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Opinnadytetytssa haettiin vastausta tutkimukselliseen padkysymykseen: Kuinka me voisimme perustella tak-
tiillisen virtuaalisovittamisen tarjoamista kehittdessamme tekstiili- ja muotialaa kestévan kehityksen liiketoi-
mintamallien suuntaan? Opinndytetydssa tuotiin esiin monipuolisesti nakokulmia eri osa-alueilta. Aloitettiin
virtuaalisuuden sek digitalisaation perusteista siirtyen yhteiskuntatasoilla vaikuttaviin liiketoimintamalleihin,
ihmiskunnan arvomaailmoihin, seka peilaten kestdvan kehityksen Agenda 2030 tavoitteisiin.

Opinndytetyon tavoitteena oli tuottaa tuloksenaan tekijdlleen oman osaamisen ja ymmarryksen syventy-
mistd, aiheen ja aiheeseen liittyvien eri osa-alueiden saralla. Lisaksi esiteltiin storyboardein asiakasléhtoisia
visioita skenaariotydn tuloksena tuote- tai palvelukonsepteista, joilla tuottaa taktiilinen virtuaalisovitus tule-
vaisuudessa. Lisdasiantuntijuutta antoi opinndytetydn osa-alueiden keskusteluttamisen tulosten esittaminen
diskursiivisen muotoilun keinoin, haastaen myos lukija pohtimaan ndiden merkityksia. Téman viimeisen osa-
alueen keinona, jatettiin osan materiaalista avoimeksi, jotta lukijoille jaa mahdollisuus muodostaa oma kasi-
tyksensa tuotetun informaatiomateriaalin pohjalta.

Yhteenvetona esitettiin Iso-Britannian Design Councilin seka heidan yhteistydkumppaneidensa kehitystyon
mukaisesti koottu The Design Value Framework, Digital & Circular Fashion House-hankkeen kayttdéon. Fra-
meworkiin koottiin yhteen visualisointiin, taktiilisen virtuaalisovittamisen kehittamisen ja kehitystyén muotoi-
lullinen arvo, kuvaten tatad demokraattisesta, sosiokulttuurisesta, rahoitustaloudellisesta seka ymparistovai-
kutusten arvondkokulmasta. Framework tarjosi siten vastauksen opinndytetyén padmuotoilukysymykseen,
"Kuinka voisimme perustella taktiilista virtuaalisovittamista ja sen tarjoamista kehittdessamme tekstiili- ja
muotialaa kestévan kehityksen liiketoimintamallien suuntaan?”

Pohjana muotoilu- ja oppimisprosessille toimivat teoriatieto seka tarkastelu valitun viitekehyksen lavitse.
Frameworkin koostamiseksi kaytettyja muotoilun menetelmia olivat benchmarking, diskursiivinen muotoilu-
ty0, empatiakartat, skenaariotydskentelyn tuloksena storyboardit, seka asiakasymmarryksen hankinta
Google Forms -kyselyn avulla.
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digitaalinen muoti, kestava kehitys, kokemuksellisuus, palvelumuotoilu, taktiilius, taktiilinen, taktuaalinen,
the design value framework, virtuaalisuus, virtuaalisovitus
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The thesis seeks an answer to the main research question: How could we justify offering tactile virtual fitting
while developing the textile and fashion industry in the direction of sustainable development business mo-
dels? The thesis framework highlights diverse perspectives from different areas, starting from the basics of
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Kipindna opinndytetydn aiheeksi, syventyminen taktiiliseen virtuaalisovittamiseen, on oman tuntoais-
timukseen perustuvan tiedon luontainen kaytt6 ja intohimo kosketella erilaisia materiaaleja ja muo-
toja. Ammatillisena ponteena toimii halu tutustua syvemmin tuntoaistikokemuksen tuottamisen mah-
dollisuuksiin palautetoimintona, virtuaalitodellisuudesta reaalimaailmaan. Palvelumuotoilullisena haas-
teena on kartoittaa loppukdyttajien vastaanottohalukkuutta ja heiddn esittamidaan toimintamalleja,

joilla toteuttaa taktiilista virtuaalisovittamista digitalisoituvassa tekstiili- ja muotiteollisuudessa.

Opinndytetyon tarkoituksena on tuottaa tuloksenaan, 1. Oman osaamisen ja ymmarryksen syventy-
minen aiheen ja aiheeseen liittyvien eri osa-alueiden saralla, tata tietoa kerrytetdan kappaleissa 2 ja
3. Toinen tavoite on Asiakasidhtdinen visio konseptista, jolla tuottaa taktiilinen virtuaalisovitus tule-
vaisuudessa, johon haetaan vastauksia kappaleissa nelja ja viisi. Lisaksi opinnaytetydn kolmantena
tarkoituksena opinndytetyon osa-alueiden keskusteluttamisen tulosten esittdminen diskursiivisen
muotoilun keinoin, haastaen myds lukija pohtimaan néiden merkitystd. Diskursiivisuuden pilkahduksia
on sijoitettu pitkin opinndytetydn rakennetta. Naista kolmesta muodostuu opinndytetyon tutkimuksel-
linen paamuotoilukysymys: Kuinka me voisimme perustella taktiflisen virtuaalisovittamisen tarjoamista
kehittdessamme tekstiili- ja muotialaa kestavén kehityksen liiketoimintamallien suuntaan? Yhteenve-
tona ja siten tuloksena saadaan, Digital & Circular Fashion House-hankkeen kayttéon, The Design
Value Framework, jossa kuvataan taktiilisen virtuaalisovittamisen positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia

sosfokulttuurisista, rahoitustaloudellisista, demokraattisista sekd ymparistonakokulmista.

Tekstiili- ja muotialan murros, joka juontaa juurensa ilmastonmuutoksen ja sen aikaansaaneiden toi-
mien vastareaktioista. Kuten muun muassa YK:n Kestavan kehityksen Agenda 2030:ssa madaritellyista
tavoitteista (Agenda 2030), sekd Suomen hallituksen linjauksista aihealueella, tukevat tutkimustyon
aihetta. Tekstiili- ja muotiala on globaalisti suuri kasvihuonekaasujen aiheuttaja (LAB 16.12.2020),
aina alkutuotannosta, tuotetun tuotteen elinkaaren loppuun. Kestdvan kehityksen mukaisen tuotan-
non ja kuluttamisen saavuttamiseksi on tunnistettava myds markkinavoimien vaikutusten muutostarve
(Sjostedt 19.8.2018). Muutostarpeen seurauksena siirrytdan omistuspohjaisesta kuluttamisesta esi-
merkiksi jaettuun omistajuuteen. Digitalisaation siirtyessa tekstiili- ja muotiteollisuuteen, se antaa
mahdollisuuden tuottaa virtuaalisia kokemuksia asiakkaille. Samalla se vahentda tuotannon aikana
syntyvaa hukkaa, seka turhaa tuotantoa, jolloin nousee pinnalle tdman uuden osa-alueen asiakasko-

kemuksen valmistelu.

Tekstiili- ja muotialan hanke, Digital & Circular Fashion House toimii opinnadytetydni yhteistydkumppa-
nina. Hanke toimii toimialan muutosajurina Itd-Suomessa, luotsaten alueen yrityksia, yhteistyékump-
paneita ja sidosryhmia kohti kestavan kehityksen mukaista tuotantoa. Karkena hankkeen toiminnalle
on digitalisaatio ja sen mahdollisuudet toimialalla. Hankkeen jarjestémét koulutustilaisuudet, webinaa-
rit sekd muut verkko- ja livetilaisuudet ovat antaneet mahdollisuuksia tutustua aihealueeseen, niin
ohjelmistojen, toimintamallien, kuin laitteistojenkin puolesta. Liséksi hankkeessa tyéskentelevien mo-
nialaiset tiedot ja taidot ovat olleet kaytettavissani tarpeen mukaan. Myds opiskelijakollegoiden hank-

keelle valmistelemat opinnaytetytt ovat antaneet arvokasta perustietoa kayttooni.
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Hankkeella on kaytettdvissadan osaamista ja laitteita, joilla tarvittava materiaali-informaatio saadaan
digitaaliseen muotoon. Opinnaytetyoni jatkaa tuota kehittymisprosessia, suunnaten digitaalisen teks-
tiili- ja muotialan takaisin fyysisesti havaittavaksi tulevaisuuden virtuaalipalveluksi. Harjoittelu tekstiili-
ja muotialan hankkeessa, Digital & Circular Fashion House, (hankkeen toteutus 01.08.2020-
31.05.2023) loi loistavan puitteen syventda digitaalista osaamistani seka tuoda esiin uutta tietoa yha
virtuaalisemmaksi muuttuvasta maailmasta. My®6s kiertotalous- ja kestavan kehityksen mukainen ajat-
telu, toiminta seka nakdkulma, ovat tulleet tutuksi opinnoissani. Ndiden tuntemus syventyi harjoittelun
aikana, joten tama tyd antaa mahdollisuuden koota yksiin kansiin osaamistani. Ty6 laajentaa asia-
kasndkokulman tarkastelun ja asiakasperdisten mielikuvien kartoittamisen kautta, visioita tulevaisuu-

den mahdollisuuksista tuottaa taktiilisia tapoja virtuaalisovittamisen yhteydessa.

Jatkuva keskusteluttaminen kestavan kehityksen (Agenda 2030) tavoitteiden ja markkinavoimien pe-
rusajatuksen valilld, laajentaa tietotasoani keskindisvaikutusten ymmarryksen syventyessa. Markkina-
voimien perusajatusta kuvataan Peda.net verkkosivulla, Yhteiskuntaoppi 9. Miten markkinatalous toi-

mii? -artikkelissa seuraavasti;

Nykyistéd markkinatalouteen pohjautuvaa ajattelua, jonka mukaan ta-
louden pitda kasvaa jatkuvasti, on kuitenkin kritisoitu voimakkaasti.
Kritiikin mukaan nykyinen talouskasvu pohjautuu luonnonvarojen
kayttdon ja johtaa ennen pitkad ekologiseen katastrofiin.

Peda.net 2017.

Tukea keskusteluttamiselle 16ytyy lisaksi Helsingin yliopiston verkkoartikkelista, Maailma ei pelastu
pelkastaan ostamalla vihreasti ja kuluttajia syyllistdmalla (2019). Artikkelissa esitelldan julkaisuhetkelld
tulossa ollutta Lewis Akenijin vaitdstilaisuutta; Avoiding Consumer Scapegoatism - Towards a Political
Economy of Sustainable Living. Akeniji kuvaa haastattelussa kestdvan kuluttamisen ja markkinatalou-

den ristiriitaa seuraavasti:

Eldminen kestdvan mallin mukaisella tavalla edellyttaa, etta ihmiset
kuluttavat vahemman, jolloin ympéristdn kuormittuminen vahenee ja
rajalliset luonnonvarat jakautuvat tasaisemmin. Toisaalta taas mark-
kinatalousjarjestelmien taytyy talouden yllapitamiseksi jatkuvasti li-
satd kulutusta, koska kulutus pitaa ylla taloudellista kasvua, ja valtio-
vallan vakaus riippuu tasta.

Akenji Lewis. 15.8.2019

Keskusteluttamisen tulosten esittdminen osin diskursiivisen muotoilun keinoin, haastaa myés lukijan
pohtimaan naiden vaikutusten merkitystd. Teksteissa ja niihin nivoutuneissa pohdinnoissa tuon esiin
avoimiksi jaavia kysymyksia, joilla haastan lukijaa pohtimaan omaa kantaansa, muutostarvettaan seka
millaista tulevaisuutta kohti haluamme. Tall6in saavutan hairitsevan muotoilutyén ideologian ja sen
my6ta herattelen vastaanottajia uusiin nakékulmiin. Varsinaiseen opinndytetyon aiheeseen, taktiilisen
kokemuksellisuuden tuottaminen tekstiili- ja muotialalla, Agenda 2030 tavoitteet seka markkinatalou-
den perusajatus, luovat sopivasti ristipolyttavaa tutkimuksellista otetta. Lisdksi ndiden taustalla vai-
kuttaviin, ihmiskunnan toimintoja ohjaaviin arvoihin, perehdytdan syvemmin. Arvot tuodaan esille,

luomaan kontrastia millaisesta maailmasta meidan taytyy siirtya ja minne.
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1 TAHTAIMESSA THE DESIGN VALUE FRAMEWORK

Opinndytetyon yhteenvetona esiteltdva The Design Value Framework (sivu 41) (my&h. DVF) on Iso-
Britannian kansallisen Design Council:n (muotoiluneuvoston) lippulaivatutkimustyon eras tulos.
Koostettavalla DVF:lla nostan esiin seikkoja, joita voidaan kayttda perusteltaessa taktiilista virtuaali-
sovittamista, kun kehitdmme tekstiili- ja muotialaa kestdvan kehityksen liiketoimintamallien suun-
taan. DVF:n kokoamiseen kaytan opinndytetydn teoria- ja viitekehysperustaa seka asiakasymmar-

rykseen tahtdavan kyselyn tuloksia ja skenaariotyén pohjalta esiinnousseita seikkoja.

Tama tutkimuksen, Design Economyn, tarkoituksena on arvioida muotoilun nykyista ja tulevaa arvoa
Isossa-Britanniassa. Design Council puolestaan on toiminut jo 75 vuotta, kyseisen maan kansallisena
strategisena suunnitteluneuvonantajana. DVF on kehitetty yhteistydssa BOB Consultingin seka Uni-
versity of Arts Londonin (UAL) Social Design Instituten (SDI) kanssa. Kehitysty6td on tehty vuoden
2021 ja alkuvuoden 2022 aikana, neuvottelevan tutkimusprosessin kautta ja johon on osallistunut
toimijoita koko muotoilutalouden saralta. Kehitystyé DVF:n parissa jatkuu vuosina 2022-2023, eri
organisaatioiden alakohtaisuuksiin soveltaen, tarkoituksena arvioida muotoilun laajempaa arvoa. Jat-
kotydskentely perustuu alakohtaisiin erityisiin valineisiin, tarjoten ensimmaisté kertaa yhden kehyk-
sen, jota muotoiluala kokonaisuudessaan voi kdyttad yhdessa seka kokonaisvaltaisesti. (Design
Council 2022. 2, 5).

DVF eli suunnittelun arvokehys on jasennelty tapa kartoittaa ja arvioida muotoilutyén vaikutuksia
neljalla toisiinsa liittyvalla arvoalueella: sosiokulttuurinen, ympéristollinen, demokraattinen ja rahoi-
tustaloudellinen. Vaikutukset voivat olla myonteisid, mutta kehys voi myds havaita kielteisia vaiku-
tuksia. DVF auttaa tunnistamaan vaikutuksia, joita meidan on térkeda mitata (ja suunnitella), lisdksi
ehdottaen indikaattoreita ja viittauksia tydkaluihin, joita voidaan kayttdaa vaikutusten mittaamiseen.
Tama arvokehys koostuu kahdesta osasta, Arvokartasta ja Arvon arviointitaulukosta. Ensimmaisessa
hahmotellaan kehyksen kattamat nelja suunnitteluarvon aluetta ja kaksi suunnittelumekanismia,
joissa vaikutus tapahtuu seka niiden sisalla tapahtuvien toimintojen tyypit. Suunnittelumekanismeina
toimivat suunnitteluhankkeet ja -prosessit seka / tai suunnitteluorganisaatioiden toiminta. Sen sijaan
Arvon arviointitaulukot kuvaavat yksityiskohtaisemmin toimintoja, joita muotoillaan suunnittelumeka-
nismien sisalla. Suunnitteluhankkeissa ja -prosesseissa tarkastellaan suunnittelua, tuotantoa, tuot-
teen / palvelun elinkaarta ja laajempia / heijastevaikutuksia. Sen sijaan suunnitteluorganisaatioiden
toiminnassa kuvataan organisaation strategiaa, toimintoja, infrastruktuuria seka laajempia / heijas-
tevaikutuksia. Naita kaikkia kuvaillaan neljan osa-alueen, eli sosiokulttuurisen, ymparistéllisen, de-
mokraattisen seka rahoitustaloudellisen arvonakdkulman kautta, jolloin saadaan esimerkkeja indi-
kaattoreista ja viittauksia asiaankuuluviin tyokaluihin, joilla mitata suunnittelun vaikutuksia. (Design
Council 2022. 6).

Design Value Framework on toimiva prototyyppi, ja se on tarkoitettu kasvamaan, kehittymaan ja
mukautumaan erilaisiin konteksteihin. Tahan asti Design Councilin Design Economy-raportit ovat
keskittyneet muotoilun ekonomisiin ja taloudellisiin panoksiin arvioitaessa suunnittelun arvoa. Arvo
nahdaan nyt yhd enemman monikkona, eika vain taloudellisena arvona. Tama painopisteen muutos
on saanut Design Councilin yhteistydkumppaneineen laatimaan kehyksen, suunnittelun arvon kar-

toittamiseksi ja arvioimiseksi sen laajimmassa merkityksessa. (Design Council 2022. 8).
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2 KESKEISET KASITTEET TEOREETTISENA LAHTOKOHTANA

Keskeisia kasitteitd tydn yhteyteen muodostui huomattava joukko. Naitd kasitteitd avataan taman
luvun alaotsikoiden alla. Huolimatta vahaisesta arvostuksestaan akateemisten tekstien ldhteend, osa
kasitteistd on kuvattu yksinkertaisimmin Wikipediassa, joten hyddynnan tata kasitteiden avaami-
sessa. Lahdetietoa ja -merkintdja on noukittava sielta, mista sitd digitaalisista aineistoista on saata-
vissa. Ymmartadkseni opinndytetydn taustalla vaikuttavia globaaleja muutosvoimia, avaan osan ka-
sitteista perusteellisemmin, jolloin selkeytan myods keskindisvaikutussuhteita.

Taktiilisuutta (ja haptisuutta) eli tuntoaistin eri osa-alueilla tehtdvid havaintoja ja havaittavuutta on
tutkittu maailmanlaajuisesti paljonkin, mutta tiedon vieminen systemaattisesti tekstiili- ja muotialan
virtuaalimaailmaan on vajavaista, ellei jopa puutu kokonaan. Havainto on jannittava, koska koske-
tusnaytolliset digilaitteet sekd muun muassa peliohjaimet ja -tuolit hyddyntavat ndité kahta havain-
noinnin keinoa tuodakseen tuotteen toimintaan helppoutta ja todellisuuden tunnelmaa. Myds eloku-
vateollisuus on tuottanut tallaista kokemuksellisuutta erityisissa elokuvateattereissa. Erityispiirteena
naistd havaintokeinoista olevissa tutkimuksissa on niiden hajanaisuus seka tutkimusten kohdentumi-
nen useisiin erityyppisiin asiayhteyksiin, mika ilmeni teoriapohjaa kartoittaessa.

Teoriatietoa kootessa kavi ilmeiseksi, ettei nykyhetkessa ole toteutettu tapaa, jolla voidaan tarjota
asiakkaille taktiilinen virtuaalisovituskokemus. Talldin benchmarking-vaiheen tutkimuskysymyksiin,
mitd on olemassa, missa on olemassa ja kuinka se on toteutettu, tuloksena on hajanaisia viitteita
peli- ja elokuvateollisuudesta tutuista ja siten mahdollisista tavoista, jolla tuon kokemuksen tarjoami-
nen voisi olla mahdollista. Digital & Circular Fashion House -hankkeella sita vastoin on tietoa, taitoa
ja laitteita, joilla tarvittava pohjainformaatio voidaan saattaa digitaaliseen muotoon. Lisdksi on kar-
toitettava ymmarrys asiakkaiden tarpeista, ja onko tuon kokemuksen asiakasmielikuva millainen

sekd kokevatko he sen tarpeelliseksi.

Agenda
2030
Kasitteiden
. Tasapainon
f_\’ avaaminen ieytaminen
Taktiilisen
kokemuksen
tuottaminen Tarkasteltavat
virtuaali- nakoku\mat Markkinatalous
sovituksen
yhteydessa
Mita on
L tarjolla ja
miten talla
h etke”a Asiakaslahtoinen
aktiilinen
— ‘.flftluaEhSDV\ILlS-
kokemus

Kuva 1. Teoreettisen viitekehyksen runko.
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Teoreettinen perusta muotoutui monen osatekijan sisalldistd, kuten yksinkertaistettu kuva edella
osoittaa. Teoriatiedon pohjaksi keratysta taustatiedosta, parhaiten vastauksia antaa peli- ja elokuva-
teollisuuden toteutusmallit, joilla voitaisiin tuottaa taktiilinen kayttajakokemus tekstiili- ja muotialan
virtuaalisovittamisessa. Tarkeimmiksi osa-alueiksi nousivat tekstiili- ja muotialan digitaalisuuden,
seka peli- ja elokuvateollisuuden virtuaalisuuden peruskasitteiston avaaminen. Myos kestdvan kehi-
tyksen tavoitteiden taustat ja mitka noista tavoitteista koskettavat tatd opinnaytetyota, seka naita
tavoitteita tukeva biosentrinen muotoiluajattelu. Muodin ja tekstiiliteollisuuden ollessa isoja globaa-
leja vaikuttajia seka markkinataloudellisesti, etta ymparist6-, tyollistaja ja kuluttajasektoreilla, ndista
mitaan ei voinut jattdd huomiotta. Markkinatalousmalleista kiertotalous ja sen liiketoimintamallit ovat

luontaisesti kestdvaa kehitysta tukevia ja toivottu suunta myés talle sektorille.

Taktiili aistimus kertoo materiaalin pinnan tai rakenteen koostumuksen

Kasitteena taktiilin havaitsemisen avaaminen auttaa ymmartamaan tuntoaistikokemuksen tarkeytta.
Nykymuotoisessa virtuaalisovittamisessa téllaista mahdollisuutta ei ole tarjolla. Taktiilinen (toisinaan
myos taktuaalinen) havaitseminen tarkoittaa ihon tuntoaistin avulla havaitsemista. Kun ihminen kos-
kettelee erilaisia kohteita itse tai kun jokin kehon ulkopuolinen kohde koskettaa ihmistd, seuraa tasta
taktiilinen havainto. Havainto kertoo, onko kosketettava / koskettaja kova vai pehmeg, liukas vai tah-
mea ja niin edelleen. Thon kautta valittyvat aistimukset jasentyvat ja yhdistyvat lopulta tietoiseksi
havainnoksi aivoissa. Taktiilia havaitsemista pidetdan ihokosketuksen prosessoinnissa rajallisempana
toimintona kuin haptista, taktiili hahmottaminen ymmarretaan haptisen havainnoinnin osavaiheeksi —
ihminen hahmottelee kohteiden kolmiulotteisuutta haptisesti, mutta niiden pintoja taktiilisti (Wikipedia
23.8.2021).

