokkuus (Kuva 7). Ketjuajattelun ymmartaminen on myds syn-
nyttanyt uuden kilpailutilanteen. Kun ennen pelkastaan yritykset kilpailivat keskenaan, nyky-
aan tilaus-toimitusketjut kilpailevat keskenaan. Tarkeaa on siis katsoa ketjua kokonaisuutena.
Lopputulos ei kuitenkaan parane, jos kustannuksia yritetdan vain siirtdd omasta yrityksesta
toisten ketjun jasenten kontolle, yritysten on yhdessa pyrittdva tekeméaan ketjusta mahdolli-
simman kustannustehokas. Tall6in voittajia ovat kaikki ketjun jasenet, ei vain yksittainen yri-
tys. Kun ketjun toimintaa tutkitaan kokonaisuutena, voi lopputuloksena olla etta tyénjako
yritysten valilla muuttuu. Jotkut toimenpiteet saattavat muuttua ketjussa aikaisemmin tehtéa-
viksi, toiset taas myéhemmin. Tarkoituksena on 16ytaa paallekkaisia tydvaiheita ja poistaa
niitd. Ketjun toiminnan simuloiminen pelin avulla on yksi tapa kehittaa tilaus-toimitusketjun
toimintaa. (Sakki 2003, 20.)

informaatio  informaatic  informaatio  informaatio
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rahavirta rahavirta rahavirta rahavirta

toimittaja wvalmistaja jakelija jalleenmyyija loppukdyttaja

Kuva 7: Tilaus-toimitusketju (Hannula 2006)
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4.2  Tilaus-toimitusketjun mallintaminen

Erilaisilla mallinnuksilla voidaan hyvin selvittaa esimerkiksi tilaus-toimitusketjun tehokkuutta.

Tilaus-toimitusketjun mallintamiseen voidaan kayttaa kolmea eri tapaa:

- Analyyttiset menetelmat, kuten jonoteoria.

- Monte Carlo menetelmat, kuten simulointi ja pelit.

- Fyysiset menetelmét, kuten laboratoriotutkimukset seké pilottihankkeet.

Mité tulee tilaus-toimitusketjun mallinnukseen, niin analyyttiset menetelmét ovat usein liian
monimutkaisia, silla matemaattisen mallin vastaavuus todelliseen tilanteeseen on usein liian
monimutkainen, jotta saaduista tuloksista olisi kaytannon hydtyd. Kuten jo aikaisemmin on
tullut ilmi, fyysisten menetelmien miinuspuolia ovat taas tekniset ja rahalliset seikat. Nain
ollen voidaan katsoa ettd simulointi on paras ratkaisu tilaus-toimitusketjun mallinnukseen ja
analysointiin. Simulaatiot ja pelit mahdollistavat varsin hyvin koko tilaus-toimitusketjun ra-
kenteen mallintamisen ja varioinnin, samoin kuin saatujen tulosten analysoinnin reaalimaail-
maa hyddyntavalla tavalla. Usein siten saadaan myds selville mik& on tarjolla olevista vaihto-

ehdoista paras ja toimivin. (Thierry, Thomas & Bel 2008, 6.)

4.3  Tilaus-toimitusketjun mallintaminen pelin avulla

Tilaus-toimitusketjut ovat siis useiden osapuolten, usein varsin monimutkaisia, jarjestelmia.
Taméan monimutkaisuuden seurauksena tilaus-toimitusketjun mallinnus ja sen simulointi ei
valttamatta ole helppoa. Liséksi monimutkaisuuden seurauksena naiden ketjujen ja niiden
toiminnan opettaminenkin on varsin haastavaa. Pelkastaan ketjujen osien ja toimintojen
opettaminen ei riitd, vaan ihmisten on osattava toimia oikein eri tilaus-toimitusketjun vai-
heissa. TAma on yksi syy logistiikkapelien kayttdon, samoin kuin tutkimuksellinen lahestymis-
tapa, jossa tutkitaan sité, kuinka eri ketjun osat yleensa toimivat eri tilanteissa. Logistiikka-
pelien tarkoituksena on siis toimia teoreettisen opetuksen liséna tilaus-toimitusketjun opetuk-
sessa antamalla seikkaperaista tietoa siitéd, mité nuo ketjut sisaltavat ja miten ne toimivat.
Tama on tarkeaa, silla kokemusperdisten oppimistapojen on todettu aiheuttaneen positiivisia
muutoksia ihmisten kayttaytymiseen, koska tassa oppimismetodissa on helpompaa oppia kat-
somaan asioita useammalta monimutkaisen systeemin useammalta kantilta. Mielenkiintoista
on myds erilaisissa simulaatiopeleissd antaa tyontekijéiden pelata omaa rooliaan pelissa. Ta-
maén seurauksena saadaan todellisia tilanteita silmalléa pitéen arvokasta dataa, jonka avulla

voidaan kartoittaa helpommin sitd, miten eri ketjun osat toimivat eri tilanteissa.
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Tilaus-toimitusketjussa korostuvat kokemuksen ja kaytannon taitojen osaamisen tarkeys. Lo-
gistiikkapelien avulla voidaan siis valmistaa esimerkiksi opiskelijoita kohtaamaan ty6elamassa
tutuksi tulevat haasteet parantamalla pelaamisen avulla tyéelamassa tarvittavia tarkeita tai-
toja, kuten ongelmien hahmottamista ja niiden ratkaisua, mielikuvitusta ja luovuutta, taitoa
toimia vallitsevan tilanteen vaatimalla tavalla, avoimuutta ja jatkuvaa halua 16ytaa yha kus-
tannustehokkaampia tapoja liiketoiminnan pyorittdmiseen. Kuten aikaisemmin on tullut jo
ilmi, on edelld mainitun kaltaisia taitoja erittdin vaikea, ellei mahdotonta opettaa pelkastaan
perinteisten opetusmetodeiden avulla silla opittujen tietojen muuntaminen kaytannén osaa-
miseksi vaatii ymmarrysta liiketoimintakentésté yhdistettyna aikaisemmin opittuihin tiedon-
palasiin. Juuri tuon ymmarryksen saavuttamiseksi ovat logistiikkapelit ensiarvoisen tarkeita

tilaus-toimitusketjun rakennetta ja toimintaa opetettaessa.