Kuva 2. Taktiilinen havaitseminen.

Virtuaalisuuden ja digitaalisuuden kasitteitd johdatuksena taktiilin kokemuksen tuottamiseen

Ymmartadksemme virtuaalisuuden monimuotoisuutta, nostin esille useita alueen termeja. Niiden si-
salldista kay esille, millaisessa kasitekentdssa joudumme lilkkkumaan tutkittaessa taktiilisen kokemuk-
sen tuottamista virtuaalisovittamisen yhteydessa. Osaltaan namé tiedot myds pohjustavat mahdolli-
suuksia, joiden avulla olisi mahdollista tuottaa taktiilinen kokemus virtuaalisovittamisen yhteyteen.
Virtuaalisuuteen kytkeytyy my6s digitaaliset mahdollisuudet tekstiili- ja muotialalla, jolloin syntyi
tarve nostaa esille myds nama kasitteet sisaltdineen. Digitaalisuus on luonut Covid19-pandemian
rinnalla ja sen myd&tavaikuttamana uusia mahdollisuuksia esitelld tuotteita virtuaalisesti, mutta mur-

roskausi jatkuu edelleen. Pystyaksemme hyédyntamaan taysin digitalisaatiota tekstiili- ja muotialalla,
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meidan olisi kyettdva tuottamaan ja vastaanottamaan tietoa virtuaalimaailman ehdoilla, etenkin

tuottaessamme palautetoimintoina palveluita kuluttajakayttoon.

2.2.1 Materiaaliskanneri ja -analysaattori muuttavat skannauskohteen digitaaliseen muotoon

Skannaus muuttaa fyysisen objektin digitaaliseen muotoon, joka on tallennettavissa (Epson 2020).
Digitaalinen tallenne on tavallisesti bindarijarjestelmaan kuuluva ja muodostuu 1 ja 0 (nolla) mer-

keistd (Wikipedia 3.2.2022). Kyseessa on merkkijérjestelma, milla esimerkiksi tietotekniset laitteet
siirtdvat informaatiota eli dataa toistensa valilla. Naistd 1 ja 0 merkkijonoista muodostuu fyysisesta
kappaleesta otetusta kuvasta / kuvista vastaava digitaalinen visualisointi esimerkiksi tietokoneen

naytolle.

Tekstiilimateriaaliskannerit ovat kohtuullisen uusi skannausvalineryhma. Nailla skannereilla saadaan
luotua kolmiulotteinen, digitaalinen malli tekstiilista struktuuritasolle saakka (Salvi 2022). Nain skan-
nattua tekstiilimateriaalia voidaan siten hyddyntaa erilaisissa kaavoitusohjelmissa, saaden aikaan

visuaalisesti aidon nakdinen tekstiilin tekstuuri vareineen, esimerkiksi avattaren paalla.

Materiaalianalysaattori merkitsee tassa asiayhteydessa tekstiilimateriaalien analysointiin tarkoitettua
laitetta. Laitteen avulla fyysista tekstiilimateriaalindytettd mitataan eri langansuuntiin, jolloin keratty
informaatio, aina ndytekappaleen tiheydestd, painosta seka joustavuudesta saadaan muutettua digi-
taaliseen muotoon. Tall6in materiaalin fysikaaliset ominaisuudet saadaan mukaan virtuaalisesti esi-

tettyyn tekstiilituotteeseen. Molemmat edelld mainitut laitteet ovat DC-hankkeen kaytossa.

Ndiden laitteiden antamilla mahdollisuuksilla tekstiilimateriaalien ominaisuudet saadaan vietya ja tal-
lennettua digitaaliseen muotoon. Taman johdosta on siis olemassa tarvittava data tekstiilimateriaa-
leista, jolloin haasteeksi tuotemuotoilulliselta kannalta jaa tuota dataa hyddyntavan taktiilisen virtu-

aalisovittamisen mahdollistavan adapterilaitteiston kehittdminen.

2.2.2 Virtuaalinen, tietotekniikan mahdollistama aistimusten stimulointi

Virtuaalinen ja virtuaalisuus ovat tietokonesimulaation tuottamien aistimusten avulla todentun-
tuiseksi luotu; tietokonesimulointiin perustuva stimulointikeino. Kotimaisten kielten keskuksen
(2022) mukaan virtuaalinen on tietotekniikassa tietokonesimulaatioon perustava sovellus tai tieto-

verkossa yllapidettava palvelu, jota kutsutaan virtuaaliseksi.

Kuva 3. Virtuaalinen

Edelld oleva esimerkkikuva ei ole taydellinen, mutta kuvaa kadnteisesti tietokonesimulointia. Katsoja

/ kokija havainnoi kuvan olevan yksi, vaikka ihmishahmon paalld on tietokonesimulaation keinoin
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digitaalisesti rakennettu mallikaavio. Virtuaalisesti kuva on visuaalisuutta korostava, eli ndakéaistin
stimulointia, jolloin katsojalle se on todentuntuinen eli todellisuutta vastaava. Taktiilissa kokemuk-
sessa tietokonepohjaisen simulaation kohteena on ihmisen tuntoaistijarjestelma, jolloin tulokseksi

saadaan autenttisuuteen pyrkiva virtuaalisovituskokemus.

2.2.3 Virtuaalisovittaminen

Ebba Wirenin vestonomi (AMK) opinndytetydssa, Kuluttajien ndkemys virtuaalisovittamisesta, virtu-
aalisovittamista kuvataan vaatteen sovittamiseksi 3D-avattaren tai virtuaalisesti kayttajan vartalon
paalle. Tarkoituksena on visualisoida milta vari ja materiaali ndyttdvat, sekd miten vaate istuu sovit-
tajan vartalolle ilman fyysista tapahtumaa. Virtuaalisovittamista tarjotaan Wirenin selvityksen perus-
teella kolmentyyppisesti, kokosuositukseen eli kdyttajan antamiin mittoihin perustuvana virtuaalisovi-
tuksena, valokuvan paalle tehtavana lisétyn todellisuuden (AR) sovituksena seka 3D -avattaren
paalle suoritettavana virtuaalisovituksena. (Wiren 9.4.2021. 12). Kyseisen opinnaytetyon ollessa
kohtuullisen tuore, voidaan olettaa, ettei markkinoilla ole tarjolla taktiilista kokemuksellisuutta tar-

joavaa virtuaalisovitusmuotoa.

2.3 Virtuaalisuuden historiasta ponnistuspohjaa taktiilisen kokemuksellisuuden tulevaisuuteen

Eritasoisia virtuaalitodellisuuksia on kehitetty peli- ja elokuvateollisuuden parissa useita vuosikymme-
nia. Vaikka digitaaliset ja siten virtuaalisesti koettavat ulottuvuudet ovat jo osin arkipdaivaamme, tak-
tiillinen kokemus tekstiili- ja muotialan virtuaalimaailmoissa tulee olemaan uusi kokemus. Keinon ta-
han tarjonnee parhaiten Mixed Reality (MR) eli sekoitettu todellisuus, joka on yhdistelma lisétyn to-
dellisuuden (AR) ja virtuaalitodellisuuden (VR) elementtejd. Naiden / taman seurauksena saadaan
liukuva jatkumo kevyesti lisdtysta todellisuudesta kohti téydellisempaa immersiota virtuaalitodelli-

suuteen, tai vastaavasti tuotua virtuaalinen tuote fyysiseen maailmaan tuntoaistimuksen valityksella.

Peliteollisuuden historiaa tarkasteltaessa, sieltéd nousee esiin jo vuonna 1994 MR-teknologiaa hy6-
dyntanyt, Virtuality Group -niminen yritys, joka tarjosi videopeleja pelihallissa pelattavaksi. Tarjolla
oli muun muassa Total Recoil-niminen peli, johon oli kytketty pneumaattinen ja fyysisesti alkuperais-
asetta vastaava, lisenssilla valmistettu kopio, Winchester Replica Riffle-kivadri. Téma ohjelmistopa-
ketti sisdlsi erilaisia savikiekkoammunta- ja muita maaliharjoituspeleja. Pneumaattisella peliohjain-
aseella ammuttaessa, se kdyttaytyi oikean aseen tavoin. Peleja oli saatavina myds yleiskivaarityyppi-
selld ohjaimella Zero Hour-pelille. Naita videopeleja pelattiin yhtion virtuaalitodellisuuskuulokkeiden
(visette) kanssa, jolloin kokemus oli kivadrireplikan kautta haptinen ja taktiilinen, yhdistyen viseten
avulla myds audiovisuaaliseksi. Visette-laite sisalsi molemmille silmille omat LCD-naytét, nelja sisally-
tettya kaiutinta, mikrofonin seka magneettipohjaisen, paan asennoista kertovan viestintajarjestel-
man. Taman tuella pelaajan liikkeet fyysisessa maailmassa toistuivat virtuaalipelin ndkyman muuttu-
misena, kohdentuen katseen suuntaan. Visette nimitys virtuaalilaseille ei jadnyt eldmaan ja sen si-
jaan kaytdssa on termi VR-lasit tai VR-kuulokkeet. (Wikipedia 21.12.2021).

MR-teknologian avulla oli ja on siten mahdollista padsta 5D-tasoiseen immersioon, jolloin aistidrsyk-
keitda vastaanotetaan kuulo-, ndké-, haju-, liike- ja tuntoaistin kautta. Ndin korkean immersion ta-
solla on muistettava pohtia mahdollisia haittoja, joita voi esiintya my6s taktiilisen virtuaalisovituksen

yhteydessa. Ihmismieli on helposti addiktoituva eli riippuvaisuussuhteen kehittava ja lisdksi tdma
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kokemus tarjoaa helpon keinon paeta todellisuutta, ilman esimerkiksi pdihteista saatavia vieroitusoi-
reita. Tama osa-alue on painoarvoltaan suuri, mutta tdman opinnaytetydn puitteissa sen kasittely

jaakoon tahan. Olkoon tama pieni kappale muistutuksena tekijélle ja lukijalle negatiivisistakin puo-

2.3.1 Digitaaliset todellisuuden tasot vievét kohti taktiilista virtuaalikokemusta

Digitaalisen todellisuuden tasot avaavat kasitekenttdna olemassa olevia mahdollisuuksia, joita hyo-
dyntaa toteutettaessa tulevaisuuden tapaa tuottaa taktiilinen virtuaalisovituskokemus. Naiden jo ole-
massa olevien mahdollisuuksien jatkojalostaminen toimivaksi tulevaisuuden konseptiksi, joko tuot-

teena tai palveluna, mahdollistaa myds helpon saavutettavuuden.

Haaga-Helian (julkaisuajankohta tuntematon) koostamassa virtuaalisanastoa avaavassa verkkoartik-
kelissa kuvaillaan digitaalisen todellisuuden tasoja seuraavasti. Ylakasitteena virtuaalisanastossa toi-
mii XR (Extended Reality / laajennettu todellisuus), jolla tarkoitetaan aisteja tehostavaa immer-
siotekniikkaa. Talléin audiovisuaalisten laitteiden tai tietokoneiden luomat elementit yhdistyvat aitoi-
hin, fyysisen maailman ndkymiin, esineisiin tai ihmisiin.

Erillinen kasite, mutta tiukasti myds tahan aihealueeseen kytkeytyva on Immersio, eli uppoutumisen
syvyys. Se sisdltaa kolme tasoa, sitoutuminen (engagement), syventyminen (engrossment) ja totaa-
linen immersio (total immersion). Kasitteena immersio on metaforinen ilmaisu. Koettuun immersiota-
soon vaikuttavat yksilén mielenkiinto tapahtumiin virtuaalimaailmassa, laitteisto seka interaktiivisen
teknologian taso, jonka avulla ollaan yhteydessa virtuaalimaailmaan seka kaytetyt ohjelmistot (Wi-
kipedia 2021).

Toinen virtuaalisanaston kasite VR (Virtual Reality / virtuaalitodellisuus) on tietokonesimulaation
tuottamien aistimusten avulla luotu keinotekoinen ymparistd, jossa esilla ovat kuva (ympa-
ristd/kohde), dani tai naiden yhdistelma. Vastaavasti AR (Augmented Reality / lisétty todellisuus)
viittaa nakymaan, johon on lisatty tietokonegrafiikalla tuotettuja elementteja ja jota kayttaja tarkas-
telee lapikatseltavien (see-through) ndyttdjen kautta (Wikipedia 18.10.2021). Tahan kategoriaan
kuuluu huippusuosittu Pokémon Go -mobiilipeli sekd samaa toimintaperiaatetta noudattava Harry
Potter: Wizards Unit. Huomioitavaa tdassa on immersion taso, joka laskee syventyneisyyden asteelle.
Talldin immersioon vaipunut henkild on altis onnettomuuksille, joista on raportoitu tutkimustasolla
Pokémon Go -pelin pelaamisen liittyen (Faccio & McConnell 2018). Neljantena termina osa-alueella
toimii MR eli Mixed Reality / Sekoitettu todellisuus, joka on yhdistelma AR ja VR elementteja. Peli-
maailman esimerkkeina tutuimpia lienee Minecraft, Mario Kart Live: Home Circuit, Form, Arizona
Sunshine ja HALO: Recruit (VR GAME RANKINGS 2019).

2.3.2 Muoti ja muodin metaverse, fyysisen ja digitaalisen maailmamme sulatusuuni

Muoti maéritelldan Encyclopaedia Britannica-verkkotietosanakirjan mukaan yksinkertaisimmin ihmis-
ryhmien kulloinkin kdyttamiksi vaatteiden tai asusteiden tyyliksi tai tyyleiksi (Steele & Major julkaisu-
aika tuntematon). Opinndytetyd ei pyri avaamaan muodin spesialisoituneita maaritelmia tai hake-
maan syvallistd ymmarrysta muodista. Tyon kohteena on hahmottaa ja ymmartaa taktiilisen koke-
muksen tuottamisen mahdollisuuksia, asiakaslahtdistd tuottamista seka taustalla vaikuttavia ajureita,

koskien tekstiili- ja muotialan tulevaisuudessa tarjottavaa asiakaspalvelumuotoa. Muodin metaverse
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on eras virtuaalisuuden osa-alue, jossa nden mahdollisuuden taktiilivirtuaalisovittamisen laajaan
kayttéon. Silloin siella kayttajien olisi mahdollista kokea materiaalin fyysinen tuntuma, lisaten koke-
muksen syvyytta. Toisaalta miellyttdvaksi koettu tuote pystyttaisiin valmistamaan myos fyysiseen
muotoon, jolloin sita voisi kayttad myds reaalimaailmassa. Tama lisaad kaupallisuutta, vaikka fyysis-
ten tuotteiden yksittdisten valmistus ja suunnittelutarve pieneneekin, vahentden ndin hukkatuotan-
toa.

Virtuaalinen muodin metaverse on paikka, jossa fyysinen ja digitaalinen maailmamme sulautuvat
yhteen. Metaversumilla tarkoitetaan tdssa asiayhteydessa kehittyneempaa internetid, verkostoa,
jonka on tarkoitus yhdistaa internet, fyysinen todellisuus, pelimaailmat, sosiaalinen media, muoti,
virtuaalimaailmat ja lisatty todellisuus (Kangasniemi 25.3.2022). Globaalin maailman kaytetyin sosi-
aalisen median kanava Facebook seka sen rinnalla olleet Instagram, Messenger seké useat muut
sovellukset muuttivat yhteiseksi emoyhtiénimekseen Metan vuoden 2021 lopulla. Metan sisaltamia
asiakassegmentteja on lukematon maara, mutta aktiivikdyttajia kuukausitasolla on 3.6 miljardia
(Wise 2022), joten yhdistymisen myota yritysryppaan omistava Zuckerberg raivasi tieta myos eraalle
tulevalle muodin metaverselle. Nahdakseni ndin valtaisan asiakasjoukon tavoittaminen muutaman tai
jopa yhden kanavan kautta tulee ponnauttamaan virtuaalisen kuluttamisen uusille urille hyvinkin no-
peasti. Tata kasitystd tukee Helsingin Sanomien artikkelissa (Kangasniemi 25.3.2022), ollut lause,
jossa todettiin virtuaalisten vaatteiden tyypillisimméksi kdyttopaikaksi sosiaalinen media.

Varsinaisia muodin metaverseja on tarjolla useammillakin alustoilla, muun muassa Decentralandin-
metaversumialusta seké The Sandbox (Hayward 27.4.2022). Huomioitavaa naissa alustoissa on nii-
den kayttama valuuttamuoto, krypto, eli digitaalinen virtuaalivaluutta. Tama taas toimii yhtymakoh-
tana lohkoketjutoimintamalleihin, joita tutkitaan myds Digital & Circular Fashion House -hankkeen
eraana osa-alueena.

Metaverse-termi tuli alun perin uuskasitteena esille vuonna 1992, kirjailija Neal Stephensonin scifi -
romaanissa. Tamanhetkinen metaverse-kasite on lahtdisin pelimaailmoista, jossa pelialustat tarjoa-
vat mahdollisuuksia yhteisotlliseen pelaamiseen, riippumatta pelaajan fyysisesta sijainnista. Tekstiili-
ja muotialaan kytkeytyminen tapahtuu globaalisti suosituilla pelikentilld, joissa muun muassa Fortnite
-pelista 16ytyy Balenciagan merkkihuppari. Myds pdinvastoin tapahtuneita "tuotevaihtoja” on tapah-
tunut, Luis Vuittonin tuodessa myyntiin 2019 (Luis Vuitton 9.12.2019), virtuaalisesta League of Le-
gends -peleistd tuttuja vaatekappaleita kapselimallistossaan. Kattaessaan alustasta riippumatta peli-
ja sosiaalisen median kanavat, metaversestd muodostuu meidan verkkomaailmamme. (TD3G-studio
2021).

Olemassa olevia vain virtuaalisia vaatteita ja asusteita (tekstiilejd) valmistavia ja tarjoavia yrityksia
on esimerkiksi Dress X. Brandilld on ollut tuotteita myynnissa vuodesta 2019, yrityksen ollessa tien-
raivaaja yksityisasiakkaiden virtuaalikuluttamiselle (Roberts-Islam 2020). Dress X-brandin ohella
myo6s Nike (NIKELAND) ja Adidas ovat kiinnostuneita viemaan osan tuotteistaan vain digitaaliseen
myyntiin (Reuters 18.11.2021; Aouf 19.11.2021). Turkkilainen ProSoft VR on ollut alalla jo vuodesta
1992, mutta siirtynyt yhd enemman tekstiiliskannausten, 3D-muodin ja virtuaalisovitusymparistojen
tarjoamiseen (ProSoft VR 2022).
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2.3.3 Digitaalinen muoti, trendituotteet, jotka ovat olemassa vain virtuaalisesti

Virtuaalisesti ja / tai virtuaalimaailmoissa olemassa olevat tuotteet (asut, asusteet, jne.) jotka voi-
daan pukea vain virtuaalisesti (avattaren) paalle. Nouseva trendi, joka on noussut pandemian myota
suurienkin muotitalojen tavaksi tuottaa muun muassa muotinaytoksia. (Mankkinen 13.10.2021; Las-
suri 2020).

2.3.4 Virtuaaliavatar — 3D-avatar — avatar -mindkuvamme virtuaalimaailmassa

Avatar on digitaalisesti luotu hahmo, joka voidaan rakentaa mielikuvitukseen perustuen tai henkilon
/ hahmon oikeita fyysisia mittoja kdyttaen. Hahmo eli virtuaaliavatar sijaitsee nimensa mukaisesti
virtuaalimaailmassa ja mahdollistaa esimerkiksi virtuaalisovittamisen, avatarhahmoille puetun digi-
taalisen muodin esittelyn tai visuaalisen & digitaalisen henkildkohtaisen virtuaalisen alter ego-avatta-
ren kayton virtuaalimaailmoissa. Suomisanakirja.fi -palvelun (2022) mukaan sana avatar tarkoittaa

kdyttajaa kuvaavaa profiilikuvaa tai kolmiulotteista eli 3D-hahmoa internetissa.

Kuva 4. Virtuaaliavatar

Virtuaaliavattaren kaytté mahdollistaa myds erilaisille vahemmistdryhmille tasa-arvoisen kohtaami-
sen virtuaaliymparistossa. Pelimaailmassa, globaaleissa internet-peleissa, tdma asia on ollut tiedossa
jo pitkaan. Eras koskettavimmista uutisista liittyen aiheeseen, oli norjalaisen, vakavasti sairaan nuo-
ren uppoutuminen virtuaalipelimaailmaan, jossa han ystavystyi maailmanlaajuisesti erityyppisten
henkildiden kanssa. Tama Ylen verkkouutisissa suomennettuna ollut (alkuperdinen: Schaubert
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27.1.2019) uutinen; Vasta kun 25-vuotias Mats Steen kuoli, vanhemmat ymmadrsivat, ettd talld ol
ystévid — "Pelimaailmassa tytto ei nde pyorétuoliani vaan sieluni’, sanoittaa virtuaalitodellisuuksien
arvoa vahemmistdryhmille todella silmia avaavasti. Uutisen mukaan osa naista virtuaalimaailman
ystavistd, huolimatta asuinmaastaan, saapui fyysisesti nuoren hautajaisiin, saatuaan tiedon meneh-
tymisestd. Steen oli jattanyt toimintaohjeet isdlleen kuolemansa varalta. Emme voi siis vaheksya vir-
tuaalitodellisuuksien sosiaalistavaa ja tasa-arvoistavaa vaikutusta avatarten kautta, oli kyse peleista,
tai mahdollisuudesta kokea muotia tasavertaisena kuluttajana.

Virtuaalisuus, seka mahdollisuus olla osallisena sen myéta, huolimatta lahtdkohdista, antaa mahdolli-
suuden demokraattisempaan kuluttajuuteen. Taman ohella virtuaalisuuden tarjoamat mahdollisuu-
det myotavaikuttavat erilaisten sosiokulttuuristen mallien positiivisiin kohtaamismahdollisuuksiin.
Osallisuuden tunne yhteisdissa luo uusia sosiokulttuurisia toimintamalleja, jolloin ndiden kohtaamis-

ten myota luodaan tulevaisuuden yhteisia tavoitteita.