4.4  Piiskavaikutus

Logistiikkapelien rakennetta on ehkapa helpoin avata tutkimalla hiukan tunnetuimpia logis-
tiikkapelejé. Ylivoimaisesti tunnetuin néista peleistd on The Beer Game, joka on innoittanut
lukuisiin uusiin logistiikkapeleihin. The Beer Game on MIT:n (Massachusetts Institute of Tech-
nology) professorin John Stermanin alkujaan jo 1960-luvulla kehittama peli tilaus-
toimitusketjun, ja erityisesti niin sanotun piiskavaikutuksen, toiminnan opettamiseen. Piiska-
vaikutus (Bullwhip Effect) syntyy, kun tilaus-toimitusketjun kysynnéssa, tuotannossa ja/tai
varastojen maarassa tapahtuu vahvistumista ketjun alkupaata (ylavirta) kohti. Talla tarkoite-
taan sitd, etta jos esimerkiksi loppuasiakkaan volyymi kasvaa yhdella yksikolla, oikein toimi-
vassa tilaus-toimitusketjussa muiden portaiden volyymi kasvaa tuolla yhdelld yksikélla. Mutta
jos ketjun edelliset jasenet eivat tieda, jadko loppuasiakkaan tilaus korkeammalle tasolle,
onko kyseessa tilapainen hyppy vai jatkaako volyymi kasvuaan, aiheuttaa se tyypillisesti ket-
jun ylavirtaa kohti kulkevan kasvavan volyymiheilahtelun. Piiskavaikutuksella siis tarkoitetaan
tilaus-toimitusketjussa tapahtuvaa ilmioté, jonka johdosta pieni kysynnan muutos heijastuu
taaksepdin ketjussa sité voimakkaampana, mitéa kauempana ollaan loppuasiakkaasta (Kuva 8).
Piisvaikutus vaarentaa tilaus-toimitusketjun todellisen kysynnén ja hankaloittaa néin ketjun
ohjausta aiheuttamalla hairi6ita. Tuloksena kysyntatiedon ylimaaraisesta vaihtelusta on muun
muassa ylimaaraista varastointia, tehottomia kuljetuksia, huonoa palvelua seka vaikeuksia
tuotannon suunnittelussa. Tama tarkoittaa myos lisdkustannuksia kaikissa ketjun osissa. (llo-
ranta & Pajunen-Muhonen 2008, 353-354.)
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Fiiskavaikutus

Aariakkaiden = TUalmirtajien
HKyrymik = ennuztukiet

Kuva 8: Piiskavaikutus

Piiskavaikutusta voidaan pitaa neljan erillisen ilmién summana, joita ovat 1) kysyntaennustei-
den hidas paivittyminen (Forrester-ilmi6), 2) hankintaerien yhdistaminen suuriksi tilauksiksi
(Burbidge-ilmi®), 3) puutteiden saanndstely ja ylitarjonnalla huijaaminen (Houlihan-ilmio)

seka 4) voimakas reagointi hinnan vaihteluihin. (lloranta & Pajunen-Muhonen 2008, 354.)

4.4.1 Forrester-ilmi6

Forrester-ilmio eli kysyntdennusteiden hidas paivittyminen syntyy, kun tilaus-toimitusketjun
osat toimivat itsendisesti ja varasto-ohjautuvasti sekd informaation kulussa eri osien valissa
on viivetta (Kuva 9). Jokaisessa tilaus-toimitusketjun portaassa kerrytetéan tilauksia kunnes
kysyntda vastaava taydennystilaus on valmis. Ketjuun syntyy viivetta joka portaan véliin, kun
ketjun jasenet muokkaavat vuorollaan asiakkaaltaan saamansa kysyntatietoa. Nain tieto asi-
akkaan kysynnastéa saavuttaa raaka-aineldhteen vaaristyneenda ja vasta pitkdn ajan paasta, eli
ketjun alkupaéssa oleva tuotanto reagoi viiveella kysynnan muutokseen tilaus-toimitusketjun
toisessa paassa. Tilaus-toimitusketju vahvistaa kysyntatiedon vaihtelua, jota kutsutaan myds
kohinaksi. Mité hitaampi systeemi on kyseessa, sitd enemmén vaihtelu vahvistuu. Vahvistumis-

ta kutsutaan Forrester-ilmioksi. (lloranta & Pajunen-Muhonen 2008, 354-355.)

Todellinen kysynta Fy
== Tilaukset |

KYSYNTA

Kuva 9: Forrester-ilmid (lloranta & Pajunen-Muhonen 2008, 355)
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4.4.2 Burbidge-ilmi6

Burbidge-ilmid eli hankintaerien yhdistaminen liian suuriksi tilauksiksi, on toinen piiskavaiku-
tukseen liittyva dynamiikkailmi6. Se syntyy tilauspistemenettelyn (tdydennystilaus tehdaan
maaritellyn rajan jalkeen) kaytosté tilaus-toimitusketjussa. Tallgin toimittaja ei voi ennustaa
yksittaisen tilauksen ajankohtaa ja seurauksena on se etté toimittajan kapasiteetin kuormitus
vaihtelee, jolloin kuormitusta tasatakseen toimittaja kasvattaa puskurivarastoaan. (lloranta &
Pajunen-Muhonen 2008, 355.)

4.4.3 Houlihan-ilmio6

Houlihan-ilmi6 eli puuteiden sdanndstely ja ylitarjonnalla huijaaminen. Sitd kutsutaan myds
tilaus-toimitusketjun noidankehaksi (Kuva 10). Silla tarkoitetaan tilaus-toimitusketjun taipu-
musta vahvistaa vaihteluita, jotka johtuvat puutespekulaatiosta. Puutteen ilmetessa asia-
kasyritykset pyrkivat suojautumaan silté tilaamalla tavaraa yli todellisen tarpeen. Tama taas
vaaristad kysyntaa ja heikentdd toimitusvarmuutta, kun jotkut asiakkaat saavat yliméaraisen
tavaran toisten jaadessa ilman. Kun toimitusvarmuus on huono, suojaudutaan silté suurella
varmuusvarastolla. Varmuusvaraston taydennystilaukset vaaristavat kysyntaa, samoin kuin
suuret toimituseratkin. Vaaranlainen ennusteiden kaytto lisdd mydés vaihtelua, kun tuleva ky-
synté arvioidaan suhteellisen lyhyen ajanjakson kulutuksen mukaan, ja kysynnan pienetkin

vaihtelut siirtyvat ennusteisiin ja vahvistuvat. (lloranta & Pajunen-Muhonen 2008, 355-356.)

Ylituotanto

Ylitilaaminen = 1
Alituotanto

< Heikko
toimitusvarmuus

Kuva 10: Houlihan-ilmi6 eli ns. tilaus-toimitusketjun noidankeha (lloranta & Pajunen-
Muhonen 2008, 356)
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4.4.4 Voimakas reagointi hinnan vaihteluihin

Paljousalennukset ja erikoistarjoukset tavarantoimittajien tai valmistajien alihankkijoiden
toimesta, sekd muut hinnan muutokset saavat usein osapuolet tekemé&an ylisuuria tilauksia.
Samoin kuin Houlihan-ilmiéssa kysynta vaaristyy ja se jatkuu kun ylisuuria tilauksia tehneet

osapuolet tyhjentavat varastojaan. (lloranta & Pajunen-Muhonen 2008, 356.)

4.5 Keinoja piiskavaikutuksen vahentamiseen

Piiskavaikutuksen véahentdmiseen on esitetty useita keinoja. Forresterin mielesta parhaimmat
tulokset saavutettaisiin, jos yritykset vaihtaisivat toimintaperiaatteitaan varastonhallinnan ja
menekinennustamisen suhteen. Tekemalla hitaampia muutoksia markkinoiden vaihteluun tila-
us-toimitusketjun tasapainoa pystyttaisiin parantamaan huomattavasti. Tekemalldan simulaa-
tiolla Forrester osoittaa kuinka huomattavan vahennyksen tuotannon vaihteluun voidaan saa-

vuttaa nostamatta varaston vaihteluvalia. Lisdksi hdn ehdottaa tuotantoketjun portaiden pois-
tamista kysynnan vahvistumisen vahentamiseksi. Han toteaa myos, ettd nopeampi tilausten-

kasittely saisi aikaan vain pienen parannuksen. (Smaros 2005.)

Yhtena ratkaisuna vahennykseksi tilauserien aiheuttamiin ongelmiin on esitetty tilaamisesta
aiheutuvien kulujen vahentéamisté automaation avulla, tarjoamalla alennuksia sopivien kuor-
mien tapauksissa seka kayttamalla kolmannen osapuolen tarjoamia logistiikkapalveluita. Rat-
kaisuna vaihteleviin hintoihin on siirty&d promootio-orientoidusta liiketoimintatavasta jatku-
vasti tasaiseen hintatasoon. Kun vaarana on puutteiden sadnnéstely ja ylitarjonnalla huijaa-
minen, valmistajien tulisi jakaa resurssi- ja toimitustietoja asiakkaiden huolestumisen valtta-
miseksi. Lisdksi, jos kaikkia tilauksia ei pystyta tayttdmaan, pitaisi toimituspaatokset tehda

vanhojen tilausten, ei viimeksi tulleiden tilausten perusteella. (Smaros 2005.)

Piiskavaikutuksen ehképa suurimman syyllisen, eli kysyntédennusteiden hitaan paivittymisen
estamiseen ratkaisuksi voidaan esittdd myyntitietojen jakamista tilaus-toimitusketjun sisalla.
Nain ollen kaikilla ketjun jasenilla olisi saatavilla tarkat kysyntatiedot. Tilaus-toimitusketjun
myynti- ja varastotietojen jakaminen ovat toimivia tapoja ketjunhallintaan ja piiskavaikutuk-
sen estamiseen. Eroavaisuudet ennustamistavoissa johtavat kuitenkin viel& vaihteleviin tilauk-
siin ja kysynnan vaaristymiseen. Ratkaisuna tahan on néhty se, etta yksi ketjun jéasen hoitaisi

ennustamisen ja tilaukset koko ketjulle. (Smaros 2005.)