2.3.5 Kompastuskivena tiedonpuute digitalisaation kokonaisvaikutuksista

EU-komission vuonna 2019 tilaama tutkimus, Impacts of the digital transformation on the environ-
ment and sustainability 2019, tuo esiin digitalisaation kokonaisvaikutuksiin liittyvan valtavan tiedon-
puutteen. Aihealue on tarked, mutta vaatisi aivan oman opinndytetyénsa avautuakseen kokonaisuu-
tena taman tydn tekijalle tai lukijalle. Tunnistettu tiedonpuute kuitenkin tukee opinndytety6ssa teh-
tavaa vertailua kestavan kehityksen, seké markkinatalouden, etta taktiilisen tuottamisen jarkevyyden
vdlilld. Toisaalta Sitran artikkelissa, Euroopan digitalisaation kompassista puuttuu tarked ilmansuunta
(Halenius, Kohonen, Parikka & Antonios 12.4.2021), nostetaan digitalisaation hyddyt kiertotalou-
dessa. Kiertotalous itsessadan on yksi kestavan kehityksen mukaisista toimintamalleista, joten ha-
vainto haastaa yha enemman markkinavoimia, seka siten tekstiili- ja muotialaakin siirtymaan pois

jatkuvasta ylituotannosta.
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3 OPINNAYTETYON NAKOKULMAT VIITEKEHYKSENA

Opinndytetyon paanakokulmia on kolme, muodostaen dynaamisen triangelin. Lisaksi niiden valille
syntyvien jannitteiden tarkastelu muodostaa toisen triangelin. Tarkastelen ndiden kahden triangelin
lavitse taktiilisen virtuaalisovittamisen tarjoamisen jarkevyyttd. Padnakokulmina ovat 1. markkinata-
louden valuuttasidonnaisuus eli raha, joka maarittéa téman kolmikentén yhden sivun, 2. Agenda
2030 toisen ja 3. asiakaslahtdisen taktiilisen virtuaalisovittamiskokemuksen tuottaminen kolmannen.
Naiden kaikkien taustalla vaikuttavat ihmiskunnan arvot.

Ristiveto edellisten valille, eli toinen triangeli, syntyy linjoista A. markkinatalouteen vaikuttavista
asiakasarvoista seka sektorin kyvystd tuottaa tyota ja tasa-arvoa Agenda 2030 mukaisesti. Linjasta
B. Kestavan kehityksen ristiriita tai pikemminkin arvomaailmojen muutostarve kehittyy The Final
Useriin (ymparisto / planeetta) kohdentuvan tuotannon haitasta seka tuotetun paatymisesta ekosys-
teemin rattaisiin ja End Userin (henkil6 tai yritys) tarpeiden valille. Seka linjasta C. jossa edellinen
taas synnyttaa ristivedon markkinataloutta maarittdvien asiakasarvojen ja kestévan kehityksen ta-

voitteiden valille.

ASIAKASLAHTOINEN

AGENDA y TAKTIILINEN

y i KOKEMUS
VIRTUAALI-
2 0 3 0 o N\ SOVITTAMISESSA

Tasapainoa
hakevat
elementit

KAAVIO 1. Tasapainoa hakevat viitekehyksen elementit.

Markkinatalouden ja asiakasldhtoisen taktiilisen virtuaalisovittamisen valille syntyy keskindisriippu-
vuussuhde, jalkimmaisen ollessa kuluttajamydnteinen virtuaalishoppailuapu, ratkoen kuluttajan on-
gelmia esimerkiksi ympdristdahdistuksen ndkdkulmasta. Ja synnyttden muun muassa véahemman

jatetta, aiheuttaen vahemman logistiikkaa sekd materiaalituotantoa ja -kulutustarvetta. Vastaavasti
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tapa mahdollistaa markkinatalouden kasvun pienemmilla tuotantokustannuksilla (kts. perusteet ku-
luttajalle), lisdd enemman arvokkaampien tuotteiden tarjontaa, ja antaen lisamahdollisuuden kusto-
moitujen tekstiilien myyntiin. Arvokkaampien tuotteiden tarjonnan kasvun oletus perustuu ajatuk-
seen, jossa kalliita materiaaleja, tytpanosta tai varastotilaa ei tarvita etukateen, vaan tuote valmis-
tetaan tilauksen pohjalta. Nain tuotantoprosessiin katkeytyva hukka saataisiin minimoitua, jolloin

arvokkaampia tuotteita on kannattavaa tarjota asiakkaille.

3.1 Muoti, Arvot & Kiertotalous viitekehyksen taustalla

Muoti ja sen sisalla tekstiiliteollisuus ovat olleet kytkoksissa markkinatalouteen vuosituhansia. Kierto-
talous ja sen liiketoimintamallit ovat eras markkinatalouden muoto, joka on nousemassa ensisi-
jaiseksi talouden perustaksi. Vastaavasti ihmiskunnan kulloisetkin arvot ovat liiténnaisia sen hetki-
seen muotiin seka hyvaksyttaviin lilketoimintamalleihin.

Taman opinndytetydn puitteissa keskityimme nimenomaan tekstiilituotteisiin muodissa, huolimatta
siitd tosiasiasta, ettd muotia ilmenee monessa muussakin asiayhteydessa. Kulloisenkin markkinata-
lousjarjestelman ehdoilla muodin tuotteet ja palvelut, seka tekstiilituotanto ovat olleet osa useiden-
kin kulttuureiden talouden kivijalkaa. Esimerkiksi Silkkitie on erds tunnetuimmista markkinatalouden
kanavista, jota pitkin tuotiin Aasiasta silkkikankaiden ohella muun muassa erilaisia kemikaaleja, lasia
ja paperia. Itse Silkkitie mahdollisti sen varrelle monien erilaisten markkinakanavien seka -toiminta-
mallien kertyman pituutensa vuoksi (Wikipedia 22.3.2021).

Tekstiili- ja muotiteollisuus sidosryhmineen muodostavat valtavan verkoston maailman toiseksi suu-
rimman kuluttajamarkkinan ymparille (STJM 11.10.2021). Markkinataloudellisesti kyseessa on usean
miljardin, (jopa biljoonan dollarin) kokoluokkaa oleva globaali bisnes, kun puhutaan vaatetusmuoti-
teollisuudesta (Steele & Major, julkaisuaika tuntematon). Kokonaisuudessaan pelkdstaan tekstiiliteol-
lisuuden ketju koostuu kuidun tuotannosta, lankojen ja tekstiilitasorakenteiden valmistuksesta, teks-
tiilien viimeistyksesta, vaatteiden valmistuksesta, kaupasta, kuluttajien tekstiiliin kohdentuvasta kdy-
tosta seka huollosta seka kierrdtyksesta (Eberle, Hermeling, Hornberger, Kilgus, Menzer & Ring
2001. 7. suom. Luoto 2002). Néiden lisaksi on huomioitava globaalilla tasolla tapahtuva tekstiiliteolli-
suuden partikkeleiden logistiikka (STIJM 2022) , joka lisda kuljetusalan markkinoita, sitoen siten myos
sen tekstiilialan markkinatalouden osa-alueeksi.

Tietoisuus muoti- ja tekstiilialan taloudellisesta vaikuttavuudesta globaalilla tasolla kertoo sen olevan
tarked useallekin sidosryhmalle, jolloin kytkeytyvyys DVF:kin rahoitustaloudelliseen osa-alueeseen on
kohtuullisen helppo todentaa. Lisdksi taktiilivirtuaalisovittaminen luo uusia mahdollisuuksia osallistaa
uusilla tavoilla uusia ja vanhoja sidosryhmia, jolloin toimialakohtaiset valuuttavirrat jakautuvat en-
tista demokraattisemmin. Maailman vaestémaaran hipoessa 8 miljardia tekstiilialan kuluttajaa, on
edelleenkin tarve tuottaa perinteisia, konkreettisia tekstiili- ja muotiteollisuuden tuotteita ja palve-
luita. Taman lisdksi digitalisoituva toimiala poimii osan naista kuluttajista rinnakkaistuotteiden, eli

digitaalisten tuotteiden kuluttajiksi.

Pystydksemme luomaan tekstiili- ja muotiteollisuudesta yha enemman autenttista myds virtuaali-
maailmassa, tarvitsemme fyysisessd maailmassa totutut materiaalit ndhtaville ja mahdollisuuksien

mukaan koettaviksi, myds digitaalisissa tuotteissa. Tekstiiliteollisuuden perusta, kangasteollisuus, on
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aina ollut aistinvaraisuuden armoilla (Twinbru 4.3.2021). Lopulliset paatokset erilaisten kangasmate-
riaalien kayttdon ottamisesta perustuvat, kaikista muista hienoista ominaisuuksista riippumatta, ma-
teriaalin visuaaliseen ilmeeseen seka fyysiseen tuntumaan (Twinbru 4.3.2021). Useimmat meista
tunnistavat ilman erityista harjaantumistakin erilaisia tekstiilimateriaaleja, kun suoritamme esimer-
kiksi vaateostoksia. Esimerkiksi farkkujen denim-kankaat, takkien nahka ja paitojen / pipojen villa,
ovat kohtuullisen helppoja tunnistaa. Kyseisia materiaaleja tunnistetaan myos piirroksista tai valoku-
vista. Autenttisuuden vuoksi erilaisten tekstiilimateriaalien skannaus ja analysointi tuottaa kuitenkin
huomattavasti enemman informatiivisuutta tarjoavia mahdollisuuksia, kun digitaalisesti esitettyihin
vaatekappaleisiin saadaan mukaan materiaalin kayttdytyminen eli venyvyys, taipuisuus ja laskeutu-

vuus, kun tuote mukailee avatarvartalon muotoja esitetyissa mallikuvissa tai -videoissa.

Tekstiiliteollisuuden seka vaatetustuotannon perusosaaminen, kaavoitus, on jo vuosia ollut mahdol-
lista toteuttaa suoraan digitaaliseen muotoon (Turtiainen 2021). Tarjolla on useitakin vaihtoehtoisia
ohjelmistoja, joiden avulla vaatteen kaavat tuotetaan seka vieddan digitaalisesti myds fyysisen ma-
teriaalin leikkuujarjestelmiin. Kaavoitusohjelmissa on lisaksi mahdollista tarkastella naytoltd, milta
tuote nayttaa, kun virtuaalisen kaavan kappaleet yhdistetaan ja puetaan avattaren paalle. Tama

mahdollisti osaltaan myos totutun fyysisen maailman muodin laajenemisen virtuaaliseksi.

3.2 Arvot ohjaamassa muotoiluty6ta ja diskursiivinen muotoilu arvomuutoksien mahdollistajana

Globaalilla tasolla universaaleja henkilokohtaisia arvoja on tutkinut Shalom Schwartz (2012) ja koon-
nut niistd kymmenkohtaisen luettelon. Naita luetteloituja arvoja avaavan tutkimusartikkelin, Re-
search Paper: The Schwartz Theory of Basic Values, kirjoittaja Michelle Jewell (20.10.2019), kokoaa

tekstissadn napakan tiivistelman arvojen térkeydesta ja vaikutuksista ihmisten kayttaytymismalleihin.

. Hyvantahtoisuus (l&hipiirin hyvinvoinnin edistéminen)

. Universalismi (kaikkien ihmisten ja luonnon hyvinvoinnin suojeleminen)

. Turvallisuus (yhteiskunnan, ihmissuhteiden ja oman itsen suojelu)

. Yhdenmukaisuus (pidattyvyys loukkaavasta ja normeja rikkovasta kayttaytymisesta)
. Itseohjautuvuus (itsendinen ajattelu, luovuus)

. Hedonismi (mielihyvan ja aistinautintojen hakeminen)

. Suoriutuminen (henkildkohtainen menestyminen)

. Stimulaatio (jannitys ja haasteet)

O 00 N O U1 A W N B~

. Traditiot (perimmaisten tapojen kunnioitus)

10. Valta (muiden ihmisten hallinta ja yhteiskunnallinen kunnioitus)

Naiden universaalien henkildkohtaisten arvojen joukosta on nahtdvissa perusteita, miksi muoti on
ylipaataan niin syvalle juurtunut keskuudessamme. Alkaen {urvallisuudesta, jolloin samanlaista ei
koeta uhkaksi (samoin pukeutuva). Yhdenmukaisuudesta, jolloin pukeutuminen ei ole loukkaavaa tai
normeja rikkovaa. Nain toteutuvat fraditiotkin, kunnioitus perimmaisia tapoja kohtaan pysyy vlia,
sekd voidaan osoittaa valtaa tai valta-asemaa pukeutumisen arvokkuuden mukaan (esimerkiksi sta-

tussymbolit, kuten Rolex-kellot, kuninkaallisten kruunut, ym.). Samalla voidaan tuoda esille henkil6-
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kohtainen menestyminen. Hedonismi on kuitenkin yksi parhaiten muodin kiehtovuutta selittéva te-
kija. Ihmisen tahto ja tarve kokea mielihyvaa ja aistinautintoja tyydyttyy kokemuksesta olla Ayvin /
kauniisti / komeasti / ndyttavésti / haluttavasti (tms.) pukeutunut. Eli tavoitteena on tunne halutta-
vuudesta tai paremmuudesta ja siten itsen korostaminen toteutetaan tassa tapauksessa ulkoisten
artefaktien avulla, jolloin saadaan oma hedonistinen tarve tyydytetyksi. Tama on nadhtavissa seuraa-
vaksi esiteltdvdssa Arvopyramidissa elementteineen, jolloin Iisen yiittdminen sosiaalisine vaikutuksi-
neen tehdaan nakyvaksi. Lisaksi jokaisen omien mieltymysten mukaiset tekstiilimateriaalit antavat
myos tyydytysta aistikokemusten kautta. Toisaalta ihmiskunnan yksildissa on eroja, ja jotkut hakevat
stimulaatiota haastaen pukeutumistyylilldan toisia, jolloin esiin nousevat jtseohjautuvuudesta kerto-

vat luovat ja itsendisen ajattelun tuloksena syntyneet erilaiset muotigenret.

Vuonna 2016 Harvard Business Rewiew-lehdessa julkaistussa artikkelissa, The Elements of Value,
Measuring—and delivering—what consumers really want, kirjoittajat Eric Almquist, John Senior ja
Nicolas Bloch (Almquist, Senior & Bloch 2016) avasivat kolmekymmentéa arvoelementtid. He jakoivat
arvoelementit neljaan kategoriaan, emotionaaliseen, eldmaa muuttavaan, toiminnalliseen seka sosi-
aaliseen. Nama jaoteltiin vield kahteen eli sisdénpain ja ulospdin kadntyneisiin elementteihin. Sisaan-
pdin kdantyneilla kuvattiin kuluttajien henkilokohtaisia tarpeita, kun vastaavasti ulospain suuntautu-
neiden elementtien vaste oli auttaa kuluttajaa olemaan vuorovaikutuksessa tai navigoimaan ulkoisen
maailman kanssa. Esitetyn arvoldhestymistavan elementit laajensivat Maslow'n tarvehierarkiaa, ku-

vaillen kuluttajien kayttaytymistd tuotteisiin ja palveluihin liittyvissa asioissa.

Arvopyramidin elementit

Sosiaaliset

vaikutukset \_/_\

Elamaa muuttavat
vaikutukset

Emonationaaliset sensaE
vaikutukset —~— palkitse-  mostaigia

<ertaistas Ty
e s aistillinen
*cifninnaliset? e 3 ::f:j'__, laatu valikeima veto- tiedotza a

=
vaikutukset Seas voima

KAAVIO 2. Arvopyramidin elementit
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Termina diskursiivinen muotoilu on yldkategoria usealle muotoilua ensisijaisesti dlyllisena ja kommu-
nikoivana valineena kayttavalle suuntaukselle. Tunnetuimpia alalajeja ovat kriittinen muotoilu, spe-
kulatiivinen muotoilu ja muotoilufiktio. (Tharp & Tharp 2018, 85).

Vaikka diskursiivinen muotoilu sisaltda erilaisia suuntauksia, siihen sisaltyva mahdollisuus olla Héirit-
sevan ajattelutavan muotoilija, joka tahtoo haastaa ja asettua muita vastaan, tuntuu itselleni luon-
taiselta tavalta toimia. Diskursiivisessa muotoilussa oikean tai vaihtoehtoisen tavan julistamisen si-
jaan, keskeista muotoilutyon tuotoksessa on vadran tai vahingollisen toimintatavan osoittaminen ja

jonka muotoilija haluaa tuoda esille (Véhatupa 2020, 19).

Kuluttajien arvomuutosmurros kdynnistyi 1960-luvulla, jolloin Rachel Carson, yhdysvaltalainen bio-
logi julkaisi 1962 kirjan Adneton kevét, jossa osoitettiin kasvinsuojeluaineen ja lintukuolemien véli-
nen yhteys (Katajamaki 2011). Influenssereiden arvomuutos- ja kulutusvalintojen muutoksen takia
vuosi vuodelta yhad useampi yritys on siirtynyt arvoissaan kuluttajien arvoja lahemmas. Kuitenkin on
yha olemassa seka yksiloita, etta valtioita, joiden arvomaailma kaipaa paivitysta. Maailmamme tar-
vitsee kaikkia yksil6itdan ja valtioitaan mukaan, jotta planeettamme sailyy elinkelpoisena tasta het-
kesta tulevaisuuteen. Toimien esikuvana ja kenties hairiten vanhoja ajattelumalleja, voin spekulatii-
visen seka muotoilufiktion kautta luoda teksteja ja visualisointeja, joilla tuon esiin skenaariot, niin
hyvastd, kuin pahastakin tulevaisuudesta. Diskursiivisesti ajatellen, téma opinnaytety6 avaa yhden

oven vaihtoehtoiseen, maapallon varantoja saastavaan toimintamalliin.

Muotoilijana minun on luonnollisesti huomioitava tdmankin opinndytetydn aihealueeseen vaikuttavat
arvot, jotka ohjaavat kaytos- ja toimintamalleja. Arvoelementtien merkityksellisyys, tai toisin sanoen
keskindinen painotus, vaihtelee toimialan, kulttuurin ja vaestérakenteen mukaan. Talla tavoin ele-
mentit limittyvat kuitenkin toisiinsa, painottuen yksil6llisesti muotoutuneiden arvojen mukaisesti.
Tama on nahtdvissa Schwartzin (2012) |6ytamissa kymmenessa universaalissa henkilokohtaisessa
arvossa, jotka ovat ja olivat kaikissa 82:ssa tutkimukseen osallistuneessa maassa ja niiden vaesto-
ryhmissa samat. Kuitenkin opinndytetyon aihealueeseen linkittyva, The Elements of Value (Almquist
ym. 2016) -artikkelisisalténa ollut tutkimus (KAAVIO 2), tuo esiin vaatteiden vahittdismyynnissé ku-
luttaja-arvojen kohdentumisen yritysuskollisuuden (sitoutuminen tuotteeseen) saralla laatuun, vai-
vattomuuteen, ajan sadstamiseen, valikoimaan seka designiin / estetiikkaan. Tutkimuksessa mukana
olleet kuluttajat kokivat myds digitaalisten yritysmuotojen tarjoavan enemmdan arvoa, verrattuna pe-
rinteiseen kauppaan. Taman kaltaisen kuluttajien arvomaailmoista kertovan tiedon valossa, opinndy-
tetyd on suuntautunut ajankohtaiseen aihealueeseen. Vahva vaikuttaja, muoti, toimii tydn erdana

taustavoimana, ja siihen liittyvat arvot ovat sellaisia, joita ei voi siis sivuuttaa.

Muoti on sivilisaatiomme irrationaalisen perusluonteen paljastava va-
keva voima, joka pyorittdd markkinataloutta. Se tarkoittaa sitd, etta
pintaa eli rattejd, vareja, kasvomaalauksia ja hiuslaitteita jarjestelldadn
koko ajan uudelleen. Matkitaan toisia.
Hurme 2016
Hurmeelta lainattu teksti kiteyttdd osuvasti arvojemme ja markkinatalouden symbioottisen viha-rak-

kaussuhteen. Yksinkertaisimmillaan suhdetta voidaan kuvata myds seuraavalla tavalla: voidaksemme
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toteuttaa arvojamme, meidan on osaltamme kytkeydyttava tekstiili- ja muotimarkkinoiden valtavir-
taan, osoittaaksemme itsellemme seka sosiokulttuuriselle ymparistéllemme yhteenkuuluvuutta. Jos
emme kytkeydykaan olemassa olevan valtavirran mukaiseen muotiajatteluun, toteutamme toisaalta
muita sosiaalisia, emotionaalisia, toiminnallisia ja / tai eldmaa muuttavia arvojamme.
Henkilokohtaisesti allekirjoitan Hurmeen lausuman. Itseasiassa olen suunnattoman huvittunut sen
tarkkanakoisyydesta ja koen sen olevan kuvaannollinen Idaimays muotifriikkien kasvoille. Muodista
kasitteena on kasvanut melkein uskonnollisia piirteita saava alamaisuussuhde osalle ihmiskuntaa.
Ajatuskulkuani tdman nakokulman suhteen voi seurata tutustumalla pastafarismiin, miksi se on luotu
ja ylipdatdan olemassa. Teinien kayttdmat termit vuosikymmenen takaa kertovat karua kieltaan
tuosta hartaudesta, jolla asiaa tuodaan esiin. Nilkat paljaaksi jattavat housut / sukat olivat IN, kun
taas levedlahkeiset housut vastaavasti OUT tai SO LAST SEASON. En edes tieda millaisia termeja
nykyisin kdytetdan vaatetuksesta, jolloin ikdryhmdssa olet “siististi” pukeutunut. “Siistilla” pukeutu-

misella kuvataan kuitenkin kadehdittavan trenditietoisesti pukeutumista.

Taman opinndytetydn yhteydessa diskursiivinen muotoiluajattelu antaa luovempia esiintuontikeinoja,
kun tarkastellaan muotoilutydn tulosten loppukayttdjid ja markkinatalouden ydinajatusta haasteena
siirtymassa kohti kestavan kehityksen Agenda 2030 maarittelemia tavoitteita. Ydinajatuksena mark-
kinataloudessa on perinteisesti ollut kasvattaa jatkuvasti myyntia (Peda.net 2017). Kestavan kehityk-
sen agenda taas korostaa painvastaisia ajatusmalleja, téhdaten tuotannon, kuluttamisen ja hukan
vahentémiseen, tasolle, joka saastaa ja suojelee ymparistdéa. Nain syntynyt ristiriita luo muutostar-
peen, johon ihmiskuntaa on herateltava ja tuohon herdttelyyn soveltuu oivallisesti diskursiivinen

muotoilu. Lainatakseni Ilana Véhatuvan opinnaytetydssa (2020) kaytettya suomennosta;

"Diskursiivisessa projektissa taydellisen onnistumisen sijaan sen ar-
vona voi olla my6s uusi ja erilainen tapa ajatella, silld erilaiset viesti-
muodot auttavat muotoilijaa ideoimaan mahdollisia Iahestymistapoja
ja tarjota lukuisia keinoja ajatusten ilmaisemiseen.”

Véhatupa 2020, 18.