Teknisessa korkeakoulussa tutkittiin vuonna 2005 simuloimalla sitd, missa tilanteissa tilaus-
toimitusketjun alavirran jasenten myyntilukujen jakaminen ylempéna sijaitsevien ketjun ja-
senten kanssa kasvattaa tehokkuutta ja sitd, missé tilanteissa lukujen jakaminen hyodyttaa

tilaus-toimitusketjun alkup&ata. Tulosten mukaan yhdistamalla perinteisten tilaus-
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toimitusketjun asiakkaiden (jakamaton tieto) tilaustietoja ja VMI-asiakkaiden (jaettu tieto)
tietoja, valmistajat hydtyvat jo, kun vain osa asiakkaista on tietojaan jakavia. Kun VMI-
asiakkaiden suhde asiakasmaarastéa kasvoi, kasvoi valmistajien saama hyotykin. Kavi ilmi, etta
suurin syy, miksi valmistajat ovat pitéaneet tietojen jakamista vaikeana, on ollut VMI-
asiakkaiden vahainen maara. VMI-mallissahan tuotteen ostaja tuottaa sovittua informaatiota
tuotteen jakelijalle, joka taas ottaa vastuulleen tuotteen varastotaydennyksen. (Smaros
2005.)

Tutkimuksessa kavi myos ilmi ettéd myyntitietojen jakaminen on arvokkaampaa harvempaa
taydennystiheytta tarvitseville tuotteille. Selvisi ettd valmistajien tuotannonkierto on téarkea
tekija siind, mité tulee tilaus-toimitusketjun alkupdan saamaan hyotyyn myyntilukujen jaka-
misesta. Valmistuserien koko ja kysynndn muutoksiin vastaaminen ovat tall6in huomattavasti
tarkeampia kysymyksia. Tama tarkoittaa ettéd valmistajat, jotka suosivat lyhyempéaa suunnit-
telua ja tuotannonkiertoa, todennakdisemmin hyotyvat enemman informaationjakamisesta

kuin valmistajat, joiden tuotannonkierto on pidempaa. (Smaros 2005.)

4.6 The Beer Game

The Beer Game on ylivoimaisesti tunnetuin logistiikkapeli. Siind nelja pelaajaa pelaa yhdessa
joukkueena siten, etté jokaisella pelaajalla on yrityksesséa oma roolinsa. Pelissa simuloidaan
oluen viisiportaista tilaus-toimitusketjua ja mahdollisia rooleja ovat vahittaismyyja, tukku,
jakelija ja tehdas (Kuva 11). Alimpana ketjussa ovat asiakkaat, joiden tilaukset menevat va-
hittaismyyjille. Taman perusteella vahittaismyyja taas tekee tilauksen tukulle, joka tekee
taman perusteella oman tilauksensa jakelijalle. Jakelija tekee ketjun lopussa tilauksen teh-
taalle, joka lahettda toimituksen samaa ketjua pitkin kohti asiakasta. Pelin idea perustuu sii-
hen, etta koska kyseessa on ketju, tilausten ja toimitusten valitys tapahtuu viiveella, jolloin

systeemin kontrollointi hankaloituu ja piiskavaikutus tulee mukaan kuvaan.

Player 1 Player 2 - Player 3 Player 4

""""" T Ee - TR Supplier

Retailer Wholesaler Distributor ~ * Factory

~=— Product stream == Order stream
[1 1 week shipping delay It 1 week order delay

Kuva 11: The Beer Gamen tilaus-toimitusketju (Thierry, Thomas & Bel 2008, 107)

Tarkoituksena on minimoida jakeluketjun kustannuksia, joita The Beer Gamessa kertyy seka
varastossa olevista yksikdista ettd toimittamatta jaaneista yksikoista. Pelissa kustannuksia on

painotettu niin, etta toimittamatta jattamisen kustannukset ovat varastointikustannuksiin
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nahden kaksinkertaiset. Todellisuudessa téllaista kustannussuhdetta ei esiintyne, ja painotuk-
sella pyritédankin lahinna siihen, ettd pelaajien olisi kannattavampaa kaikissa tapauksissa pyr-
kia toimittamaan tilaukset kuin jattaa niita toimittamatta. Toimittamatta jaaneet yksikot on
pakko toimittaa pelin myohemmassa vaiheessa, silla ne jédvat muistiin. Ideana on, etté pe-
laajalla olisi minimaalinen varasto, mutta han pystyisi kuitenkin toimittamaan saapuneet tila-
ukset. Optimaalisena tilanteena on téssa, etta varaston koko olisi nolla, ja siséén tuleva tilaus
seké toimitus olisivat yhtd suuria ja tilaus-toimitusketjun lapivirtausperiaate toimisi parhaalla
mahdollisella tavalla. N&in ei pelissa kuitenkaan aina ole. Vaikeutta tuo se, etté pelaaja na-
kee vain oman tilanteensa. N&in ollen kysynnén ennakointi on vaikeaa, ja kun kysynnén hei-

lahtelut heijastuvat ketjussa taaksepain, on piiskavaikutus todennakdinen.

4.6.1 Pelin eteneminen

Peli etenee kierroksittain, yhden kierroksen kuvaten aina yhta viikkoa. Kukin kierros sisaltaa

seuraavat viisi vaihetta:

1. Toimitusten eteneminen - Toimitusten etenemisella tarkoitetaan sitd, etta kunkin toimijan
kohdalla sisdén tuleva toimitus siirretdén varastoon ja hierarkiassa ylempanéa olevan toimijan
lahteva toimitus siirtyy saapuvaksi toimitukseksi. Tehtaan kohdalla tdma tarkoittaa sita, etta

toimitusviiveessé oleva toimitus siirtyy saapuneeksi.

2. Uusien toimitusten lahettaminen - Tassa vaiheessa osallistujat tarkastavat saapuvat tilauk-
sensa. Jos kirjanpito ndyttaa etta pelaajalla on toimittamattomia tilauksia, lisdtdan ne vuo-
rossa olevan kierroksen tilaukseen ja nain saadaan koko kierroksen kysynta. Jos varastossa on
tarpeeksi tavaraa koko kysynnan tyydyttadmiseen, siirretdén kysyntaa vastaava maara lahte-
vaksi toimitukseksi. Jos tavaraa ei ole tarpeeksi, siirretdan kaikki mita siella on lahtevaksi

toimitukseksi.