Diskursiivisen muotoilun voidaan ajatella pyrkivan herattelemaan muotoilutuotoksen tarkastelun
kautta vastaanottajaa uusiin ndkokulmiin, talta osin opinndytetydni avannee nakdkulmia niin kulutta-
jille, opiskelijakollegoilleni, opettajilleni seka koko muotoilun ammattikunnalle. Teoriatiedon seka si-
ten viitekehyksen perustuessa useampaan tarkasteltavaan kokonaisuuteen, muodostaen lopulta mo-
nialaisen katsauksen 2020-luvun trendeina toimivista ajattelu- ja toimintamalleista, tdhdaten aivan
uuteen asiakastarpeeseen vastaavaan palvelukonseptiin seka kuluttajasegmenttien arvomaailma-
muutosten triggeriksi. Muotoilijan tydssa meilla on valmius olla muutosagentteja ja vahvistaa

tydbmme kautta muutoksen toteutumista.

Tarkastellessamme diskursiivisen muotoilun silmin The Design Value Frameworkia ja sen visuaalista
ilmettd, kokonaisuus haastaa arvo- ja ajatusmallejamme kohtaamaan uudentyyppisia toimintamal-

leja. Visualisointi nostaa esiin konkreettisia ja skenaariotydn avulla tuotettuja mahdollisuuksia, joita
kohti voimme pyrkia tulevaisuudessa. Huolimatta DVF:n perimmaisestd tarkoituksesta, nostaa esiin
muotoilutyén arvo kokonaisvaltaisesti, se havainnollistaa tdssa yhteydessa myos tulevaisuuteen

suuntautuvia vaikutuksia.
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3.3 Taktiili virtuaalisovitus ja sen taloudelliset mahdollisuudet

Muoti- ja tekstiilialan ollessa maailman kaupallisten markkinoiden karkijoukoissa, aina alkutuotan-
nosta jalleenmyyntiin, digitaalisten vaatteiden myynnin ollessa alkumetreilldan, taktiilinen sovitusko-
kemus voisi nostaa markkinatuoton uusiin sfaareihin. Muodin metaverse, jossa henkil6t esiintyvat
virtuaalisina avattarina, tarvitsee uusia muodin johtotdhtia, jolloin virtuaalivaatetusten tarjonta- ja
hankintamahdollisuudet monipuolistuisivat. Vaikka metaverse-muodille ei valttaméatta ole fyysista
vastinetta oikeassa maailmassa, on silti miljardeja henkilita, jotka tarvitsevat yha perinteisia vaat-
teita ja tekstiileja. (Telluksen vakiluku 13.5.2022. ~7.95 miljardia / https://www.worldometers.info/fi/). Nama pe-
rinteisten tuotteiden kuluttajat hy6tyisivat taktiilisen virtuaalisovittamisen mahdollisuudesta. Kenties
virtuaalimuodin kayttdjatkin haluaisivat kokea, miltd digitaalinen tuote tuntuisi fyysisesti paalle puet-
tuna taktiilisen virtuaalisovittamisen keinoin. Nain ollen ajatusmallista on poimittavissa useitakin po-
tentiaalisia liilketoimintamalleja kiertotalousperiaatteiden mukaisesti markkinatalouteen ja sen myéta

elinkeinoelamaan.

Kiertotalous ja kiertotalouden liiketoimintamallit nousevat ensisijaiseksi markkinatalouden pohjaksi
tulevaisuudessa. Kiertotalouden liiketoimintamallityypit esitelldan yleensa viitena, yksildityna toimin-
tamalling, eli Tuote-elinkaaren pidentdminen, Tuote palveluna, Jakamisalustat, Resurssitehokkuus ja
kierrdtys seka Uusiutuvuus. Jokaista likketoimintamallityyppia voidaan kayttéa ilman toisia, mutta
optimaaliseen tulokseen ja hyotyyn kiertotalouden kannalta paastaisiin hyodyntamalla kaikkien nii-

den potentiaalia yrityksen arvoketjussa. (Ranta 2018, 14).
Kiertotalous kasitteena kuvattiin Maa- ja Metsatalousministerion sivuilla seuraavasti:

Kiertotalouden keskeisena tavoitteena on sadstaa luonnonvaroja ja
hyddyntda materiaalit tehokkaasti ja kestdvasti. Kiertotalous on ta-
lousmalli, jossa ei tuoteta jatkuvasti liséa tavaroita. Kulutus perustuu
omistamisen sijasta palveluiden kayttémiseen: jakamiseen, vuokraa-
miseen seka kierrattdmiseen. Materiaaleja ei lopuksi tuhota, vaan
niistd syntyy yha uudelleen uusia tuotteita.

Maa- ja metsatalousministerid, julkaisuaika tuntematon

Vastaavasti Sitran artikkelissa, Mitd nama kasitteet tarkoittavat (Sjostedt 26.6.2018), kiertotalouden
ajatusta avattiin hiukan enemman, kuvaten sitd edellisen lisdksi malliksi, jossa materiaaleihin sitou-
tunut arvo sadilyy mahdollisimman pitkdan yhteiskunnassa, eika talouskasvu ole riippuvainen luon-
nonvarojen kuluttamisesta. Samaisessa artikkelissa kiertotalouden toimintamalleihin kuuluviksi kirjoi-
tettiin seuraavia eli kierratys, korjaaminen, uudelleenkaytté, kunnostaminen, vuokraus / liisaus, ja-

kaminen seka suunnittelu- ja tuotanto, jotka tdhtaavat hukan ja jatteen minimointiin.

Kuluttajakaupankayntiin ja siten markkinatalouteen kytkettynd, tulossa on valtakunnan tasolla ta-
louseldaman murros. Murros, joka ravistelee seka toimintamalleja, etta arvoja, niin yhteiskunnan,
kuin yksildidenkin tasolla. Tdma murros antaa lisdpontta virtuaalikuluttamiselle ja luo my&s uusia
tarpeita. Naihin syntyviin tarpeisiin, erds vastaus voisi olla nimenomaan taktiilisen kokemuksen tar-
joaminen virtuaalisovituksen yhteyteen. Taman murroksen taustalla vaikuttaa vuoden 2021 huhti-

kuussa Suomen Valtioneuvoston asettama tavoite muutokseen, jonka avulla kiertotaloudesta luo-
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daan uusi perusta taloudelle vuoteen 2035 mennessa (Ymparistoministerio 2021). Tama periaate-
paatos kiertotalouden strategisesta ohjelmasta, liittyy hallituksen haluun vahvistaa Suomen roolia
kiertotalouden edellakavijana.

Taktiilisen kokemuksen tuottamisen, virtuaalisovittamisen yhteydessa, voidaan ajatella toteuttavan
useallakin tavalla naita kiertotalouden liiketoimintamalleja, erityisesti Tuote palveluna-, Resurssite-
hokkuus (ja kierratys), ettd Jakamisalustojen kayttd. Ollakseen toimiva kokonaisuus, taktiilisen koke-
muksen taustalle vaaditaan oikeanlaiset, digitaaliset jakamisalustat ja ennen nadita, vaatetuksen
suunnitelmallisen digitoimisen, jotta kayttdjakokemuksesta muodostuisi mahdollisimman autenttinen
vastaavan fyysisen kokemuksen rinnalle. On siis tarve digitaalisen muodin osaajille ja tuottajille.
Tama mahdollistaa kuluttaja-aineksen sujuvamman siirtyman resurssitehokkaaseen kuluttamiseen,
kun virtuaalisovittamisen yhteydessa tarjolla on mahdollisimman paljon relevanttia tietoa sovitetta-
vasta tuotteesta. Nain tekstiili- ja muotiteollisuus voisi keskittya tuottamaan vain tarpeeseen tai jopa
tarjoamaan markkinaosuutenaan virtuaalisia kokemuksia shoppailusta, jolloin kyseessa olisi Tuote

palveluna -toimintamalli.

Kiertotalousperiaatteiden seka niista syntyneiden liiketoimintamallien pohjana kaytetty ymparistovai-
kutusten tiedostaminen seka halu puuttua niiden negatiivisten vaikutusten kierteeseen, vaikuttavat
positiivisesti ymparistodmme. Kiertotalouden mukainen tyéskentely, kuluttaminen ja tuottaminen

auttavat globaalien ymparistdongelmien torjunnassa pitkallad aikavalilla.

2030, rinnallaan The Final User versus End User -muotoilu

Syyskuussa 2015 Yhdistyneiden kansakuntien jasenmaat sopivat kestdvan kehityksen tavoitteet seka
niiden alatavoitteet. Allekirjoitettuun Agenda 2030 -nimelld tunnettuun globaaliin kestavan kehityk-
sen toimintaohjelmaan kirjattiin 17 ylatavoitetta sekd 169 alatavoitetta. Ohjelmassa toimintasuunni-
telmana on toimia ihmisten, maapallon ja hyvinvoinnin hyvdksi. Osallistujina suunnitelman toteutuk-
selle toimivat yhteistydssa kaikki YK-maat ja sidosryhmat. Tavoitteiden ollessa jakamaton, yhtenai-
nen kokonaisuus, tasapainottuen kestavan kehityksen kolmelle osa-alueelle: ymparistd, talous ja
hyvinvointi. (Marin 2020. 1-5; Suomen YK-liitto 2020. 7; Agenda 2030)

YK:n kestavan kehityksen tavoitteista (Agenda 2030, 2015) tama opinnadytetyd liittyy laheisesti seu-
raavaan kolmeen tavoitteeseen. Naista ensimmadinen on tavoite 9, eli Rakentaa kestévas infrastruk-
tuuria sekd edistad kestavaa teollisuutta ja innovaatioita. Tarkentimeksi tavoitteen 9. sisaltd poimit-
tiin alatavoite, 9.4; Uudistaa vuoteen 2030 mennessa infrastruktuuria ja teollisuuden aloja kestavan
kehityksen mukaisiksi, tehostaa resurssien kayttoa ja lisété puhtaiden seka ymparistdystavallisten
teknologioiden ja tuotantoprosessien kayttdonottoa jokaisen maan valmiuksien mukaisesti. Tdma
tavoite alatavoitteineen toteutuisi taktiilisen virtuaalisovittamisen yhteydessa, innovoiden uuden pal-
velumallin, sekd uudistamalla tekstiili- ja muotialan toimintamalleja, aina liiketoiminnan, kuin resurs-
sitehokkuudenkin parantamisen kautta. Lisaksi palvelumalli mahdollistaisi siirtyman ymparistdysta-
vallisempiin tuotantoprosesseihin turhan tuotannon jaadessa pois.

Edellisen tavoitteen rinnalle nousi tavoite 12; Vastuullinen kuluttaminen, eli varmistaa kulutus- ja

tuotantotapojen kestavyys, erityisesti alatavoitteenaan 12.5 eli vahentaa vuoteen 2030 mennessa
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merkittdvasti jatteiden syntymista ennaltaehkaisyn, kierratyksen ja uudelleenkdytdn keinoin. Taktiili-
nen virtuaalisovittaminen mahdollistaisi laajemman asiakaskunnan tavoittamisen virtuaalisovittami-
sen maailmaan, vahentden ndin asiakassegmenttien hutiostosten maard. Nain saataisiin vahennet-
tya, seka ennaltaehkaistya, syntyvan jatteen maaraa, logistiikkakustannuksia ja -paastoja seka tur-
haa tuotantoa. Taktiilisen kokemuksellisuuden tuottaminen itsessaan voisi olla tarjottava palvelu
muoti- ja tekstiilimarkkinoiden saralla, jolloin asiakkailta ei jaisi pois mahdollisuutta kokea sovittami-
sen synnyttdmda mielihyvaa. Fyysisen maailman ostoskeskuksissa kiertelevat nuoret ja muutoin ai-
kaa kuluttavat "nayteikkuna-shoppailijat” saisivat vastuullisemman kulutushyddykkeen sosiaaliseen
kanssakdymiseen perustuvaan ajanviettoonsa. Tama antaisi mahdollisuuden vahentad muutoksesta
seuraavaa vastarintaa laajemmalla sektorilla, kun bulkkituotteita tarjoavat ketjuliikkeet joutuvat
miettimdan ja kaventamaan valikoimaansa matkalla kohti kestdvampaa tulevaisuutta.

Kolmas painotettu tavoite oli 8, eli edistda kaikkia koskevaa kestévaa talouskasvua, téytta ja tuotta-
vaa tyollisyyttd sekd sasllisia tydpaikkoja. Taman tavoitteen alatavoitteista kaksi koskettivat opinnay-
tetyota seuraavalta osin, eli 8.2; Saavuttaa korkeampi taloudellinen tuottavuuden taso monipuolista-
misen, teknologian uudistamisen ja innovaatioiden avulla, esimerkiksi panostamalla lisdarvoa luoviin
ja tyévoimavaltaisiin aloihin. Ja kiistamatta, tekstiili- ja muotiala on suorana kohderyhmana, olles-
saan suuri toimija usealla eri osa-alueella globaalisti. Téman ohessa alatavoite 8.4, jossa pyritaan
parantamaan vuoteen 2030 saakka asteittain maailmanlaajuista resurssitehokkuutta kulutuksessa ja
tuotannossa ja pyrkia erottamaan talouskasvu ja ympériston pilaantuminen toisistaan kestavaa kulu-
tusta ja tuotantoa koskevan kymmenvuotisen ohjelmakehyksen (YK 10YFP) mukaisesti, kehittyneet

valtiot eturintamassa.

Avatakseni hiukan tuota kymmenvuotista ohjelmakehystd, 10YFP - 10 vuoden kehys, kestévien kulu-
tus- ja tuotantomallien ohjelmille, maariteltiin YK:n Rio +20 kokouksessa 2012. Sustainable Con-
sumption and Production (SCP) eli kestavaa kulutusta ja tuotantoa (SCP) kohti pyrittiin kuudella eri
ohjelmalla: Kestavat julkiset hankinnat, Kuluttajatieto SCP:lle, Kestava matkailu, Kestavat eldaménta-
vat ja koulutus, Kestavat rakennukset ja rakentaminen sekd Kestavat elintarvikejarjestelmat (YK
10YFP).

Ndistd tekstiili- ja muotialaan ja siten opinndytetydhon vaikuttivat Kestdvat elamantavat ja koulutus
sekd Kestdvat julkiset hankinnat, jonka alle maarittyy Yhdistyneiden kansakuntien ympéristdohjelma
UNEP (UNEP). Taman ympadristéohjelman erds osa kokoaa ja tuottaa informaatiota, jonka pyrkimys
on tarjota strategista johtajuutta seka rohkaista tekstiilialaa sektorinlaajuiseen yhteistydéhon. Ohjel-
man tavoitteena on nopeuttaa oikeudenmukaista siirtymaa kohti kestavaa ja kiertokulkuista tekstii-

lien arvoketjua.

Omalta osaltaan Digital & Circular Fashion House-hanke kytkeytyy UNEP ymparistdohjelmaan, vaikka
se kuvautuukin Euroopan sosiaalirahaston (ESR) rahoittamaksi. Hankekuvauksessa Digital & Circular
Fashion House esitelladn muoti- ja tekstiilialan kiertotalouden, jatkuvan oppimisen ja digitaalisen
osaamisen koulutushankkeeksi. Hankkeessa opitaan miten digitaalisilla ratkaisuilla ja muotoilun me-
netelmilld voidaan luoda ja kehittda kiertotalousinnovaatioita. Uuden oppisen kautta syntyy uusia
toimintamalleja, uusia ammatteja sekd uutta liiketoimintaa. Hanke edistad muoti- ja tekstiilialan digi-
taalisuuden ja kiertotalouden oppimista ja osaamista sekd parantaa alueen yritysten Kilpailukykya

(RR-tietopalvelu, julkaisuajankohta tuntematon). Huolimatta paikallisuuteen painottuneisuudesta,
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tavoitteena on myos globaali nakyvyys ja tunnettavuus. Pyrkimyksend on saada aikaan tuloksia,
jotka olisivat skaalattavissa globaalille tasolle, kuten hankekuvauksesta poimittu esittelyteksti kertoo,
‘hankkeessa tutkitaan ja opitaan ketterdsti uusia kestavid toimintatapoja vaateteollisuuden toiminta-
kerroksissa. Uusi opittu osaaminen mahdollistaa mm. 3D-mallintamisen hyddyntémista niin suunnit-
telussa, tuotekehityksessa kuin myynnissékin. Prototyyppien virtuaalisovittamisen, ilman konkreetti-
sia vaatemalleja, lyhentden ja tehostaen tuotekehitysaikaa ja sadstad luontoa sekd rahaa. Myos ku-
luttaminen on murroksessa. Hankkeessa opitaan kestavampid toimintamalleja pienesséd mittakaa-

vassa ja skaalataan niitd suurempaan, kansainvéliseen mittakaavaan”.

Valitut kolme kestavan kehityksen mukaista tavoitetta sisdltyvat myés DVF:n kehitystydn pohjalle.
Kokonaisuudessaan kaikki YK:n kestavan kehityksen tavoitteet ovat I6ydettavissa Frameworkin koos-
tamisohjeistuksesta, eriteltyina neljan vaikuttavuussektorin alle (Design Council 2022). Opinnadyte-
tyota koskettavat tavoitteet sijoittuvat tuossa vaikuttavuussektoroinnissa seuraavasti; tavoitteet yh-

deksan ja kahdeksan koskettavat rahoitus ja talousasioita seké tavoite kaksitoista ymparistoa.

Kestavan kehityksen tavoitteiden suhde digitalisaatioon on viela osittain tutkimatonta, mika kavi ilmi
Impacts of the digital transformation on the environment and sustainability 2019-tutkimuksesta.
Onko siis jarkevaa tuottaa taktiilinen kokemus virtuaalisovittamisen yhteyteen, kun tieddmme digi-
taalisen tarjonnan mahdollistavien laitteiden tarvitsevan luonnonvaroja, niin fyysisten laitteiden ra-
kentamiseen, kuin niiden kdayton mahdollistavan energian muodossa. Opinndytetydssa yritetaan et-
sia vastauksia talle tasolle, seké havahduttaa minut itseni ja lukija pohtimaan osa-aluetta. Téassa
hetkessa ei kuitenkaan ole olemassa tutkittua tietoa, jonka pohjalta voisin maarittaa luotettavasti
taktiilisen virtuaalisovittamisen jarkevyytta ympariston ndakokulmasta. Joten tama opinndytetydn vas-

tausta hakeva kysymys jaa avoimeksi.

Sen sijaan biosentrinen muotoilu suuntaa muotoilun ja muotoilutyén keskién luontoon, aivan kuten
Agenda 2030:n tavoitekin on. Tama muotoiluajattelumalli kiinnitti huomioni Design Forum Finlandin
blogissa 10.11.2021, Heini Lehtisen artikkelissa, tuoden esiin vaihtoehdon ihmiskeskeiselle muotoi-
lulle (human centered). Kasitteena biosentrinen muotoilu muuttaisi 1960-luvulta saakka vallalla ol-
lutta muotoilun ihmiskeskeista keskitta suuntaan, jossa muotoilutydn prosessin ytimessa olisi pla-
neetta, ei ihminen. Thmiskeskeisesta muotoiluajattelusta ja tuottamisesta siirryttdisiin luontokeskei-
syyteen (biosentrisyyteen), jolloin ymparistbmme olisi kanssamme tasavertainen empatian kohde.
Kannusteena siirtymaan kenties toimisi ihmisen itsekeskeisyys ja siihen liittyen ajatus luonnon hyvin-
voinnin olevan yhta ihmislajin hyvinvoinnin kanssa.

Muotoiluopintojeni aikana on painotettu useissa yhteyksissa termia End User eli loppukayttdja. Tama
kayttdja on ollut Auman centered, tuotteiden / palveluiden kuluttaja, jolle muotoilijoina suunnitte-
lemme tuotteita / palveluita. Eli kuten Heini Lehtisen (10.11.2021) artikkelissakin, keskidssa on opin-
tojeni aikana ollut ihminen. Tassa yhteydessa haluaisin nostaa esiin aivan uuden termin; 7he Final
User:n eli maapallomme ekosysteemin. Tama on lopullinen tila, jonne kaikki suunnittelemamme
tuotteet ja palvelut kiertyvat aina elinkaarensa alusta, sen loppuun saakka. Ehka tunnetuin ekosys-
teemin rattaisiin paatynyt tuote on mikromuovi. Suunniteltu hyvaa tarkoittaen, muun muassa lam-
mittdmaan fleecetuotteiden muodossa, mutta paatyen hiukkasina kaikkialle, myds vesistoihin (Torvi-

nen 2017; Pakkanen 2022) ja muista muovituotteista my®ds omaan elimistdédmme (Laukkanen 2022).
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Muotoilutyén ajatusmallin muuttuminen ihmiskeskeisesta luontokeskeiseen havahduttaisi muotoili-
joita, kuten myds muita suunnittelumaailmassa tydskentelevia, esimerkiksi tuotteen / palvelun tilaa-
jia, tuottamaan elinkaarimallinnettuja tuotteita ja palveluita. Talldin ennalta ehkaistdisiin negatiivisia
ymparistdvaikutuksia jo suunnittelu- ja tilausvaiheessa.

Biosentrinen muotoiluajattelu tukisi toimintamallina my&s muotoilijoita ja muotoiluty6ta kohti kierto-
talouden liiketoimintamallien mukaista suunnittelua seka kestavan kehityksen tavoitteita. Vaatii pal-
jon kehitystyotd saavuttaa erinomainen taktiilinen kayttajakokemus virtuaalisovittamisen yhteydessa,
jonka kaikissa vaiheissa joutuisimme rasittamaan The Final Useria, eli maapallon ekosysteemia.

Sita vastoin End User -ajattelumallissa taktiilisen kokemuksen mahdollisuus loisi uusia rajapintoja
asiakaskokemuksille, seka kuluttamiselle ja sen my6ta markkinataloudelle. Nykymallisen muotoi-
luajattelun seka liiketoiminnallisten mahdollisuuksien saralla tama loisi loistavan kehityskohteen niin
muotoilijoille, kuin markkinataloudellekin. Vastaavasti biosentrisesti ajatellen tilanne on kahtiajakoi-
nen. Toisaalta digitaalisuus véhentaa turhaa kuluttamista ja siten luonnonvarojen kayttéa, mutta
yhta lailla taktiilinen virtuaalikokemus syd kehitys- ja kdyttdonottovaiheessa paljonkin luonnonvaroja,
tilanteen tasoittuessa pidempiaikaisessa kaytossa.
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4 PALVELUMUOTOILULLINEN HAASTE ELI ASIAKASYMMARRYS

Tarvitsin opinndytetytni toisen tarkoituksen eli asiakasidhtoinen visio konseptista, jolla tuottaa taktii-
linen virtuaalisovitus tulevaisuudessa, pohjaksi asiakasnakemyksia. Lisdksi konseptivision luominen
muodosti opinndytetydni suunnitteluhaasteen. Asiakasymmarryksen avulla pystyin tayttamaan pe-
rustellusti myds oman tarpeeni luoda uudenlainen esimerkkikonsepti tekstiili- ja muotialalle.
Arvostan henkil6kohtaisesti mahdollisuutta tutustua hankintaharkinnassani olevien tuotteiden mate-
riaaleihin. Tallaista mahdollisuutta ei vield ole olemassa verkkokauppa-, tai missaan muuallakaan
virtuaalisessa maailmassa. Tekstiili- ja muotialan siirtyessa yha enemman verkkoon, koen tarpeel-

liseksi tuoda esiin tamankaltaisen palvelun kehittamisen tarkeyden.