3. Kirjanpito - Kirjanpitovaiheessa merkitaan kirjanpitoon varasto toimituksen jalkeen tai se

kysynta johon ei ole pystytty vastaamaan, riippuen, onko esiintynyt kysynté voitu tyydyttaa.

4. Tilausten eteneminen - Ketjussa aikaisemmassa vaiheessa olevan ketjun jasenen edellisella
kierroksella toimitukseen lahtenyt tilaus asetetaan omaksi saapuvaksi tilaukseksi. Tama tar-
koittaa vahittaismyyjan osalta sité, etté uusi tilaus tulee ennalta maaratysta tilauskannasta ja
toisessa paassa tilaus-toimitusketjua tehtaan edellisen kierroksen tilauksen verran tavaraa

siirtyy tilausviiveeseen.

5. Uusien tilausten tekeminen - Jokainen pelaaja tekee paatoksensa tilauksen suuruudesta ja

asettaa sen lahtevaksi tilaukseksi.
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Kun kaikki edella mainitut vaiheet on kayty lapi, siirrytédan seuraavalle kierrokselle. Kun en-
nalta maaratty kierrosmaara tulee tayteen, peli paattyy. Pelin alussa pelaajille on saatettu
esimerkiksi kertoa, etté pelissa pelataan 50 kierrosta, mutta todellisuudessa peli loppuukin jo
38 kierroksen jalkeen. Kierrosten lopullista maéaraa ei kerrota pelaajille sivuvaikutusten valt-
tamiseksi (varautuminen pelin loppumiseen), ja nain saavutetaan enemman todellisuutta vas-
taava pelitapahtuma. Pelin lopuksi lasketaan pelaajakohtaiset kustannukset, joiden summa

on jakeluketjun lopputulos.

Pelin kehittanyt John Sterman kaytti The Beer Gamea myds tutkimukseen. Han kehitti mate-
maattisen mallin arvioidakseen, kuinka pelaajat tekevat paattksensa pelissa. Tama taas aut-
toi valottamaan pelaajien tekemid virheitd. N&ité olivat muun muassa pitaytyminen vanhoissa
tilausmaarissa tilausmaaran ennustamisen sijasta, tehdyn tilauksen ja saapuvan toimituksen
vélisen ajan aliarvioiminen sek& pelaajien toimien vaikutuksen aliarvioiminen. Pelia on tutkit-
tu muutenkin ja esille on noussut kaksi havaintoa. Ensiksi, kahdella daripaan pelistrategialla
on negatiivinen vaikutus koko tilaus-toimitusketjuun vaikka vain yksi ketjun jasen kayttaisi
jompaakumpaa naistéa strategioista. Turvasatama-nimisessa strategiassa tehdaan ylitilauksia
varmuusvaraston suurentamiseksi ja paniikki-nimisessa strategiassa tilaukset taas jatetaan
kokonaan tekematta varmuusvarastojen pienentamiseksi. Toinen pelistéd tehty havainto oli,
ettd kun informaatiota jaetaan koko tilaus-toimitusketjun kesken ja kaikki ketjun jasenet né&-
kevat toistensa varastojen suuruuden, pystytaan piiskavaikutusta karsimaan. (Thierry, Thomas
& Bel 2008, 108.)

4.6.2 Vahvuuksia

The Beer Gamessa ei ole voittajia tai havidjia, vaan tarkeinta ovat pelatessa opitut asiat.
Tarkoituksena on, ettd pelaajat tekevat toiminnallisia paatoksia saaden samalla palautetta
aikaisemmista paatoksistaan. Suurimpina yllatyksina pelaajille tulevat yleensa paatoksiensa
sivu- ja mybhannaisvaikutukset, mutta he ymmartavat, etta on paljon jarkevampaa yllattya
ruudun aaressa pelia pelatessa kuin myéhemmin tydpaikalla. Tarkoituksena on myds opettaa,
etta toimivan liiketoimintastrategian luominen ei ole aina helppoa, oli kyseessa miten yksin-

kertainen tehtévéa tahansa. (Sterman 2008.)

Peli on erityisen kaytanndllinen, kun opetetaan projektien hallintaa, tuotannon suunnittelua
ja niihin liittyvia asioita. The Beer Game alleviivaa organisaation eri tasojen valisen koordi-
naation tarkeyttd, informaation roolia monimutkaisen systeemin hallinnassa seké Just-In-
Timen tyylisten strategioiden mahdollisuuksia. Peli antaa toki my6s yleisempaéa oppia. Pelissa
pelaajat muodostavat oikean ketjun, jossa heidan tulisi toimia yhteistydssa. Nain ollen peliti-

lanteiden aiheuttama paine asettaa pelaajien paineenhallintakyvyt ja ryhméatyotaidot koetuk-
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selle. Samoin pelaajille kdy nopeasti ilmi, miten tuhoisia vaikutuksia tilaus-toimitusketjussa
voi olla yksittaisiné hyvina pidetyilla paatoksilla silloin, kun informaatiota ei jaeta ketjun ja-
senten kesken. Taman, jos jonkin, pitaisi herattaa pelaajia ajattelemaan suurempia kokonai-
suuksia vain oman ruutunsa sijaan. (Sterman 1992.)