Palvelumuotoilun pdamdarana on tuottaa palveluita tai palveluina tarjottavia tuotteita asiakaslahtoi-
sesti. Talléin suunnitteluhaasteen pohjalla on asiakasymmarryksen hankinta ja tuota ymmarrysta voi
hankkia monin eri tavoin. Avaan opinndytetytssa kayttamiani tapoja taman kappaleen alaotsikoiden
alla.

Kirjassaan Palvelumuotoilu, Juha Tuuliniemi (2011, 11), kertoo hankaluudesta maaritella palvelu-
muotoilu yksiselitteisesti. Hén kuvaa palvelumuotoilua analyyttiseksi seka intuitiiviseksi tavaksi inno-
voida ja kehittda palveluita systemaattisesti. Analyyttinen puoli palvelumuotoilusta tukeutuu asiakas-
tutkimukseen, tosiasioihin, dataan ja loogiseen paattelyyn. Intuitiivinen sen sijaan on kokemusta ja

taitoa nahda mita voisi olla tulevaisuudessa olemassa.

Opinnaytety6ssani hyddynsin asiakasymmarryksen saavuttamiseksi kyselytutkimusta ja sen pohjalta
luotuja asiakasprofiili- ja hahmokortteja seka empatiakarttaa. Kerasin informaatiota verkkokyselylla,
jonka jaoin sosiaalisen median kanavissani linkkimuotoisena. Tama mahdollisti kyselytutkimuksen
leviamisen laajemmalle maantieteelliselle alueelle. Lisdksi biodiversiteettiuhkia kuvailevien uutisoin-
tien, Agenda 2030 seka biosentrisen muotoiluideologian pohjalta muovasin toisen empatiakartan
kuvaamaan The Final Userin kayttdjakokemuksellisuutta. Jalkimmainen toimi ihmis- ja luontokeskei-
sen muotoilutydn tulosten eriyttdmisen esimerkking, tukien opinndytetydn diskursiivista puolta. Olen
myds kirjannut aiemmassa tekstissani (s. 19-22) arvoja, jotka vaikuttavat asiakassegmenteissa,

avaten osaltaan asiakasymmarryksen taustalle tarvittavaa tietoa.

4.1 GoogleForms -kysely asiakasymmarryksen pohjana

Kyselypohjana kaytin Google Formsia, kartoittamaan kayttdjakokemuksellisuutta ja asiakasnakokul-
maa. Pohja toimii ndpparasti verkkopohjaisena ja jakamani linkin avulla kyselyn pystyi myés jaka-
maan. Google Forms -kysely (LIITE 2) suoritettiin kaksikielisend, suomeksi ja englanniksi suurem-
man vastaajajoukon tavoittamiseksi. Jaoin kyselyn linkkina sosiaalisen median kanavissani (Face-
book, Instagram, LinkedIn) seka sitd oli mahdollista jakaa kyseisissa kanavissa myds eteenpdin.
Myos kyselyn saateteksti 16ytyi kaksikielisena (LIITE 1). Kysely oli avoinna 23.1.2022 saakka ja sii-

hen vastasi yhteensa 31 henkilod, seka suomeksi, ettd englanniksi.

Vastaajaryhmia muodostui ikakategorioittain kolme, 16,1 prosenttia sijoittui 15—-25-vuotiaisiin ja 25—
35-vuotiaita seka yli 35-vuotiaita, oli molempia 41,9 % osuus. Asuinalueena kaikilla vastaajilla oli

Eurooppa. Muita tarkentavia kysymyksia vastaajien taustoista ei tiedusteltu. Perusteena talle oli



29 (68)

GDPR-tietosuoja-asetus, liittyen vastaajien anonyymiyden varmistamiseen. Huomioitavaa tarkastel-
taessa vastauksia prosenttilukuina, Forms-algoritmi laskee luvut kysymysvaihtoehtokohtaisesti, ei
verraten saman kysymysasettelun vaihtoehtojen valisia korrelaatioita. Tallgin tuloksia avaavassa
tekstissa, saman kysymyksen eri vastausehtojen saamat prosenttiluvut eivat ole 100 % yhteenlas-
kettuina. Tekstissa prosenttilukujen desimaalit pyritdan pyoristdmaan taysiksi luvuiksi lukemisen hel-

pottamiseksi.

Pohjatietoutta taktiilisesta virtuaalisovittamisesta haettiin yleiselld tasolla kahdeksan kysymyksen
avulla. Naihin kysymyksiin vastaaminen oli maaritelty pakolliseksi kyselypohjassa. Suoraan kysymyk-
seen, missa haettiin vastausta vastanneiden tietamykseen, siitd mita virtuaalisovittaminen on, 26
prosenttia kertoi tietdvdnsa. Vastaavasti En tieda -vastaajia oli 36 %. Isoimmaksi vastausprosentiksi

nousi vaihtoehto; Ehka, johon 39 prosenttia vastaajista koki kuuluvansa.

19 prosenttia kieltaytyisi sovittamasta vaatteita virtuaalisesti, 36 prosentin suostuessa. Epavarmoja
I6ytyi miltei puolet vastaajista, 45 prosenttia. Vastaajat kokivat kokemuksen olevan luotettavampi 67
% osuudella, jos virtuaalisovituksen yhteydessa olisi mahdollista tuntea miltd materiaali tuntuu. Ko-
kemuksen luotettavuuden nousu oli epavarmaa 36 prosentin mielestd, kenenkadn kuitenkaan taysin

kieltdessa luotettavuuden kasvua suoraan.

Erilaisista virtuaalisovittamiseen liittyvista apuvalineistd, seka niiden pukemisen tarpeesta kysytta-
essa, 10 prosenttia kieltaytyisi kokonaan apuvalineista. Ehka -vastauksia kysymykseen saatiin 19 %
ja taysin valmiita apuvélineiden kayttdjia oli 71 %. Kysymysasettelua vaihdettaessa, 65 % vastaa-
jista olisi valmiimpi kokemukseen tdysin ilman apuvdlineita. Ehka -kokeilemaan suostuvaisia 23 % ja
totaalikieltéytyjia 13 %. Naiden kahden kysymyksen vastausten valille muodostui siten ristiriita, alle
kymmenen prosentin kieltaytyessa kokonaan, kun sovituksessa tarvittaisiin apuvalineitd, kun taas
tarjotessa mahdollisuutta téysin ilman apuvalineitd tapahtuvaan virtuaalisovitukseen, kieltdytyjapro-

sentti ylldttaen kasvoi.

Kun vastaajilta tiedusteltiin virtuaalisovituspalvelun luotettavuutta, 13 % koki sen olevan epaluotet-
tava. Luotettavaksi sen koki 26 prosenttia ja Ehka — luotettavaksi 61 %. Henkilékohtaisten tietojen,
kuten vartalonmittojen osalta, luottamus palveluntarjoaijien tietoturvan luotettavuuteen oli 74 %,
Ehka-luotettavana sen koki 16 % ja Ei lainkaan luottamuksen arvoisena 10 %. Materiaalin tunnun
valittyminen virtuaalisovittamisen yhteydessa koettiin Ei saavutettavaksi asiaksi 48 prosentin mie-
lestd, kun taas Ehka-mahdollisuuteen uskoi 36 prosenttia vastaajista. Kuitenkin 16 % vastaajista
koki materiaalin tunnun valittymisen olevan taysin mahdollista virtuaalisovituskokemuksen yhtey-

dessa.

Kyselyn osiossa kaksi, tiedusteltiin vastaajilta heidan ndkemyksiadn seuraavien asioiden tarpeellisuu-
desta. Teema-alueen aloittava kysymys tiedusteli virtuaalisovittamisen tarpeellisuutta vaateostosten
yhteydessa. Yli puolet vastaajista (65 %) piti mahdollisuutta tarpeellisena, vahemmistdn (36 %) pi-
tdessa sita tarpeettomana. Hieman pienempi joukko vastaajista (48 %) koki materiaalin tunnun va-
littymisen tarpeellisena virtuaalisovittamisen yhteydessd, kuin sen tarpeettomaksi kokijat (52 %).
Vastaajien (84 %) mielestd positiiviseksi koettiin virtuaalisovittamisen mahdollistama tuotanto vain

tarpeeseen. Kysymysta oli tuettu kertoen sen seurauksina aiheutuvista hyddyista, eli liittymisesta
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muun muassa sarjatuotannon vahenemiseen, materiaalien sddstymiseen ja hukan syntymattomyy-
teen (mm. leikkuujdte, vanhojen mallistojen tuhoaminen) seka auttamisessa siirtymassa kestavan

kehityksen mukaiseen tuotantoon.

Forms-kyselyn kolmas osio oli vastaajille vapaaehtoinen ja sisdlsi padosin kohdennettuja kysymyksia
henkildille, jotka olivat pelanneet virtuaalipeleja tai katsoneet 3D tai 4D -elokuvia. Osio sisalsi myds
useita mahdollisuuksia vastata vapaamuotoisella tekstilla. Kaiken kaikkiaan kysymyksia talla osiolla
oli seitseman, seka kahdeksas kohta liittyen vapaaseen sanaan, jota opinndytetyon aihealue heratti.
Osion ensimmainen kysymys; Oletko pelannut tai kokeillut pelata? - Have you played or tried to
play?sai 25 vastausta, vastausvaihtoehtojen ollessa valmiina. Kukaan vastanneista ei ollut pelannut
XR-peleja, suurimman kokemuksellisuuden kohdentuessa 3D / 4D-elokuviin (60 %). VR-peleja ol
pelannut 16 %, AR-peleja 20 % ja MR-pelejé 4 %. Kaikista pelimuodoista oli esimerkit esilld helpot-

tamassa vastaamista.

Tiedusteluun Kiinnostaisiko mahdollisuus suorittaa vaateostoksia naita tekniikoita hyddyntden? -
Would you be interested in shopping for clothes using these technigues? vastasi 29 henkiloa. Vas-
tausjakauman ollessa Kylla (72 %) ja Ei (28 %). Eli selked enemmistd kokisi ndma kiinnostavaksi

mahdollisuudeksi.

Millaisten peliohjaimien / lisavarusteiden kautta koettavia asioita littaisit virtuaaliseen vaatesovituk-
seen? Kerro omin sanoin. -kysymykseen vastasi 14 henkilda. Ajatusviivan jattaneitd tai En tieda-vas-

tanneita 16ytyi 3. Ohessa loput 11 vastausta.

- AR-puhelimen kamera

- En osaa ajatella tassa yhteydessa muuta kuin oman avatarin pukeminen tietokoneen tai alylait-
teen ruudulla...

- Gloves, to feel the texture of the clothes virtually. Virtual glasses to see the clothes. A waist
band sensor to feel how the clothes fit the body.

- Haptiset kasineet.

- Mahdollisimman helposti kaikille saatavilla olevia lisavarusteita.

- Maybe mocap suit that recorder your measurements? Or an Application that uses cameras and
sesnors guage your m...(?) osa tekstistd puuttuu tai on piilossa/ kirjoitusvirhe sisaltyy vastaukseen

- Olisi hauska katsoa vaatetta itsensa paalla, kuten liikkeessa sovitettavissa.

- Tama maailma on minulle tosi vieras, mutta lahtisin mielenkiinnosta kokeilemaan erilaisia vaihto-
ehtoja

- Ultradanta hyddyntava haptinen teknologia

- VR headset, VR hand controllers, Motion Capture suit, simple web camera

- erilaisia paikkoja (maisemia) joissa katsella vaatteita, useita peileja ja kuvakulmia

Kyselyssa kartoitettiin liséksi, onko nykyisissé VR, AR, MR tai XR peleissa saatavilla milldan tavalla
tuotettuna mahdollisuus tuntea jonkin materiaalin pinta ja jos olisi, missa ja millainen materiaali.
Vastauksia tuli 15, joista yksitoista ei tieda onko kyseistéa mahdollisuutta olemassa. Erdalla vastaa-
jalla oli ehdottaa Aaptinen puku, toisella jonkinlaiset kdsineet, tai muut sellaiset, joiden avulla voi

toteuttaa virtuaalisen tunnelman, eras kertoo, ettei ole pelannut kyseisid pelejé ja lisdksi todettiin;
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"Ei harmainta aavistusta. En ole seurannut pelimaailmaa, mutta tuntuu etta kaikki on mahdollista
virtuaalimaailmassa'. Vastaajajoukon pienuudesta huolimatta, tulkittavissa oli, asia on ilmeisen tun-
nistamaton suurimmalle osalle ihmisista. Tiedustelin lisdksi vastaajilta seuraavatko he peli- tai eloku-
vateollisuutta, ja l0ytyisiko sieltd esimerkkeja nykyhetkesta, tai lahitulevaisuuden tarjonnasta, mah-
dollisuudesta tarjota virtuaalikokemuksen yhteyteen fyysinen kokemus materiaalin tunnusta. Vas-
tauksia kysymykseen tuli 10, joista seitsemassa ei ollut tietoa esimerkeista. Kolme vinkkeja sisalta-
nytta vastausta; “Olen kuullut, ettd téllainen on mahdollista joissain elokuvateattereissa, mutta mi-
nulla ei ole siitd omakohtaista kokemusta", " Yes, there's a lot of experimental artists who do this
sort of thing. Interactive experiences in museums etc. may be a good point to start. Or even virtual
reality arcades - some have installations for specific activities - like walking a plank etc.”, ja "Hapti-
nen puku, joka péalle puettuna tuottaa ultradénta iholle, jolloin se simuloi tietyn materiaalin tuntua
iholld”, sisaltavat toivoa heratteleviad ajatuksia. Olin keskittynyt benchmarking-vaiheessa enemman
peli- ja elokuvamaailmaan, mutta jattényt taysin huomiotta taidemaailman, joten se nousi esiin tay-
sin yllattéen.

Jalkikateen ajatellen kysymyspatteristoni oli vastaajaa johdatteleva, mutta se on kuitenkin kerattya
tietoa, jonka olen paattanyt tuoda julki. Siihen liittyen, osiossa kolme seuraavaksi esitetty kysymys;
"Olisiko omien vaateostosten suorittaminen virtuaalisovituksen yhteydessd helpompaa, jos olisi mah-
dollisuus kokea fyysisesti, miltd esimerkiksi takin pasllyskangas tuntuu?”, oli erittdin raikean pohjus-
tuksen takia luettavissa myds puolueelliseksi, eli ajamaan omaa agendaani. Vastauksia kysymykseen
antoi kuitenkin 30/31 vastaajista, joten en koe tyétani turhaksi. Yhdeksankymmenta prosenttia vas-
taajista koki sovitustapahtuman ja siten ostosten tekemisen helpottuvan, silloin kun myés materiaa-
lin tuntu olisi saavutettavissa myos virtuaalisovituksen yhteydessa.

Viimeinen varsinainen monivalintakysymys tiedusteli kyselyyn osallistuneilta heiddn mielipidettaan,
ettd voisiko tallaiseen virtuaalikokemukseen yhdistetty fyysinen kokemus olla heidan mielestaan riip-
puvuutta aiheuttava ja siten mahdollisesti haitallinen? My6s téhan kysymykseen vastasi 30 henkil6a,
vastausten jakautuessa Ei (43 %), Ehka (37 %) ja Kyllé (20 %) vaihtoehtojen valille.

Kyselyn lopuksi annoin vastaajille mahdollisuuden vapaaseen sanaan ja kaksitoista heista kayttikin
tilaisuuden hyddykseen. Saateteksting “Vapaa sana, kerro ajatuksiasi liittyen materiaalin tuntemi-
sen kokemukseen virtuaalisen sovituksen yhteydesséd / Free word, share your thoughts on the ex-
perience of knowing the material during virtual fitting.”. Kokosin seuraavaksi huo kommentit rans-

kalaisten viivojen avulla listaksi.

- Olisi helpompi tehdd ostopaatds, jos materiaalin voisi tuntea tilauksen yhteydessa. Olen useasti
jattanyt vaatteita tilaamatta, koska olen ollut epdvarma materiaalista. Sovitus- ja palautuspro-
sessi tuntuu niin hitaalta ja tydlaalta.

- Erittdin mielenkiintoinen idea!

- It would help me a lot. Sometimes I buy clothes online and they look nice but the material
doesn't feel as comfortable once it has arrived in person. Or I will buy something in a large size
and instead of being a natural material like cotton I will get a stretchy synthetic material that I
don't like.

- Materiaalin laskeutuvuudesta ja ulkonadésta tulisi saada erittdin tarkka kuva sovittaessa, mikali

tunnusta ei ole mahdollista saada kasitystd. Ehkdpa esimerkiksi verkkokauppa-asiakkaat voisivat
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halutessaan saada pienen materiaalikartan ennen ostoksen tekemista ja sovittamista. Ndin ma-
teriaalia paasisi kokeilemaan edes pienelta tilkulta.

Huippuahan se olisi, jos materiaali tuntuisi sovituksen yhteydessa. Miten se on mahdollista, sita
en pysty kuvittelemaan. Vanhan koulukunnan kasvattina haluan tuntea materiaalin sormissani,
nahda laskeutuvuuden aidosti ja tuntea vaatteen véljyyden vartalolla.

Materiaalin tuntua saadaan kuvattua nykyisilld 3D-ohjelmilla melko hyvin. Nahan, farkun, pella-
van ja muut suht tutut ja selkedt materiaalit voidaan kuvata jo 3D-mallinnoksena niin, etta tun-
nun voi kuvitella. Tietysti on aina plussaa, jos materiaalin tuntua saadaan oikeasti kasinkosketel-
tavaksi virtuaalisen sovituksen yhteyteen. Silloin se on viela lahempéana kokemusta liikkeessa ja
varmasti ainakin osalla asiakkaista vahvistaa paatdsta ostoksesta. Varsinkin ihmisille, joiden iho
reagoi herkasti tietynlaisiin materiaaleihin, tdma olisi hyva ominaisuus.

Being familiar with the material beforehand, if you can't replicate the feel of the materials virtu-
ally.

It sounds like a really cool concept. I'm intrigued

Ei sovellu, kun vain nuorisolle, joka osaa kdyttaa ja ymmartda pelimaailmaa. Tuskin vanhemmat
ihmiset uskovat tuollaiseen. Samoin oman virtuaalikehon luominen voi tuottaa tuskaa, hépeaa,
itsensa kieltdmistd vaatesovituksessa jo koon suhteen.

Kuulostaa melko kaukaiselta ajatukselta.

Jos se on hyvéksi ihmisille, sille 16ytyy hyvaksikayttoa. Ald anna sen estda toteuttamasta jotakin
joka voi lieveilmidita lukuun ottamatta auttaa kaikkia sité kokeilevia. Henkilékohtaisesti, materi-
aalin kokeminen virtuaalisesti kuulostaa hyvalta idealta.

Tuntuu todella oudolta ajatukselta, mutta kiinnostaa kylla. Toki kaikki uudet teknologiat tuntuvat

aluksi oudoilta :)
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4.2  Syntyneet empatiakartat

Empatiakartalla kuvataan asiakassegmentin keskiarvotoimijan nakdkulmasta erityyppisia tuntemuk-
sia, joita tuo asiakas kokee. Tassa tapauksessa keskivertoasiakas (end user) maarittyi GoogleForms-
kyselyn vastausten pohjalta. Segmentoinnin perusteena tassa tapauksessa voitiin pitaa psykograa-
fista segmentointia, jolloin vastaajaryhma pienuudestaan huolimatta osoitti kiinnostusta marginaali-
seen / vain kuviteltavissa olevaan tuotteeseen / palveluun arvojensa ja mielipiteidensa kautta. Kayt-
tajaprofiloinnissa tuotiin tiivistettyna esille asiakasmielipide fyysinen kokemuksellisuuden lisaami-

sesta visuaalisen virtuaalisovituskokemuksen rinnalle, kyselyvastausten keskiarvon pohjalta.

4.3 Empatiakartta End User

Pohjatyona empatiakartalle muodostin kayttajgahahmo seka -profiilikortit, jolloin itse empatiakartan
tulkitseminen sujui yksinkertaisemmin. Korteissa avattiin tekstimuodossa kayttdjaa eli end user-hah-

moa.

PROFIILIKORTTI
s se ® g L L] L]
Kayttajaprofilointi
Taktiilinen virtuaalisovittaminen,
pohjautuen Google Forms-kyselyyn 2022

* Fonja Rosma

*  35-vuotias eurooppalainen

* Kansainvilinen tutkimustyd

* Kiinnostunut erilaisista verkkokauppa-
palveluista. Taydentad
ahkerasti Pinterest-kansioitaan, jonne
han kerda vinkkeja ja
tyylikkdita asukokonaisuuksia. Pelaa
erilaisia litkunnallisia pelejd seka kdy
ahkerasti elokuvissa

*  Asuu yksin kerrostalokaksiossa, jossa
kotitoimisto

*  Kiinnittd3 huomiota valinnoissaan
eettisiin ja ympéristén kannalta
vihiten haittaa tuottaviin ratkaisuihin

* Haaveilee tdydellisesti istuvasta
juhlapuvusta

* Inhoaa vaateostoksia ja vihaa
ylimddrdista vaivannikoad

*  Motto: "Mitd vapaa-ajalla ei saa
helposti, sitd ei tarvita"

Kuva 5. Kayttajaprofilointi. End User. Profiilikortti



KAYTTAJAHAHMO

Epdvarma, ymmairtaako mita

tarkoittaa vaateostosten yhteydessa
virtuaalisovittaminen

On valmis kokeilemaan virtuaalisovitusta

Kokee virtuaalisovittamisen luotettavammaksi, jos
myds materiaalin tuntu olisi mahdollista kokea
samalla

Valmis kayttdmaan lisdlaitteita i
Kiinnostus kasvaa, jos lisdlaitteita ei tarvittaisi

Palvelun luotettavuus epdilyttdd DRI ETAACS
Luottaisi palvelun tietoturvaan

Ei taysin usko, etta olisi mahdollista

. Kokee vaateostosten

saada materiaalin tuntu luotettavasti mukaan sudrittamisen
palveluun virtuaalisovituksen
Kokee yhteydessd olevan
virtuaalisovittamismahdollisuuden tarpeelliseksi helpompaa, jos olisi
vaateostosten yhteydessa mahdollista kokea
Epdvarma materiaalin tunnun fyysisesti miltd
tarpeellisuudesta virtuaalisovituksen yhteydessd materiaali tuntuu

Kokonaisuutena ajatellen pitdd virtuaalisovituksen
mahdollistaman materiaalihukan ja jiatteen
pienenemisen olevan hyvd asia

On tutustunut virtuaalisumuteen katsomalla 3D tai

Ei née isona riskina,
ettd palvelukokemus
aiheuttaisi riippuvuutta

4D-tekniikalla toteutetun elokuvan seki pelaten jasiten olisi haitallinen
AR ja/ tai VR -peleja *  Suhtautuu positiivisen
On todella kiinnostunut uteliaasti
suorittamaan vaateostoksia hyddyntden mahdollisuuteen kokea
ndissa kaytettyjad tekniikoita taktiili aistimus
Nikee useita _ ’ yhdistettyni
potentiaalisia toteutusmahdollisuuksia . .
N : B virtuaalisovitukseen
Ei tiedd onko jo olemassa olevaa teknologiaa, jolla
taktiilinen kokemus voitaisiin toteuttaa
Kuva 6. Kayttdjahahmo-kortti. End User
EMPATIAKARTAN SISALTO
Mit3 ajattelee ja tuntee?
Pyri kuvaamaan, mita kayttaja ajattelee ja tuntee
Mitd han ei sano adneen. Mika hanta liikuttaa? Mika
hantd valvottaa?
Mistd han unelmoi
Mité kuulee? Mitd nékee?
Kuinka ymparistén puheenaiheet Mita kayttdjd ndkee ymparilldan?
vaikuttavat haneen? Ketd thmisia hén nakee?
Mitd hanen Iahipiiri ja ystavat sanovat? Miten haneen yritetadn vaikuttaa? (esim.
Kuka haneen vaikuttaa? mainokset)
Mitk& mediat vaikuttavat hanen Millaisia haasteita han kokee ympaérilladn?
mielipiteisiinsa
Mitéd ja miten kayttdja sanoo? Miten han kayttaytyy?
Millainen asenne hanelld on?
Ristiriitoja? Kehonkieli?
Mité sanoo ja tekee?
Miké ahdistaa? Mité haluaa?
Mika kayttajaa ahdistaa? Mita asiakas toivoo saavuttavansa?
Millaisia esteita hanelld on, joita hén Miten han mittaa onnistumista?
haluaa voittaa? Miten han aikoo saavuttaa
Millaisia riskeja han valitelee? tavoitteensa?

Kuva 7. Yksinkertaistus empatiakartasta
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EMPATIAKARTTA
Elld User ronjarosma

Kuvat: Pexels.com

Kuva 8. Empatiakartta End User.
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4.4 Empatiakartta The Final User

Toiseen koostettuun empatiakarttaan otin vaikutteita tekstiili- ja muotialan vaikutuksista ekosystee-
miin sekd laajemmin planeetan hyvinvointiin. Esiin nostetuissa kuvissa haluttiin tuoda esiin visuali-
soituna opinnadytety®n viitekehyksessa nahtavissa olevia, opinndytety6n tarkastelundkdkulmien, seka
osittain End Userin aiheuttamia vaikutuksia The Final Userin hyvinvointiin.

Rakennettu kartta toi selkeasti esiin useita negatiivisia seurauksia, joihin on paadytty viimeisten vuo-
sikymmenien aikana. Kartta osoitti selkedsti sen muutostarpeen, jota maailmamme tarvitsee sailyak-
seen elinkelpoisena koko biodiversiteetilleen.

EMPATIAKARTTA
The Final USEI‘ Planeetta Tellus

Kuvat: Pexels.com

Kuva 9. Empatiakartta The Final User.
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Skenaariotydskentelyssa tarkasteltiin aineistoja, joita l0ydettiin benchmarkingin yhteydessd, aihealu-

een tulevaisuuskuviin liittyen seka olemassa oleviin peli- ja elokuva-alan toteutusmalleihin, taktiilisen

kokemuksellisuuden tuottamisesta. Esiin nostettiin myds, seka muovattiin eteenpdin, asiakasky-

selyssa esiinnousseita mahdollisia toteutustapoja. Lisdksi mukaan nostettiin skenaarioidea liittyen

palvelukokemuksen tarjoamiskeinoihin, idean noustessa esille aihealueen tiimoilta kdymastani kes-

kustelusta, Tampereen yliopiston BioMediTech:n vaitdskirjatutkija ja ladketieteen, biotieteiden ja

bioladketieteen tekniikan tohtoriohjelman tohtoriopiskelija Antti Paldaniuksen (20.7.2022) kanssa.

Skenaariotydskentelylld tuotiin esille vastauksia kysymykseen, millaisia tapoja voisi olla kdytettavissa

tulevaisuudessa, joilla kokea taktiilinen virtuaalisovittaminen. N&ita tapoja kuvattiin storyboardein,

jolloin yhdella kertomuksella esiteltiin yksi idea ja sen kayttétapa. Tall6in saatiin kuvattua alustavia

konseptiraakileita, joista on mahdollista jatkokehittda eteenpain. Storyboardien kokoamiseksi luotiin

apukysymyksia, joihin pyrittiin vastaamaan visuaalisesti. Visuaaliset tulkinnat toimivat myos eradna

diskursiivisen muotoilun keinona.

5.1 Kasitekartat skenaariotydn pohjana

Pohjaty6na storyboardeille luotiin visuaalinen kasitekartta (Kaavio 1) opinndytetyon tahan saakka

kertyneista tuloksista. Tama selkeytti ja selkeyttaa lukijalle aiemman tiedon vaikutuksia storyboar-

dien sisaltoihin.

Maailman 2. suurin

markkinatalouden osa

/

Suuri ekologinen

kuormittaja

\

voitteena kestava

/

eras ratkaisu

TEKSTIILI- JA
MUOTIALA
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\

kuluttaja

;

tavoitteena

kestava

kuluttaminen
/

L/

ARVOT ¥
ja
ARVOMUUTOKSET

/'

'/ y toteutusmallit

4

T

digitalisoituminen

tuotanto /

palvelut

\\\\\;i:‘ \\\* l l :

§- .

X

KAAVIO 3. Opinndytety6n viitekehys
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Johdatukseksi syntyneisiin skenaarioihin edellisella sivulla esitetty kasitekartta-kaavio, kokosi viiteke-
hyksessa kasitellyt osa-alueet yhdeksi visualisoinniksi. Ymmarrettdvyyden vuoksi jatkoksi luotiin kasi-
tekartta (Kaavio 2) esiin nousseiden asiakasnakemysten pohjalta adaptereista, tai palvelumalleista,

joilla taktiilisesti koettava virtuaalisovitus voitaisiin toteuttaa.

TAKTIILINEN VIRTUAALISOVITTAMINEN

\

v

Tarjoamistavat

\

Muistimateriaali

Haptiset Apuvaline Virtuaaliymparist6

apuvalineet yhdistelmat

Materiaali, joka

Kasineet / puvut Hyodyntaa Hyodyntaa peli- /

VR-lasit, -kuulokkeet,
AR puhelin,

vyotarénauha, jossa

peliohjaimet

hyodyntavat sensoreita

ultraganta

Kehittaja Kehittaja

ohjelmoitu /
ohjelmoitavissa
tuottamaan pintara-
kenteen muutoksin

taktiilinen kokemus

Kehittaja

Peli- | alyvaatekehittajat / -teollisuus

Toteuttaja Toteuttaja

Genelec Varpuke Oy

Tieto haettavissa
verkkokaupan

valikoimista

Metaverse

edella elokuvamaailman

mainittuja keinoja

PALVELU

Kompensoi pienenevia

valikoimia kivijalkaliikkeissa

Sosiaalinen ulottuvuus

Yhteiskayttd

Kaikille helposti

saatavilla

yksityiskayttoon

Useita kayttéalustoja,

R EMELCERETIEVE]

informaatio

KAAVIO 4. Taktiilisen virtuaalisovittamisen kasitekartta
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5.2 Kysymykset skenaariotyOn tueksi

Skenaariotydlle rajattiin viitekehys seuraavien kysymysten avulla. Kysymyksiin pyrittiin vastaamaan

esitettdvissa storyboardeissa, seka muistiinpanon kaltaisilla kommenteilla sulkuviivojen valeissa.

1. Millaiset tarpeet tulevaisuuden kuluttajalla on (haptisessa ja) taktiilisessa virtuaalisovittami-
sessa?

2. Mitd voisi olla olemassa (Vvirtuaalinen rinnakkaistodellisuus, jossa myds materiaalit “tuntu-
vat”)

Missa se voisi olla olemassa (muodin metaverse?)

4. Kuinka sen voisi toteuttaa (NOTE: materiaaliskanneri->valmiiksi laskettu data-> hyodynta-
minen esim. danentoistoa hyddyntden eli kuuloaistidrsykkeen kautta?) (ultradgénen avulla
tuotettu ihoaistimus?) (dlymateriaali) (peliohjaimet)

5. Kuka voisi toteuttaa ( peli- ja dlyvaatekehittdjat? Genelec? Varpuke Oy?)

6. Kuinka se on tukenut kestavan kehityksen tavoitteiden saavuttamista (pienentéa fyysisen
materiaalin tarvetta ja hukkaa seka logistiikan tuottamien padstdjen lasku, materiaalituotan-
non passtot alemmas)

7. Vastataanko tallaisella palvelulla tulevaisuuden kuluttajan tarpeisiin ( a: siirtyma digitaalisuu-
teen sekd virtuaalisuuteen véistamaton. b: Mahdollisest, jos pandemioita iimaantuu tai enti-
nen jatkuu...)

8. Millainen on ja millaiseksi on muotoutunut nykymallinen markkinatalous (muutostarve =
kiertotalous ja sen liiketoimintamallit)

9. Millainen olisi hyva (haptinen ja) taktiilinen kokemus virtuaalisovittamisessa (autenttisuuteen

pyrkiva, helposti saavutettava)

5.3  Storyboardit

Storyboardit ovat sarjakuvamuotoisia skenaariokuvakertomuksia mahdollisuuksista kayttaa taktiilista
virtuaalisovittamista. Visualisoinnit ovat kahdesta erilaisesta asiakaskdyttajékokemuksesta. Ensim-
madiseen kuvattiin kotioloissa kaytettavissa olevia toimintoja, toisessa tuote palveluna-tyyppista rat-
kaisua.

Molemmissa storyboardeissa kuvaan tulevaisuutta, aikaa, jolloin taktiilinen virtuaalisovittaminen on
jo mahdollista. Vélineet ja palvelut kokemuksen toteuttamiseksi ovat siis jo olemassa. Ensimmainen
storyboard kuvaa taktiilisen virtuaalisovittamisen helppoutta ja kokemuksellisuutta kotioloissa. Tar-
vittavia apuvalineita on saatavilla edullisesti, seka verkkokauppapalveluissa on tarjolla dataa, jonka
kautta noita apuvalineitd voi kdyttda langattomasti.

Toinen storyboard kuvailee nuorten naisten sovituskokemusta tulevaisuuden palveluntarjoajan toi-
mesta. Vartalon skannaus virtuaalimuotoon on tehty yhtad helpoksi, aivan kuin lentokenttien turva-
tarkastusporteillakin. Apuvalineeksi riittda muistimateriaalista valmistettu, haluttua vaatekappaletta
muistuttava vaate. Sen sisaltamat sensorit kertovat ihon taktiilille aistijarjestelmalle millaiselta sovi-
tetun tuotteen materiaali ja istuvuus tuntuu. Kokemuksen syvyyttd lisad koko seindpintojen alueelle
levittaytyva virtuaalimaailma, jonne skannatut asiakasvartalot on viety reaaliajassa. Seiniin, kattora-
kenteisiin seka lattiaan asennetut ultraddnianturit skannaavat vartalon liikkeitd, joten heijastendky-
massa olevat avattaret liikkuvat kuten aito henkild.
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Pitda muistaa ostaa se puku
mukaan reissuun. Mistdhan sitd

loytais sopivan, kun aina on liiar
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Kuva 10.Storyboard 1.

Teille oli varattu sovitushuone?
svaatteet takananne oleviin
hin, kiitos.

Apual! Tandanko meilla 5 (Gvelks n yksitellen tuosta ovesta. Aukko
on se vanhojentanssi- \ | ) talonne mitat.

puvun sovitus?

Tama

Olipa jannaa!
Parasta oli, kun néaki
itsensd isolta screen-

seindlt ja sielld oli vield

eldimidkin.

Saatiin tosi hyva
kokemus. Ja
mekkotilaus vetaméaan.

HUIPPUPAIVA TYTOTI!

Kuva 11. Storyboard 2.
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6 YHTEENVETONA AINEISTOSTA: THE DESIGN VALUE FRAMEWORK

Opinndytetyon aineiston yhteenvedoksi koostan The Design Value Frameworkin, Digital & Circular
Fashion House hankkeen kdyttédn. Tarkastelen osa-alueita omasta nakdkulmastani, muotoilijana,
oppijana ja opinndytetydn teoriapohjaan seka viitekehykseen nojautuen. Talldin tdman DVF:n arvo-
alueiden vaikuttavuudet syntyvat sovelletusti muotoilun harjoituksista ja projekteista, elinkaariajatte-
luun pohjautuvasta muotoilutydstd seka laajemmista hejjastevaikutuksista, liittyen taktiilisen virtuaa-
lisovituskokemuksen kehittamiseen. Design Councilin muodostamassa framework-pohjassa nama
esitetadn sen sijaan suunnittelun ja projektien suunnitteluvaiheen (design), tuotantovaiheen seka
elinkaariajatteluun pohjautuvan muotoilutydskentelyn kautta. My0s /aajempia hejjastevaikutuksia
tuodaan esille skenaariotydn osa-alueena. Frameworkissa tuon esille perusteluja, opinnaytetyon tut-
kimukselliseen paamuotoilukysymykseen; Kuinka me voisimme perustella taktiilisen virtuaalisovitta-
misen tarjoamista kehittdessamme tekstiili- ja muotialaa kestévan kehityksen liiketoimintamallien
suuntaan? Digital Circular Fashion House-hankkeelle tdma luo kannusteen jatkaa yhteistydkumppa-

neiden ja opiskelijoiden ohjaamista kohti kestavaa muotoiluajattelua ja -tyota.

Frameworkin neljana eri arvoalueina ovat sosiokulttuurinen, rahoitustaloudellinen, demokraattinen ja
ympdristollinen nakékulma. Naita esitelldan tarkemmin tdman kappaleen alaotsikoiden alla. Yhdistén

myos kertyneen materiaalin asiaan linkittyvat palaset nadiden alaotsikoiden yhteyteen.

The Design Value Framework - Taktiilinen virtuaalisovitus

Laajemmat I." |" 1 ] J]L[:q\"

heijastevaikutukset N F !/

Kuva 12. The Design Value Framework -pohja

Laajempiin heijastevaikutuksiin vastauksia tarjosi opinndytetydssa kasittelemani skenaariotydskente-
lyn osa storyboardeineen. Nama kuvasivat etenkin sosiaalisten ja demokraattisten arvoalueiden laa-
joja vaikutuksia, etenkin suunnitteluvaiheen tarkeyden ja siihen sisdltyvan elinkaariajattelun saralla.

Lisaksi vaikutuksia voitiin peilata hahmoteltuun The Final Userin empatiakarttaan, sekd Agenda
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2030:n, jolloin oli poimittavissa ymparistovaikutuksellisia laajempia heijastearvoja. My6s kiertotalou-
den liiketoimintamallien sivuaminen kappaleessa; Taktiili virtuaalisovitus ja sen taloudelliset mahdol-
lisuudet, pohjustivat rahoitustaloudellisen arvokentan hahmottamista.

Pureuduin tulevaisuuden ajatusmalleihin seka niihin vaikuttaviin arvoihin nostamalla esiin ihmiskun-
nan tamanhetkiset arvot, biosentrisen muotoiluajattelun seka nadiden katalyyttina diskursiivisen muo-
toilun keinot. Ne olivat pieni osa tata tyota, mutta kenties tarkein triggeri tarvittavan muutoksen
kdynnistamiselle. Esimerkiksi ilo, onnellisuus tai luonnon oikeuksien puolustaminen voivat olla tar-
keita asioita tulevien suunnittelijoiden arvioitavaksi. DVF luo tilan kysya, mita ndma arvot voivat olla,

ja sisdllyttda ne tyoskentelyn pohjaksi sellaisina kuin ne 16ydetdan (Design Council 2022, 25).

Framework-pojan varivalinnat perustuvat Digital & Circular Fashion House -hankkeen eri teemoihin
ja niihin kytkettyihin véreihin. Kaytin niitd tuomaan esiin my6s hankkeen eri teemaosa-alueisiin kyt-
keytymistd, jos hanke paattda jatkaa kehitystyota. Tai jos taktiilisen virtuaalisovittamisen kehitystyon
pohjalle luodaan uusi hanke, olemassa olevat teemat tukevat tuon perusteluja seka kytkeytymista

Savonia ammattikorkeakoulun muotoilun opetustydhén.

Osaaminen ja jatkuva oppiminen

TUOTTAMINEN suunnittelu ja tuotanto

MATERIAALI-OSAAMIMNEN, materiaalilahtdinen suunnittelu

TULEVAISULUS - OSAAMINEN

Kuva 13. Digital & Circular Fashion House teemavarit, joita kaytetty frameworkissa.

Kaikkiaan hankkeella on kdytéssaan yksitoista oppimisen ja koulutuksen eri teemoihin yhdistettavaa
varia. Esittelen valitut nelja jo aiemmin hankkeelle koostamani tiedoston mukaisesti seuraavalla ta-

valla:

1 Osaaminen ja jatkuva oppiminen
- yritysten ja oppijoiden osaamisen, vahvuuksien ja mahdollisuuksien tunnistaminen toimi-
alamurroksessa
- digitaalisten suunnittelu- ja tuotekehitysmenetelmien oppiminen, osaaminen ja soveltami-

nen
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- uusien digitaalisten palvelumallien ja Digital & Circular -palveluliiketoiminnan mahdollisuuk-
sin oppiminen, tunnistaminen, konseptoiminen ja kokeileminen
- Digital & Circular -osaamisen viestinta ja markkinointi

- jatkuvan oppimisen koulutuksen kehittdminen

Tuottaminen, suunnittelu ja tuotanto

- digitaalisten suunnittelu- ja tuotekehitysmenetelmien oppiminen, osaaminen ja soveltami-
nen

- rakennemuutosalojen (muotoilun ja tekstiili- ja muodin alat) yritysten uudesta opitusta
osaamisesta ja ammattisisaltéjen uudistumisesta ja sitd myota uusien ammattien syntymi-
sen edistamisesta.

- lohkoketju -mallin muodostamiseen osallistujat osallistuvat aktiivisesti ja oppivat testaa-
malla, miten toimijoiden yhdistaminen tehostaa ja mahdollistaa tehokkaan ja kestavan pai-
kallisen tuotannon (pienentaa hiilijalanjélked)

- tulevaisuuden tekeminen ja siihen vaikuttaminen

Materiaaliosaaminen, materiaalilahtéinen suunnittelu

- hankitaan materiaaliosaamista alueen / valtion rajojen ulkopuolelta

- materiaalitutkimus

- tekstiili- seka muiden materiaalien kehitysty6-osaaminen (mielenkiinnon herattdminen)

- yritysten ja oppijoiden osaamisen, vahvuuksien ja mahdollisuuksien tunnistaminen toimi-
alamurroksessa

- oppimisen ja koulutuksen uutuus- ja lisdarvo muodostuu:

* toimialaa ja osaamista uudistavista oppimisesta ja testatusta monialaisesta koulutuskon-
septista sekd hankkeessa opittavista ja kehitettavista uusista toimintamalleista ja kiertota-
lousinnovaatioista digitaalisuutta hyédyntden

* virtuaalinen materiaaliteknologia seka 3D-tulostaminen, tekstiilimateriaalien digitaalinen

kasittely ja digiprinttaaminen

Tulevaisuus — osaaminen

- toimialaa ja osaamista uudistavista oppimisesta ja testatusta monialaisesta koulutuskon-
septista

- hankkeessa opittavista ja kehitettdvista uusista toimintamalleista ja kiertotalousinnovaati-
osta digitaalisuutta hyddyntaen

- rakennemuutosalojen (muotoilun ja tekstiili- ja muodin alat) yritysten uudesta opitusta
osaamisesta ja ammattisisaltéjen uudistumisesta ja sitd myodta uusien ammattien syntymi-
sen edistdmisestd

- uuden osaamisen kerryttaminen

* Oppimisen sisallot: tulevaisuuden ennakoiminen, siihen varautuminen (kuten epavarmuus-
tekijat, esimerkkina korona) ja asiakkaan tarpeiden tunnistaminen (skenaariotydpajat ja

muotoiluajattelu
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* tutkiva oppinen, kokeileva oppiminen, tekemalld oppiminen (sence making, difference ma-
king), yhteiséllinen oppiminen (placemaking)

* tulevaisuuden tekeminen ja siihen vaikuttaminen

6.1 Sosiokulttuurinen arvoalue

Frameworkin sosiokulttuurisen ulottuvuuden piiriin kuuluvat aineelliset ja aineettomat resurssit. Ne
kuvautuvat taitoina, resursseina ja uskomuksina, muokaten sita, miten elamme toistemme kanssa.
Sosiokulttuurillisten ulottuvuuden maareiden on oltava osallistavia, varmistamaan, ettei ketaan syr-
jayteta yhteiskunnasta ja taloudesta. Esimerkkeja taman arvon indikaattoreista ovat terveyden ja

hyvinvoinnin, sosiaaliturvan, yhteenkuuluvuuden tunteen, suojellun perinnén ja sosiaalisen yhteen-

kuuluvuuden standardit. (Design Council 2022, 21).