4.6.3 Heikkouksia

Lukuisista eduistaan huolimatta The Beer Gamella on joitakin heikkouksiakin. Pelissa tilaus-
toimitusketju esitelldan pitkittaisena jarjestelménd, jolloin se ei huomioi ketjun ulkopuolella
olevien yritysten toimien vaikutusta tilaus-toimitusketjun toimintaan. Lisaksi ketjun raken-
teen joustamattomuus ja joustamattomat kapasiteettirajoitukset eivat ole taysin realistisia.
The Beer Gameen sisaltyy eparealistisia olettamuksia, eika tiedon siirtamisen hitaus vastaa
nykypéivan tietoyhteiskunnan tarjoamia mahdollisuuksia. Heikko kohta on myés pelin tarjo-
amien tietojen ja arvojen muuttamisen vaikeus, mika rajoittaa pelaajien intoa omatoimiseen
peliin tutustumiseen. Tosin on selvédd, ettd ndma koskettivat tiukasti vain alkuperéista The
Beer Gamea. Kuten seuraavassa kay ilmi, peli on innoittanut lukuisia muita pelejéa, joissa peli-
idea on sama, mutta The Beer Gamen puutteita on korjattu. (Knolmayer, Schmidt & Rihs
2007.)

4.6.4 Johdannaiset

The Beer Gamea ovat seuranneet lukuisat johdannaiset, joissa, sekd ideaa etta kayttoliitty-
maa on viety eteenpain ja monimutkaistettu. Chen ja Smroengraja kehittivat omassa Sta-
tionary Beer Gamessaan hiukan alkuperdisen pelin ominaisuuksia, kuten sité etté vain jal-
leenmyyjalla on jalkitoimituskuluja ja sita, etta varaston yllapitokustannukset ovat suurem-
mat muille ketjun jasenille kuin jalleenmyyjélle. Kazazin ja Mozkowitzin Supplying Hoop
Dreams Gamessa The Beer Gamea kehitettiin yh& eteenpdin ja mukaan tulivat muun muassa
hinta, erilaiset tuotteet, kaksi asiakasta jakelijalla seka kaksi toimittajaa valmistajalle. Nain
jokainen toimittaja joutuu ehdottamaan valmistajalle hintaa, jonka arvioinnissa pitaa ottaa
huomioon kilpaileva toimittaja. Haartveit ja Fjeld kehittivat pelinsa Wood Supply Gamen
(WSG) kahdessa versiossa The Beer Gamen ideaa vastaamaan Pohjois-Euroopan metséateolli-
suutta. Pelien suurin ero on jakeluketjujen rakenteessa, joka siis The Beer Gamessa on yksi-
ketjuinen, WSG:n ensimmaisessa versiossa kaksiketjuinen (Kuva 12) ja toisessa versiossa edel-
leen kaksiketjuinen, mutta ketjujen valilla on kanssakaymista (Kuva 13). (Thierry, Thomas &
Bel 2008, 108-109.)
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Kuva 12: Wood Supply Gamen tilaus-toimitusketjun 1.versio (Thierry, Thomas & Bel 2008,
109)
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Kuva 13: Wood Supply Gamen tilaus-toimitusketjun 2.versio (Thierry, Thomas & Bel 2008,
110)

Quebec Wood Supply Game on taas WSG:sta jatkettu versio vastaamaan Kanadan Quebecin
provinssin metsateollisuutta. Ero edellisiin peleihin on jélleen tilaus-toimitusketjun raken-
teessa (Kuva 14). Pelin kehittajat myos tutkivat, mité informaatiota tilaus-toimitusketjussa
tulisi jakaa, ja miten tata informaatiota tuli kdyttaa piiskavaikutuksen minimoimiseksi. Ku-
vaajiksi valittiin kaksi erilaista informaatiojakoon perustuvaa tilausstrategiaa. Pelin tekijat
vertasivat naitéa strategioita yleiseen kdytantdén alalla, johon ei siis sisaltynyt informaation-
jakoa. Tekijat saivat tulokseksi ettd 1/3 strategiavalinnasta saattaa muuttua pelaajien toi-
mesta, kun he ottavat huomioon koko tilaus-toimitusketjun tehokkuuden vain oman toimin-
tansa sijaan ((Thierry, Bel ja Thomas 2008, 108-109).
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Kuva 14: Quebec Wood Supply Gamen tilaus-toimitusketju (Thierry, Thomas & 2008, 111)

The Beer Gamen rakennetta kaytetaan osittain myods Trust and Tracing Gamessa, jossa pelaa-
jan tehtavana on kdyda kauppaa toisten pelaajien kanssa. Ideana on, etta kaupanteon aikana
pelaaja pystyy ostamaan kaytettya hyédyketta halvemmalla, mutta talléin pelaajan tayttyy
luottaa toisen pelaajan sanaan tavaran laadusta. Toisena vaihtoehtona on kayttdd enemman
rahaa ja saada nain tavaran oikea laatu selville. Pelin tarkoituksena on siis opettaa pelaajille
luottamuksen merkitysté kaupanteossa. The Beer Gamen voidaan katsoa toimineen ainakin
osittain Risk pooling-pelin innoittaja ja naita kahta pelia kaupataan esimerkiksi samalla CD-
Romilla. Pelissa verrataan logistisia riskeja useamman pienemman yrityksen ja yhden ison yri-
tyksen vililla. Pelaajan hallittavissa ovat yhden suuren varaston omaava keskitetty systeemi
seké hajautettu systeemi, jossa mukana ovat kolme pienempaa jalleenmyyjaa (Kuva 15). Pe-
lin ideana on selvittad pelaajalle, etta jos hajautetun systeemin kauppiaat yllapitavat kaikki
omia varastonhallintajarjestelmidan ja varmuusvarastojaan, on tuloksena, ettd naiden yritys-
ten on yllapidettava huomattavasti suurempia varastoja kuin keskitetyssa systeemissa yhden
ison varaston. Kay ilmi, etté kolmen pienemman jalleenmyyjan varmuusvarastot ovat yhteen-
sé suurempia kuin yhden suuren varaston varmuusvarasto. (Thierry, Thomas & Bel 2008, 111-
112.)
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Kuva 15: Keskitetty ja hajautettu systeemi (Thierry, Thomas & Bel 2008, 112)
4.7  Pelien nykytila ja tulevaisuus