\\gél/
Kuva 14. Sosiokulttuurisen arvoalueen symboli

Opinndytetydn teoreettisesta taustasta seka viitekehyksen sisdllésta poimitut sosiokulttuurisen arvo-
alueen tekijat ovat virtuaaliavatar, arvot (ihmiskunnan / arvot tekstiili- ja muotialan pohjana), seka
asiakasymmarrysta kartoittavaan kyselyyn osallistumisen mahdollisuus. Virtuaaliavattaren kayttd
mahdollistaa tasa-arvoisen kohtaamisen virtuaalialustoilla, huolimatta reaalimaailmassa olemassa
olevista fyysisista tai psyykkisista rajoitteista (s. 15). Siten saadaan osallistavaa kanssakaymistd,
joka puolestaan vaikuttaa kytkeytymiseen tekstiili- ja muotialallakin yhteenkuuluvuuden tunteen ko-
kemiseen. Virtuaalialustalla tapahtuva taktiilinen sovitus luo sosiaalisen yhteenkuuluvuuden tun-
netta, vastaten arvopyramidi-kaaviossa (s. 20) esitettya ulospdinsuuntautuvien arvoelementtien to-
teutumaa. Myo6s pyramidissa esitetyt sosiaalisten, elamaa muuttavat, emotionaaliset ja toiminnalliset
arvoelementit toteutuvat taktiilisen virtuaalisovituksen my6ta. Asiakasymmarryksen saavuttamiseksi
luotu ja jaettu kysely ja siihen osallistuminen, tyydytti kuulemisen tulemisen tarpeen, ollen sisaan-
pain kdantyneisyyden elementtid vastaavaa.

Laajempia heijastevaikutuksia talle arvoalueella luo opinndytetyon diskursiivinen puoli, tarjoten trig-
gereitd positiivisiin arvomuutoksiin. Nama triggerit ovat avoimiksi jaaneitd, mutta silti esiin tuotuja
informaatiorippuja seka kysymyksia, joihin ei ole I6ytynyt vastausta tdman opinndytetydn tekemisen
yhteydessa. Myds arvomuutosten seka ilmastotoimien seurauksena vdahentymdssa oleva bulkkituo-
tanto kaipaa uusia tapoja tarjota sosiaalisen kanssakdymisen mahdollisuus tekstiili- ja muotialalla.
Palveluna tarjottava taktiilisen virtuaalisovituksen mahdollistava tila, jota useampi henkild voi kdyttaa
yhtdaikaisesti, tulee antamaan téllaisen mahdollisuuden. KTS STORYBOARD

6.2 Rahoitustaloudellinen arvoalue

Rahoitustaloudellista ulottuvuutta voidaan myds kutsua talouden nakékulmaksi. Siten siihen luetaan

voimavarat, resurssit ja prosessit, jotka mahdollistavat kestavan taloudellisen vaurauden seka selviy-
tymiskyvyn. Esimerkkeina ndista eettiset investoinnit, innovointitaidot, vaurauden ja ty6llisyyden luo-
misen seka osallistava kasvu. Indikaattoriesimerkkeja tasta arvosta ovat suurempien sidosryhmien

perustaminen, sosiaaliset ja ymparistdon liittyvat investoinnit, paikallisten talouksien edistaminen,
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eettiset elakejarjestelmat seka vaihtoehtoisten liiketoiminta- ja toteutusmallien kdyttéonotto. (De-
sign Council 2022, 21)

Kuva 15. Rahoitustaloudellisen alueen symboli

Digitaaliset yritysmuodot tuottavat enemman arvoa verrattuna perinteiseen kauppaan (s. 19). Li-
saksi fyysisen tuntemuksen tuottaminen palautetoimintona, eli taktiilisena virtuaalisovittamisena (s.
29, 31), koettiin kyselytutkimuksen mukaan olevan luotettavampaa, kuin pelkka virtuaalisovitus vaa-
teostosten yhteydessa. Tdma antaa olettaa verkkokaupassa tapahtuvan tekstiili- ja muotialan kulut-

tajamyynnin kasvavan, kun rinnalla tarjotaan tallainen mahdollisuus.

Talla hetkella globaalilla tasolla tekstiili- ja muotiala on toiseksi suurin kuluttajamarkkina ja siing liik-
kuva rahamaara on biljoonan dollarin vuosiluokkaa (s. 16,18). Rahoitustaloudellinen alue on siis val-
tava. Positiivisia rahoitustaloudellisia vaikutuksia luovat taktiilisen virtuaalisovittamisen mahdollis-

tama siirtyma nopeammin kestavan kehityksen mukaiseen tuotantoon (s. 22), uusien osaajien tarve,

Agenda 2030 on toinen opinnaytetyon viitekehyksen osa-alue. Sen taktiilisessa virtuaalisovittamissa
osittain toteutuvat tavoitteet 8 ja 9 (s. 24-25), eli edistdd kaikkia koskevaa kestdvéas talouskasvua,
tayttd ja tuottavaa tydllisyytta sekd sdallisid tydpaikkoja seka rakentaa kestavad infrastruktuuria
sekd edistda kestdvaa teollisuutta ja innovaatioita, ovat samoja, mitd DVF:n tdman osa-alueen ta-
voitteet osaltaan ovat. Tavoitteet toteutuvat taktiilisen virtuaalisovitusmahdollisuuden kehitystyén
aikana, ollen kestavaa teollisuutta ja innovaatioita koskevia, seka tarjoten eri sidosryhmille, myds
uusille, kestdvampaa talouskasvua. Lisdksi kehitystyo lisda tyollisyytta, tai ainakin pitda alan osaajia
kiinni tydelamassa seka uuden oppijoina. Heijastevaikutuksen tuotantoketjuun nakyvat siten, etta
bulkkituotannon vahentyessa, myos kolmansien maiden tyontekijat hyotyvat tuotantoketjuun koh-
distuvien ymparistdvaikutusten minimoimisen kautta oman terveytensa sailyttdmismahdollisuuden
my6td. Huolimatta fyysisen tydon madrdn vahenemisesta tekstiili- ja muotialan materiaali- ja valmis-
tusprosesseissa, ndiden henkildiden osaamista arvostetaan myds tulevien tarpeiden kautta, jolloin

heidan tytskentely- ja elinkeinon ansaitsemisen keinot muuttuvat inhimillisemmiksi.

6.3 Demokraattinen arvoalue

Demokraattinen ulottuvuus kasittda uskomuksia ja tekoja sekd omaa narratiivisen luonteen. Talléin
narratiiviset eli tarinalliset kertomukset ovat muovanneet kasitystémme, kuinka toimia muun muassa
paikalliskulttuurissamme hyvaksyttavasti. Nama kolme maarittelevat sitd, miten pagtamme elaa
tasa-arvoisesti ja kunnioittavasti yhdessa, joko yhteisona, organisaationa tai kansakuntana. Nama
maaritelldan kollektiivisen paatdksenteon tai hallinnon prosessien avulla. Esimerkkeja mittareista
ovat osallistavien suunnitteluprosessien kaytté tai projektiryhman monimuotoisuus seka vaikutus-

mahdollisuuksien tunne paatéksenteossa ja vastuuvelvollisuuden asteet. (Design Council 2022, 21)
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Kuva 16. Demokraattisen arvoalueen symboli

Viitekehyksessa oleva kiertotalouden liiketoimintamallien hyddyntaminen tekstiili- ja muotialan digi-
talisaatiossa on nouseva trendi. Kansallisesti tahan ohjataan Suomen Kansallisneuvoston asettaman
tavoitteen pohjalta, jolloin pyritdan vuoteen 2035 mennessa siirtymadn kiertotalouden liiketoiminta-
malleihin talouden perustana. (s. 22-24).

Kuten jo kappaleessa rahoitustaloudellinen arvoalue tuctiin esille, digitaaliset yritysmuodot tuottavat
enemman arvoa verrattuna perinteiseen kauppaan (s. 19). Liséksi fyysisen tuntemuksen tuottami-
nen palautetoimintona, eli taktiilisena virtuaalisovittamisena (s. 29, 31), koettiin kyselytutkimuksen

mukaan olevan luotettavampaa, kuin pelkka virtuaalisovitus vaateostosten yhteydessa.

Syntyneet ja syntyvat muodin metaverset (s. 14) sen sijaan antavat ihmisille uusia kohtaamispaik-
koja, joissa muodostuu globaalin kanssakdaymisen my6ta uusia, tulevaisuudessa toimivia arvomaail-
moja. Nuo syntyvat uudet arvot madrittelevat sen hetkistd narratiivista katsomusta seké ovat siten
kulttuureihin saakka vaikuttavia kollektiivisia toimintamalleja. Nama taas ovat laajempia heijastevai-
kutuksia demokraattisella arvoalueella.

6.4 Ymparistd arvoalue

Ymparistdulottuvuuteen sisaltyvat uusiutuvat ja uusiutumattomat luonnonvarat, jotka muodostavat
luonnonympariston. Tahan ymparistddn kuuluvat ilma, makea vesi, ilmasto, maa seka elinympéris-
tot, jotka muodostavat planeetan ekosysteemit. Ymparistdulottuvuuden puitteeseen kuuluu myds
tapa olla tuhlaamatta edellisia ja suunnittelutoimet, joiden avulla uudelleen kierratetaan tai kayte-
tdan ja regeneroidaan jo kayttédnotettuja luonnonvaroja. Regeneroinnilla uudistetaan tai ennalliste-
taan aiempia ymparistOvaurioita, suunnitellen uudet tuotteet ja palvelut siten, etta niiden elinkaari
mahdollistaa biodiversiteettilahtdisen tervehtymisen. Esimerkkeina indikaattoreista hiilijalanjalki, bio-
logisen monimuotoisuuden nettohyéty, tuotannossa kaytetyt uusiutuvat luonnonvarat ja positiivinen

kayttdytymisen muutos kohti kestavia eldmantapoja. (Design Council 2022, 21)

@

Kuva 17. Ympadristdarvoalueen symboli

Ymparistdarvoalueen tdmdnhetkinen miinusmerkkinen vaikutus tulee nykyisesta markkinatalousmal-
lista, jossa pyritadn jatkuvasti kasvavaan myyntiin (s. 22). Tallainen toiminta kuluttaa ja tuhoaa
tekstiili- ja muotialalla hirvittdvan maaran luonnonvaroja, aina puhtaan veden kaytdsta, syntyviin
jatemaariin. Sen sijaan siirryttdessa liiketoiminnassa kiertotalouteen, kuormitus vahenee. Toinen
tekstiili- ja muotialan kautta negatiivisesti vaikuttava asia voi olla vield tuntematon. Tall6in puhutaan
yleisella tasolla olevasta tiedonpuutteesta digitalisaation kokonaisvaikutusten osalta. Siten myds
mahdolliset positiivinen kokonaiskuva on selkiytymaton.

Taktiilinen virtuaalisovitus antaa positiivisen vaikutuksen kautta vield isomman mahdollisuuden pie-

nentaa luonnonvarojen kayttotarvetta tekstiilimateriaalien tuotannon seka valmistuksen saralla. Tak-
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tiillisuus mahdollistaa materiaalin tunnun siirtyman, ilman fyysisen materiaalin tai tuotteen valmistus-
takin. Talléin valmistus vain tarpeeseen on askeleen ldhempana toteutumistaan. Miinuksena taktiili-
sen virtuaalisovituksen kehitystyd seka kokemuksen mahdollistavien adaptereiden valmistus, vievat
luonnonvaroja. Luonnollisesti hyédynnettaessa elinkaariajattelua seka biosentristd muotoiluajattelua,
tuo adapterivisio tai konsepti luodaan alun perinkin ympdaristoa ja sen muodostamaa arvoa vaalien.
Nain siirrytaan tydskentelytavoissa kohti kestdvan kehityksen tavoitteiden saavuttamista. Noista
Agenda 2030 tavoitteista DVF pyrkii kohti tavoitteen kaksitoista toteutumista, joka on asetettu myos
yhdeksi tdman opinndytetydn ohjuriksi (s 25). Tavoite kaksitoista esitelldan Vastuullisena kuluttami-
sena, ja sen alatavoite 12.5 on vahentaa vuoteen 2030 mennessa merkittavasti jatteiden syntymistd
ennaltaehkaisyn, kierrdtyksen ja uudelleenkdytn keinoin. Tama toteutuu lahes taydellisena elinkaa-
rimallinnusta toteuttavan tilaus-, suunnittelu- ja kuluttajatyén kautta. Luonnollisesti emme ole vield
tdssa pisteessd, mutta pyrkimys on jo olemassa. Tassa ajatusmallissani nakyy laajempana heijaste-
vaikutuksena tyon tilaajien / toimeksiantajien seka kuluttajasegmenttien arvomuutokset, joiden poh-
jalta suunnittelu ja toteutus on tuotettava. Nama arvomuutokset ottavat nykyistd paremmin huomi-
oon myos The Final Useriin kohdistuvan negatiivisen paineen, pyrkien helpottamaan tai jopa poista-
maan sen. Tama negatiivinen paine nayttaytyy sivulla 36 olevassa empatiakartassa, jossa kuvataan

inhimillistettyna karsimysta, ihmiskunnan aiheuttamaa planeettamme pahoinvointia.

6.5 Laajemmat heijastevaikutukset

Laajempia heijastevaikutuksia on vaikeampaa kuvata, niiden ollessa helpon mittaamisen tai hahmot-
tamisen ulkopuolella, tarjoten lisdarvoa ylittdmaan hankkeen tai organisaation valittéman hyddyn.
Tai tukemalla laajempaa jarjestelmaa muuttumaan. Nama laajemmat arvot ovat suunnittelun vaiku-
tuksia, sen heijastevaikutusarvoa tai mahdollistamia valillisia etuja. Ne ovat myds generatiivisia, luo-
den edellytyksia uusien mallien ja arvon kasvulle. ( generative — pystyy tuottamaan tai luomaan jotain / Cam-
bridge Dictionary. https.//dictionary.cambridge.org/dictionary/english/generative.)

Naille laajemmille arvoille ei ole luotu erityisia mittareita tai esimerkkiluetteloa niiden ollessa osin
riippuvaisia millaisiksi muutumme tulevaisuudessa, ja mitka ovat silloiset ihmiskunnan arvot. Tai
kuinka suunnittelutyén vaikutukset ovat saattaneet saada aikaan tulevaisuudessa ylléttavia tai odot-
tamattomia kerrannaisvaikutuksia kaikilla muilla neljalla maaritellyilla arvoalueella. Indikaattoreiden
ja esimerkkien asettaminen on vaikeaa sen vuoksi laajemmille vaikutusarvoille, ettd ne mittaavat
abstrakteja, mutta merkittavia asioita, kuten "paradigman muutoksia". Esimerkkina tasta ajatteluta-
van muutos kiertotalouteen tai kasvipohjaiseen syémiseen. Vaikka ndma muutokset eivat myodskaan
johdu yhdesta teosta, ikonisella suunnittelulla voi olla rooli téllaisen muutoksen kdynnistdmisessa ja
synnyttda monia muita malleja, joilla on samanlainen filosofia, jotka yhdessa muuttavat yhteiskun-
taa. (Design Council 2022, 21-22, 24-25).

Naita opinndytetyén muassa syntyvia laajempia heijastevaikutuksia on kasitelty enemmankin ske-
naariotydn kautta. Eri arvoaloja kuvailevien kappaleiden yhteyteen on mainittu mielesténi tarkeim-

mat kuviteltavissa olevat laajemmat heijastevaikutukset.
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6.6  Kokonaiskuva ja kooste

Muodostuneeseen The Design Value Framework- canvakseen nousi edelld mainituille arvoalueille
painotuksia kuvan 18 osoittamalla tavalla. Positiiviset ja negatiiviset heijastevaikutukset on varikoo-

dattu keltaisella (+) ja punaisella (-).

The Design Value Framework - Taktiilinen virtuaalisovitus

( GD \ Lssemmat

V"?ﬂr\ heijastevaikutukset
N2

Sosiokulttuurinen arvo

Demokraattinen arvo

Ymparistoarvo Taloudellinen arvo

. Negatiivinen vaikutus Positiivinen vaikutus

Kuva 18. Taktiilinen virtuaalisovitus, The Design Value Framework

Sosiokulttuurisen arvoalueen painotukset koostuvat seuraavista:
1. Muotoiluprojektien ja harjoitusten asiakassegmentteja osallistava tydskentely. Koskee tdman
ohella elinkaariajatteluun pohjautuvassa muotoilutydssa diskursiivisesti esitettyja tuotoksia, jolloin

osallistetaan suurempia joukkoja muutoksen lapivientiin.
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2. Virtuaalitilat sosiaalisen kanssakdymisen kohtaamispaikkoina, esimerkiksi ystavajoukon yhteissovi-
tustilaisuus tai globaalisti saavutettava shoppailualusta, jossa voi kysya mielipidettad jonkin tuotteen

sopivuudesta samanaikaisesti paikalla olevilta.
Vastaavasti demokraattisen arvoalueen painotukset:

1. Kiertotalousliiketoimintamallien mukaiseen toimintaan siirtyminen, elinkaariajattelu, biosentrisyys.
Nama painottuvat muotoilun harjoituksissa seka projekteissa, seka kuvastavat elinkaariajattelumal-

liin siirtymista muotoilutyén pohjana.

2. Kollektiiviset globaalit toimintamallit syntyneiden tekstiili- ja muotialan meteversejen seka niihin

yhdistyvan taktiilisen virtuaalisovituksen myéta -> arvomaailma muutokset laajempina heijasteina.

Ympdristoarvoalueelle kerdantyi suuri maérd arvotettuja opinndytetydssa kasiteltyjé osa-alueita.

1. Nykyhetken MIINUS= pyrkimys jatkuvasti kasvavaan myyntiin -> luonnonvarojen liiallinen kulut-

taminen tai luonnon tuhoaminen.
2. Tunnistamaton MIINUS-> digitalisaation vaikutukset lyhyella / pitkalla aikavalilla.

3. Elinkaariajattelupohjainen suunnittelutyd. Tama sisaltyy harjoituksista ja elinkaariajattelumallista
aina laajempiin sidosryhmiin saakka. Koskien lapileikkaavana myds suunnittelutyon tilaajia, etta asi-

akkaita. Sidosryhmien ajattelumallit ovat suuntautuneet The Final Useria kunnioittavaan toimintaan.

4, Taktiilisen virtuaalisovituksen mahdollistama materiaalihukan seka hukkatuotannon poistuma ->

siirtyma kohti nettonollaa.
5. Positiiviset arvomuutokset kaikkiin sidosryhmiin.
6. Planetaarinen hyvinvointi.

7. Pyrkimys kohti Agenda 2030 tavoitetta 12, kehittdmalla tuote / palvelu, jolla helpotetaan siirty-

maa kohti kestavaa kulutusta.

Rahoitustaloudellisen arvoalueen esiin nostetut painotukset:

1. Taktiilinen virtuaalisovitus toimii kuluttajandkékulmasta kannusteena siirtya kestdvampaan kulut-

tamiseen.
2. Taktiilinen virtuaalisovitus digitaalisena kiertotalouden liiketoimintamuotona.

3. Agenda 2030 tavoitteet 8 ja 9 tayttyvat taktiilisen virtuaalisovituskokemuksen kehittdmistyon ai-

kana, jolloin vaikutusalueena ovat kaikki kolme toiminnan osa-aluetta.

Syntynytta DVF canvasta voidaan tamanhetkisen tiedon valossa kayttda perusteluna taktiilisen virtu-

aalisovittamisen kehittamiseksi seka suunnittelijoille, valmistajille, etta kayttajille.
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7 OPINNAYTETYON MERKITYS / POHDINTA

Virtuaalisuus kuluttajakaupankdynnissa on nouseva trendi ja haptisen seka taktiilisen kokemuksen
tarjoamisen keinot ns. kuuma peruna alan keskusteluissa. Toinen kuuma trendi on kestdvan kehityk-
sen mukainen tuotanto ja kuluttaminen. Tama antoi aihetta miettid diskursiivisesta nakdkulmasta,
kuinka pitkalle markkinatalouden rummuttaminen voi vieda asiakaskokemuksen optimoinnin, jopa
vastoin tamanhetkistd tietdmysta ylikuluttamisen negatiivisista vaikutuksista kestdvan kehityksen

tavoitteisiin ja sitd kautta ilmastonmuutoksen hillitsemiseen.

Yhteistydkumppanina toimivalle Digital & Circular Fashion House -hankkeelle, opinnadytetyon tietope-
rustan kokoaminen tukee hankkeen toimintaideaa, nostattaa hankkeen sekd sen omien yhteisty6-
kumppaneiden asiakasymmarrysta sekd mahdollistaa kenties télle hanketydlle jatkohankkeen. Tyd
myos haki vastauksia osittain samoihin eettisiin kysymyksiin ja ongelmiin kuin hanketydssa on tullut
vastaan. Ty6n kokoaminen hyddyntaa ja prosessoi eteenpdin hankkeen tahan saakka kertynytta ai-
neistoa, samalla ristipdlyttaen kestavan kehityksen tavoitteita, markkinavoimia ja digitaalisuutta.
Opinnaytety6n tulokset ovat myds hyddynnettavissa erityisesti hankkeen kahteen pienempaén osa-

alueeseen, Minifactoriin seka Virtual Playgroundiin.

Opinndytetytn tarkoitusta kuvaaviin l&ahtoékohtiin, joita olivat, 1. Oman osaamisen ja ymmarryksen

syventyminen aiheen ja aiheeseen liittyvien eri osa-alueiden saralla. Ja 2. Asiakaslahtéinen visio kon-
septista, jolla tuottaa taktiilinen virtuaalisovitus tulevaisuudessa. Seka 3. opinndytetydn osa-alueiden
keskusteluttamisen tulosten esittaminen diskursiivisen muotoilun keinoin, haastaen myos lukija poh-

timaan naiden merkitysta, vaati laajaa teoriapohjan seka opinnaytetyon viitekehyksen avaamista.