Kuten tutkimuksessa on jo kaynyt ilmi, on tulevaisuus pelien. Samaan tahtiin kun maailma
muuttuu, interaktiivisuus lisdéntyy ja aika- seké paikkasidonnaisuus rupeavat menettamaan
merkitystaan, nousevat virtuaalisuus seka koko ajan kehittyva tietotekniikka yha suurempaan
rooliin. Samoin kuin tietotekniikan kehitys, muutokseen vaikuttavat suuresti siihen sidoksissa
olevat ihmiset. Paivittain verkossa harjoittelee satoja tuhansia, jopa miljoonia pelaajia stra-
tegiataitojaan pelaamalla. Alkujaan ehkapa civilizationien ja simcityjen kanssa strategiasimu-
laattoripelien alkeet oppineet pelaajat saavat eteensa yha kehittyneempié peleja, joiden ky-
ky mallintaa elavaa elamaa ja sen eri toimintakenttia (esimerkiksi liike-elamd), kehittyy koko
ajan realistisemmaksi. NAm& samat ihmiset oppivat samaan aikaan korkeakouluopintojensa
kautta esimerkiksi peliteoriaa ja matemaattisten mallien voiman markkinoiden tarjoaman
hyddyn maksimoimiseksi. Tamé& on yhdistelmé&, miké ei voi olla ndkymatta tulevaisuuden liike-

elamassa. (Kaartinen 2007.)

Pelatessaan jo pelkdstdan niin sanottuja viihdekayttoon tarkoitettuja simulaatiopeleja, nama
tulevaisuuden johtajat oppivat lukuisia erilaisia liike-elaméssa tarvittavia taitoja. Nuorisotut-
kimusverkoston tutkimuksen mukaan 45 prosentteja pojista pelaa tietokonepeleja paivittain.
Peleissa he liittoutuvat, innovoivat, harrastavat diplomatiaa, kdyvat kauppaa ja oppivat neu-
vottelutaitoja. Peleissa parjaavat ne, jotka ovat parhaita rekrytoimaan, motivoimaan, organi-
soimaan ja johtamaan isojakin ryhmia yhteisesti sovittuja tavoitteita kohti. Pelaaminen on
nuorten ja vahan vanhempienkin keskuudessa jo niin suosittua, etta ei mene kauaakaan kun
vanhemman polven s6kdsukupolvi joutuu antamaan tilaa yritysten kabineteissa erilaisia stra-

tegia- ja simulaatiopeleja koko ikénsa pelanneelle nuoremmalle polvelle (Kaartinen 2007).
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Pelit ennustavat myds tulevaisuuden trendeja, ja kuten IBM:n Global Innovation Outlook 2.0-
raportti alkaakin: ”Jos haluat tietda miltd johtaminen nayttaa 3-5-vuoden péaasté, katso mita
nettipeleissa tapahtuu nyt” (Kaartinen 2007). Saman yrityksen teettaman tutkimuksen mu-
kaan 75 prosenttia pelaajista uskoo, etta virtuaalipelit parantavat heidén johtamistaitojaan
reaalimaailmassa. 40 prosenttia oli sitéd mielté etté aikoo hyddyntaéa peleissa oppimiaan tek-
niikoita kaytannon johtamisessa. Se, ettd johtotehtaviin tulee yhd enemman pienesté pitaen
erilaisiin tietokonepeleihin tutustuneita johtajia, ei ole ainoa muutos. Koko johtamisymparis-
t6 on muuttumassa yhéa pelimaisemmaksi. Tasta pitavat huolen virtuaalitydryhmat ja niiden
reaaliaikainen kommunikointi, tyontekijoiden hajasijoitus, yha nopeammat syklit, liséantyva
kansainvalisyys ja se etta valtava tiedonmaara on jo arkipaivaa nykyisessa yritysmaailmassa
(Kuva 16). (Kaartinen 2007.)

YRITYSPELEJA HYOTYKAYTOSSA TIETYISSA YRITYKSISSA

Mc Kinsey & Co (tulevaisuuden toimitusjohtaja), US Army (rekrytointi), Philips (rekrytointi, kommunikointi),
Johnson & Johnson (perehdyttdminen ja koulutus), Canon & Cisco (tekniset kayttdoppaat)

YRITYKSILLE TARKOITETTUJA JOHTAMIS- JA SIMULAATIOPELEJA
Business Game Factory (mukana 65 maasta yli 30 000 pelaaja mm. HUT, StoraEnso, TeleFonica, Ericsson, Philips, Shell & IBM

Forio Business Simulations (lukuisia peleja, esim. Service Quality Management, B2B Enteprises, Leadership in Action, The Near Beer Game,
Aftermarket Simulation, Brands Management, US Oil)

Seriosity "Attent with Serios” (tuottavuuden parantaminen)

The Beer Game (logistiikkaketjun optimointi)
Perfectcompetition (monen kayttajan online-peli markkinoiden kilpailutilanteista)
ExperiencePoint (paatdksenteko)

Management Simulations (bisnesstrategia)

Interpretive Software (markkinointistrategia ja markkinoinnin johtaminen)
Zapdramatic (neuvottelutaito ja konfliktin ratkaiseminen)

Red Knigt Learning Systems (koulutus)

Minerva (myynnin tehostaminen, rekrytointi)

SimGame Exchange (pelimainonta)

AKATEEMISEN MAAILMAN JOHTAMISPELEJA

BindustryPlayerlP Masters (yrityssimulaatio), Capitalism Il (unelmien yritysmaailma), Industry Giant (kannattava yritysimperiumi),
EIS Simulation (muutoksenhallinta), The Pod Game (katastrofinhallinta)

SIMULAATIOPELEJA VIIHDEKAYTTOON

The Sims Il, Roller Coaster Tycoon lll, Football Manager 2009, Age Of Empires, Civilization, World of Warcraft

Kuva 16: Pelit kattavat nykyaan liikemaailmaa yha kattavammin ((Kaartinen 2007).
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5 YHTEENVETO

Kuten edella olevasta tekstista kay lapi, nykyaan simulaatiopeleilld pystytdéan mallintamaan
yha erilaisempia ja laajempia kokonaisuuksia. N&in ollen on selvaa, etté jatkossa pelien pai-
noarvo seké koulutuksessa ettd erilaisissa mallinnuksissa tulee edelleen kasvamaan. Suuri si-
mulaatiopelien etu on seké kaytannonléheisyys etté helppous. Siind, missa ne ovat helppo ta-
pa mallintaa todellisuudessa hyvinkin hankalia kokonaisuuksia, ovat ne suhteellisen halpa tapa
opettaa ja kouluttaa, eik& reaalimaailmassa jarjestelméan pyorittamisesté tai virheista aiheu-
tuvia kustannuksia synny. Simulaatiopelit ovat onnistuneesti vallanneet jalansijaa koulumaa-
ilmassa perinteisempien opetusmetodien rinnalla. Selvaa on, etteivat pelit tule missdan vai-
heessa syrjayttamaéan perinteisempia opetusmetodeja, kuten esimerkiksi luentoja tai tentteja
kokonaan, mutta pitkaan kaavoihin kangistunut koulumaailmakin on hiljalleen ymmartanyt
simulaatiopelien arvon. Pelit ovat erinomainen tapa opettaa ja mallintaa suuriakin kokonai-

suuksia.

Kuten tutkimuksesta selviaa, logistiikan toimintaymparistodn simulaatiopelit sopivat erin-
omaisesti ja ndin ollen on selvad, etta tallakin liikketoiminnan osa-alueella niiden painoarvo
tulee kasvamaan entisestaén. Simulaatiopelit tuovat mukanaan sen verran suuria mahdolli-
suuksia esimerkiksi erilaisten prosessien mallintamiseen, etta ne ovat kuin luotu logistiikan
alan toimijoiden kayttéon. Jo se fakta, etté logistiikassa kokemuksellisella oppimisella on suu-

ri rooli panttdédmisen sijaan, alleviivaa tata tosiasiaa.

Tutkimusta tehdessa tuli toistuvasti mieleen, etta simulaatiopeleja voisi hyddyntaa Laurea-
ammattikorkeakoulun opetuksessa ja toiminnassa ylipaataan. Pelien opetukselliset hyddyt
ovat sen verran kiistattomat, etté on selvad, ettd peleja kannattaisi ainakin kokeilla. Pelien
kayttd sopisi hyvin Laurean innovatiiviseen imagoon ja koulussa kaytettyyn Learning by Deve-
loping-oppimismalliin, joka siis alleviivaa juuri simulaatiopelien tarjoamaa kaytéannonléheista

oppimista.

Kehiteltavana ideana voitaisiin tutkia Laurean mahdollisuuksia tarjota simulaatiopelipalveluja
erilaisille yrityksille ja yhteisoille. Juuri edelld mainittu innovatiivisuus ja kaytannonlaheiseen
lahestymistapaan tottunut henkilokunta olisivat mielestani juuri omiaan kartoittamaan ja ke-

hittdméaan simulaatiopelien avulla toimivia oppimiskokonaisuuksia eri toimijoiden tarpeisiin.
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Liite 1. Netista l10ytyvia peleja:

The Beer Game
http://beergame.mit.edu/

Wood Supply Game
http://www.forac.ulaval.ca/en/transfer activities/wood supply game/wood supply game o
nline/

Airline Mogul (Ientoyhtiésimulaatiopeli)
http://www.airlinemogul.com/airlinemogqul/index.php

AirwaySim (lentoyhtiésimulaatiopeli)
http://www.airwaysim.com/

Energyville (energia-alan yrityssimulaatiopeli)
http://www.willyoujoinus.com/Energyville/

Kapilands (yrityssimulaatiopeli)
http://www.kapilands.com/

Simutrans (kuljetuslogistiikkapeli)
http://www.simutrans.com/index.html

Virtual U (yliopistomaailmaan sijoittuva simulaatiopeli)
http://www.virtual-u.org/

The Distribution Game (2-tasoinen jakelulogistiikkapeli)
http://people.orie.cornell.edu/~jackson/distgame.html

The Transportation Game (1-tasoinen jakelulogistiikkapeli)
http://people.orie.cornell.edu/~jackson/trucks.html



http://beergame.mit.edu/
http://www.forac.ulaval.ca/en/transfer_activities/wood_supply_game/wood_supply_game_online/
http://www.forac.ulaval.ca/en/transfer_activities/wood_supply_game/wood_supply_game_online/
http://www.airlinemogul.com/airlinemogul/index.php
http://www.airwaysim.com/
http://www.willyoujoinus.com/Energyville/
http://www.kapilands.com/
http://www.simutrans.com/index.html
http://www.virtual-u.org/
http://people.orie.cornell.edu/%7Ejackson/distgame.html
http://people.orie.cornell.edu/%7Ejackson/trucks.html
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