Koen osaamisen ja ymmarryksen syventyneen moninkertaisesti Idhtokohtaan nahden, vaikka myoén-
nankin, ettd aihepiirin laaja tuntemus on kokonaisuudessaan viela keskenerdista. Viitekehykseen va-
litsemani ndkokulmat olivat valtavan laajoja, jolloin kokonaishahmotus vaatii syventymista viela tule-
vaisuudessakin. Viitekehyksen Agenda 2030:n tuntemus, jo aiempien opintokokonaisuuksien myéta
helpotti kuitenkin kokonaisurakkaa. Lisaksi markkinatalouden ja sen tulevaisuuden perustan, eli kier-
totalousliiketoimintamallien; Tuote palveluna, Jakamisalustat, Resurssitehokkuus & Kierratys, Tuote-
elinkaaren pidentaminen ja Uusiutuvuus, olivat my6s entuudestaan tuttuja. Opinndytetydn aiheen
sisalld ndma kuitenkin avasivat yha uusia, syvemman ymmarryksen mahdollisuuksia, joiden yhtey-
dessa noiden liiketoimintamallien soveltavan taytantédnpanon ymmarrys kasvoi. Edellisten yhteys
asiakaslahtoisen taktiilisen virtuaalisovituskokemuksen luomiseksi, osoitti biodiversiteetin kunnioitta-
misen seka asiakasarvoldhtdisen kehitystydn tarkeyden. Huomasin myds, miten paljon vaatii osaa-
mista, jotta pystyn tekemaan kokonaisvaltaista muotoiluty6ta johtotahtena elinkaariajattelu. Olen
kuitenkin tyytyvainen opinnaytetydn kokonaistulokseen, varsinkin siihen, miten onnistuin tuomaan
esille useita The Final Useria kunnioittavia kdytantdja ja tydskentelymalleja. Biosentrisyys, elinkaa-
riajattelu sekd menossa olevan murrosvaiheen térkea muotoilullinen boosteri, diskursiivisuus, saavat
aikaan laajoja arvomaailmamuutoksia kaikissa sidosryhmissd, seka niiden ulkopuolella. Naita on hel-
pompi paloitella ymmarrettaviksi kokonaisuuksiksi ja toimintaesimerkeiksi kuin laajaa Agenda 2030
tavoitepohjaa. Kuitenkin naiden kaikkien tavoite on sama, muuttaa toimintamalleja ja arvoja mah-

dollistamaan eldmén jatkuminen maapallolla.
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Asiakaslahtdisen konsepti-idean tyéstdmiseen olisi voinut paneutua syvemmin ja kartoittaen esimer-
kiksi haastatteluin lisdtietoa. Asiakasymmarryksen taustaksi tutkimani ihmiskunnan arvot, antoivat
my®0s sisaltéa viitekehykseen, jolloin kokonaispanos nousi laajaksi. Diskursiivisuuden osuus jai mie-
lesténi ehka laihaksi, mutta toisaalta, tyd kokonaisuudessaan antaa ajateltavaa ja siten haastaa
meitd kaikkia pohtimaan omaa toimintaamme. Eli kuitenkin jonkinlainen onnistuminen 16ytyy myds
tasta osa-alueesta.

Edellisistd muodostui opinnaytetyon tutkimuksellinen paamuotoilukysymys: Kuinka me voisimme pe-
rustella taktiilisen virtuaalisovittamisen tarjoamista kehittdessémme tekstiili- ja muotialaa kestavén
kehityksen liiketoimintamallien suuntaan? Tahan vastauksen antoi viitekehyksen seka asiakasym-
marryksen pohjalta muodostettu The Design Value Framework, eri osa-alueittain seka kokonaisuus-
visualisointina. Frameworkin yhteyteen kirjoitettu teksti avaa esiinnousseita heijasteita kullakin arvo-
alueella. Luettelomaisesti esitetyt, Frameworkiin nousseet toimintatavat, perustelevat opinnaytetydn
paakysymykseen saamaani vastausta. Padkysymykseni vastaukseksi saatiin useilta arvoalueelta posi-
tiivisia kannusteita. Perustelun ydin muodostui monitahoiseksi, ollen kuitenkin ymmarrettéva koko-
naisuus. Vastaus painottui taktiilisen virtuaalisovituksen asiakasymmarryspohjaisiin seka kuvitelta-
vissa oleviin ymparistdarvoalueen heijasteisiin. Negatiiviset nykyhetken ymparistévaikutukset kaan-
tyvat tekstiili- ja muotialalla tulevaisuuden positiivisiksi, kun pystymme vaikuttamaan taktiilisen virtu-

aalisovituskokemuksen kautta isoon osaan toimialaa sidosryhmineen.

Yhteiskunnallisella ja tutkimuksellisesti aihe oli vaativa, konkreettisia esimerkkeja oli harvassa, tutki-
mustieto hajanaista ja sité ei liiemmadlti ollut sovellettu kdytantdon. Opinndytetydna tai ylipaataan
muotoilussa pelkastdaan haptiseen ja / tai taktiiliseen kokemukseen perustuva informaation tuottami-
nen ontodella spesifi osa-alue. Tuotemuotoilussa aihetta sivutaan, muttei pueta sanoiksi, toimitaan
tiedostamattomalla tasolla. Poikkeuksena mainittakoon muun muassa pelimaailma (peliohjaimet/tuo-
lit) ja tuntopalautelaitteet (mm kosketusnayttd) , joissa taman tyyppista teknologiaa on jo kuluttaja-
tuotteissa tarjolla. Aihevalinnan kautta 16ytynee myds keinoja sanoittaa taktiilisia tuntemuksia muo-

toilijan suunnittelutydssa.

Opinnaytety® nostaa esille useita eettisia kysymyksia, joista keskusteleminen yhteiskunnan tasolla
on jossain maarin jo meneillaén. Osittain eettiset nakdkulmat ovat vield tiedostamattomia ja toivot-

tavasti taman opinnaytetydn my6ta niistd syntyisi keskustelua laajemmallakin tasolla.
Eettisia kysymyksia, joita tydskentely nosti esille

- Millaiseksi haluamme maailman muuttuvan? Haluammeko sailyttad yhteyden todellisuuteen, vai
paeta immersioon?

- Tuleeko meista virtuaalimaailmasta kdsin toimijoita? Katoaako inhimillisyys, ihmisyys, aito luon-
toyhteys, jne.?

- Siirrammekd inhimillisten tarpeidemme toteuttamisen digitalisaation my&ta verkkoon?

- Mitd eettisid kysymyksia nostaa esiin kapitalistisen markkinatalouden haastaminen muutokseen?

- Onko eettista tarjota sellaista palvelua, jota kuluttaja ei edes osaisi vaatia?

- Onko eettista luoda pienyrittajalle paine panostaa taloudellisesti tdaman tyyppisiin tuotantovali-
neisiin ja osaamiseen?

- Luodaanko keinotekoisesti uusia ammattiryhmia pyorittdmaan tamankaltaista toimintaa?
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- Muut esiin nousevat eettiset kysymykset...?

Pohdittavaksi nousi mieletén maara aihepiiriin sidonnaisia eettisia kysymyksid, mutten pysty niihin
vastaamaan. Mutta voitte uskoa, ettd olen pohtinut nadita asioita kesan 2022 aikana. Ohessa pari

kysymysta, joita olen miettinyt.

1. Onko materiaalin tunnun aikaansaaminen virtuaalisovittamisessa positiivinen mahdollisuus
(mielestani oikein kehitettyna ja kaytettyna on)

2. Voisiko edella mainittu olla uhka, jonka vuoksi ihmiset siirtyisivat yha taydellisemmin immer-
sioon, eli tdssa tapauksessa virtuaaliseen rinnakkaistodellisuuteen? Vert. Adidaksen ja Niken
lanseeraamat metaversumit, skitsofrenia tai muu psyyken hairiétila, paihteiden kayttd irtiot-
toina arjesta ja niin edelleen. (valitettavasti tallainen mahdollisuus on olemassa, jolloin siita
muodostuvat heijastevaikutukset kytkeytyvat myos terveydenhuoltoon, rikollisuuteen, ym.)

3. Millaisia uhkakuvia ihmiset nakevat taktiilisen kokemuksen ja virtuaalitodellisuuden yhdista-
misessa? (mixed reality) -> nyt fyysiseen maailmaan tuotuja visuaalisia tai audiovisuaalisia
kokemuksia, enta sitten, jos naihin lisattaisiin myds tuntoaistiin fyysisessa maailmassa vai-
kuttava tietokonesimuloitu aistimus materiaalista? (Google Forms -kyselyn perusteella osa

vastaajista hahmottaa ongelman olemassaolon)

Ammatillisella tasolla opinndytetyén koostaminen synnytti oman palvelumuotoilullisen erityisosaa-
misalueen, taktiilisen kokemuksen tuottamisen virtuaalikokemuksiin, asiakasnakdkulma huomioiden.
Kokonaisuutena opinndytetyo sisélsi kuitenkin osa-alueita useista erityyppisisté nakdkulmista, jolloin
muodostuva kokonaiskuvakin oli laajempi. Tydskentely syvensi asiakasymmarryksen saavuttamiseen
tarvittavia ammatillisia taitoja, kun kaytdssa on useita samanaikaisia menetelmia. Syventyminen ih-
miskunnan arvoihin seka niista tehtyihin tutkimuksiin antoivat luottamusta aihevalinnan oikeellisuu-
teen. Arvomaailmojen ymmarrys auttoi ndakemaan muutosvalmiuden seka l16ytamaan ne arvot, joihin
on vaikutettava, jotta positiivinen muutos jatkuu.

Taysin osaamisalueen ulkopuolelta tuleva XR-maailma ja sen tuntemuksen kertyminen tulee ole-
maan yksi vahvuustekija tydllistymisenkin kannalta. Edelleen hajanainen eettisten kysymysten patte-
risto, seka niiden sijoittaminen oikein suhteessa tython ja sen osa-alueisiin vaati tulevaisuudessakin
pohdintaa. Tama taas kypsytti ammatillisuutta lisad, vahvistaen elinikdisen oppimisen tahtoa.

Viipale skenaariotydskentelyd, seka sen pohjalta luodut konseptiraakileet taas haastoivat tuotemuo-
toilijan ammatillisuuttani sopivassa maarin. Skenaariotyéskentelyn aikana luovan ongelmanratkaisun
tuloksena syntyivat storyboardit, ilman ammattimaisia kuvankasittelyohjelmia. Itseasiassa pidin tyds-
kentelysta perinteisesti, vain hiili ja kartonki, ja kuvitus syntyi omanndkéisesti. Toki tekstit oli hel-
pompi liittda Wordin tekstiruutuina piirustusten paalle, sain talldin myos selkeyttda kokonaisuuksiin.
Hyoty tyosta nayttaytyi koosteena kahdesta eri muotoilun osa-alue osaamisesta, joita olen opinnois-
sani painottanut, eli palvelu- ja tuotemuotoilu. Diskursiivinen muotoilu antoi mahdollisuuden luontai-
selle taipumukselleni haastaa ja kritisoida asioita, seka toimintamalleja. Tama opinndytetyd antoi
mahdollisuuden tutustua téhén muotoilumaailmaan tarkemmin seka testata sen ominaisuuksia

omassa tavassani kehittad palveluita tai tuotteita.
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Henkilokohtaisesta nakdkulmasta aihe osoittautui vaikeaksi, en ole koskaan viehattynyt pelimaail-
moista niin paljon, ettd aihealueen sisaltéja koskettavat termit ja teknologia olisivat olleet entuudes-
taan tuttuja. Osittain tama johtuu idstani, opin lukemaan ennen kuin Suomen markkinoille tuli saata-
ville kohtuuhintaisia pelikoneita ja peleja. Muistan pelanneeni aikakautensa hittid, Atarin Pong-pelia,
mutta se ei vastannut kokemuksiani kuvitetun Ilias ja Odysseia eepoksen, Agatha Christien tai Edgar
Rice Burroughsin tuotantojen parissa. Sen sijaan olen kokenut elokuvateollisuuden tuotosten parissa
useitakin upeita hetkid ja parhaiten aihealueen kokemuksellisuutta vastaa Linnanmden elokuvateat-
terissa 2010-luvun taitteessa nakemani 4D-elokuva merirosvoista. Vaikutuin liikkuvista istuimista,
3D-lasien kautta koetusta syvyysvaikutelmasta, upeasta adnentoistosta seka tehosteina kaytetyista
tuuli- ja vesielementeista. (kirj. 7.2.22.)

Tybskentely jai pitkalle tauolle helmikuun puolenvélin paikkeilla. Syitd oli monia, ja tauko teki ndin
jalkikateen katsottuna hyvaa. Ajatukset ennattivat selkiytya ja huolimatta laajasta rajauksesta, tun-
nen kuinka palaset alkavat loksahdella kohdilleen. Alla huhtikuun lopulla tayttdémani Learning Can-

vas, joka avaa osittain jumiutumisen syita. (kirj. 14.5.22.)

PAIN

Ratkaistavat haasteet ?

- ONT tekeminen

- oma tahtotila ja kemot vaikuttaa kestivin
kehityksen haasteisin

Minki ongelman ratkaisee ?
- ONT suorittamisen

- Iise 15, ja 13
Mika on vaikeaa ?

- Riittiva kiteytys

- Puntaroitavan asianlaajums

Mika tehtdva on ?

- Tuottaa ONT-tyd

- Selventad oma subtantuminen kestivin kehityksen haasteisiin, toi

Miten haaste ratkaistaan ?

- Ryhtyméilli tdihin

- Ajatustyslii
Mahdollistajat ?

- Vilineet, ietotaito ja sitkeys
- Pohdinta, eettinen onmtunto

ACTION

in seka ONT:naiheah

Miki tukee tehtavaa ?
- Mielenkimto

- Tarve suerittaa ONT

- Oma visio

- Tarve tiedostaa paikkansa
ratkaisunmhdollisuuksissa

g

BLOCKERS

Miki on esteend?

- Oman paikan maarittelyn keskeneraisyys
Mika pidittelee ?

- Psyykkinen vomfi

- Iso ja haastava aibealue

- Opintojen pddttyminen timén suorittamisen niyotd,
pelko tulevasta seka tieto siitd, ettd erds
informaatiokanava katoaa kdiytostini (Reppu, Finna
ym)

GAIN
Omat odotukset ?
- Laadukas ja toisia hyodyttiva ONT
- Tieto ja ymmimys omista vaikuuskeinoista ja
mahdollisuuksista. Eipelkistaanyksilotasolla, vaan
globaalisti
Mitd hyotya + mitd opin ?
- Hyé6tynd osaamisen todentaminen
- Mielenkiintoinen tyo portlioon
- Uuden oppiminen ja vanhan kertaaminen
Miké on merkityksellistd ?

- Ammatillisuuden ja ammatillisen itsetunnon

kasvu

IMPACTS

Miten arvioit onnistumista ?

- Palaute ONT:std

- Muiden kimnostus ONT:ti kohfaan

- Oman ammmtti-identiteetin selkiytymmen, vammmus tekemiseen

Miten onnistummen vaikuttaa muthin ?

- Parhaimmillaan antaa kannustusta ja oikeatietoista infor iota tulevaisund i lleista

toimialalla.

Mikd on merkityksellista ?

- Kertautuvat posifiiviset vaikutukset

- Vastareaktiot == halu perinteiseen, fiysiseen toimintamalliin

BOOSTERS

Mika innostaa ?

- Halu olla edellikiviji ja stunnanniyitija
Mika saa etenemédn ja
yrittamaan lisda ?

- Ammtillinen krapula

- Tieto, ettd pystyn tihin

Mika motivoi ?

- Tiedonjano

- Halu paketoida nama opinnot

- Oman paikan loytaminen ammatillisesti tai vakaunmiksellisesti

KUVA 9: Learning Canvas Paldanius

Tyostetyn aihealueen eettiset kysymykset aiheuttivat erdan, todella suuren, jumiutumisen tydsken-
telyssa. Pohdin pitkadn omaa kantaani tdhan. Alkuinnostuksen ja kohtuudella edenneen tyéskente-
lyn jatkamiseksi, minun oli kuitenkin tarkasteltava syvemmin isojakin ristiriitoja tekstiili- ja muotiteol-

lisuuden markkinavetoisen arvomuotoutuneisuuden seka oman kuluttajuuteni, ettd omien arvojeni
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valilld. Osin omat arvoni sotivat nimenomaan markkinavoimin esille puskettua muotia ja -tekstiiliteol-
lisuutta vastaan, koska henkilokohtaisesti koen riittavaksi, ettd pukeudun siististi ja olosuhteiden mu-
kaan. Inhoan tuota keinotekoisesti luotua kuplaa jonkin vaatemerkin paremmuudesta, koska luotta-
mukseni nykytuotteiden laatuun on mennyt jo aikapaivia sitten. Toisaalta erinomaisesta laadusta
taytyy maksaa, johon ei ole ollut mahdollisuutta, kuin hyddyntamalla second hand- seka kirpputori-
maailmaa.

Toinen iso kysymys on pyorinyt taktiilisen virtuaalisovittamisen toteuttamisen ympaérilla. Tunnen
suurta mielenkiintoa tuota mahdollisuutta kohtaan, vaikka se muistuttaa ilmiéta, jossa ydperhonen
viehattyy liekistd. Mahdollisuus on upea monin tavoin ja antaisi paljon uutta niin monelle ihmisryh-
malle seka vahentaisi entisestadn turhaa materian kulutusta. Silti, miksi luoda uusi konsepti, joka
tarvitsisi toimiakseen toisenlaisia luonnonvaroja ja aiheuttaisi vield tunnistamattomia ongelmia ym-
paristéllemme? Téhan vastaukseksi halusin tuoda skenaarioty®n ja sen tulokset osaksi tata opinndy-
tetyota. (kirj. 9.5.22.)

Kesdkuun puolenvalin paikkeilla rapistelin hetken tydstaessani tata tyota eteenpain, mutta seka

opinto-ohjaajan, ettd muotoilun yliopettajan tiukat kehotukset jaada kesalomalle ja sen myota le-
poon, oli otettava todesta. Mydnnén, etté perusluonteeni kapinoi keskenerdisyytta ja uupumusta
vastaan. Oli kuitenkin térkeaa oppia, etta olisi osattava olla myds itselleen armollinen ja otettava

tarpeellinen tauko.

Palasin ty6n pariin elo-syyskuun vaihteessa ja havahduin itsekin tydn sekavuuteen, jolloin tauon tar-
peellisuus konkretisoitui. Paneuduin Design Councilin englanninkieliseen The Design Value Fra-
mework-PDF tiedostoon, jonka kaansin mahdollisimman huolellisesti suomeksi, jolla varmistin ym-
martaneeni sen oikein. K&éannds PDF:sta on siis olemassa, henkilékohtaisessa arkistossani. Syys-
lokakuun aikana tydskentely oli siis hajanaista, mutta tarkeda. Hajanaisuuden taustalla piili, jalleen
kerran henkildkohtaisen elamén ongelmat. Avoin keskusteluyhteys oppilaitoksen edustajiin antoi kui-
tenkin joustoa pahimpina kriisihetking.

Téma meidan jokaisen tulisi muistaa nyt ja aina. Apua ja tukea on saatavissa, eikéd omien kriisien
piilottelu auta ketaan. Kaikki me olemme inhimillisid, joten elamdssa on hyvia ja huonoja aikoja ja

molemmista taytyisi pystya kertomaan kanssaihmisille.

Loppurutistus opinnaytetyon loppuunsaattamiseksi alkoi lokakuulla, tdhdaten lopulliseen muotoon
marraskuun puolen valin paikkeilla. Hetkittdin tekeminen sujui, toisinaan motivaatio hukkaantui,
mutta sitkeydella pysyin tavoitteessa. Olen helpottunut tydn loppuunsaattamisesta, vaikka tiedén

sen olevan rakenteellisesti vain graniittia, timantin sijaan.

Kiitos Laura, kannustuksesta ja tuesta
Kiitos Jenni, myotaelamisesta ja kuuntelevasta korvasta
Olette rakkaita

Outi Paldanius
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LIITTEET

LIITE 1: GOOGLEFORMS-KYSELYN SAATETEKSTI FI & EN

Hei verkostoni! Hi, my dear network!

(in English below)

Virtuaalisuus kdy yha enemman iholle, laajeten peli- ja elokuvamaailmasta muotiin. Meista jokainen
tarvitsee pukeutua ja ostoskayttdaytymisemme on Covid-19 pandemian aikana suuntautunut myos
vaatteiden osalta yhad enenevassa maarin verkkoon. Tarjolla on palveluita laidasta laitaan, mitta-
taulukoihin perustuvaa sopivan vaatteen metsastysta, sopivia tuotteita annettujen omien mittojen
mukaisesti suosittelevia algoritmeja seka virtuaaliavattaren paalle kokeiltavia virtuaaliluomuksia.
Avattaren voi valita valmiiksi luodusta, omaa vartalotyyppia eniten muistuttavasta tai jopa antaen
omia vartalonmittoja ja siten itse luoda omaa vartaloaan vastaavan virtuaalihahmon sovitustilantei-
Slin.

Mutta yksi puuttuu. Emme virtuaalimaailmassa voi tietasd, milta tuotteen materiaali tun-
tuu fyysisesti.

Tahan liittyen teen opinnaytety6ta Savonia ammattikorkeakoulussa Kuopiossa, liittyen muotoilija -
opintoihini. Asiakasymmarryksen kartoittamisen pohjaksi olen luonut Google Forms —kyselyn, johon
toivon sinun vastaavan. Olisin kiitollinen, jos jakaisit my&s omalle verkostollesi tata linkkia, mahdolli-
simman laajan otoksen saamiseksi. Kyselypohja on kaksikielinen, suomeksi ja englanniksi, joten saa-
tetekstikin on kaksikielinen. Kysely on avoinna 23.1.2022 saakka.

Kiitos kun autoit

#opinndytety0 #virtuaalinen #virtuaalimuoti #virtuaalisovitus #apua #asiakasymmarrys #meta-
verse

In English

Virtuality is increasingly coming on the skin, expanding from the world of games and movies to
fashion. Each of us needs to get dressed and our shopping behavior during the Covid-19 pandemic
has also become increasingly online in terms of clothing. There are services from side to side, hun-
ting for suitable clothing based on scale tables, algorithms that recommend suitable products accor-
ding to given dimensions, and virtual creations that can be tested on top of a virtual avatar. It is
possible choose the avatar from a pre-created one that most resembles your own body type, or
even give your own body measurements, thus creating a virtual character, which matches your own
body, for virtual clothes fitting situations.

But one thing is missing. In the virtual world, we cannot know how the material of a
product feels physically.

In context with this problem, I am doing my thesis at Savonia University of Applied Sciences in Kuo-
pio, Finland, related to my studies as a designer. As a basis for mapping customer understanding,
I've created a Google Forms survey, that I hope you'll respond to. I would be grateful if you could
also share this link with your own network, to create the widest possible sample.

The template is bilingual, in Finnish and English, so the accompanying text is also bilingual. The sur-
vey is open until January 23, 2022.

Thank you for helping me out

#thesis #virtual #virtualfashion #virtualfitting #help #customerunderstanding #metaverse
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LIITE 2: GOOGLEFORMS KYSELY

Customer understanding / Asiakasymmarrys
Questions for the customer. How to produce a customer-oriented tactile experience in

virtual fitting.
Kysymykset asiakkaalle. Kuinka tuottaa asiakaslahtdinen taktiilinen kokemus

virtuaalisovittamisessa.

*Pakollinen

1.  Ikéryhma, johon kuulutte - The age group that you belong to *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

15-25 vuotias - 15-25-years-old
25-35 vuotias - 25-35-years-old
| 35-> vuotias - 35 -> years old

2. Missa maanosassa asut? - Which continent de you live in? *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

Eurooppa - Europe

Afrikka - Africa

Pohjois-Amerikka — North America
Etela-Amerikka — South America
Aasia - Asia

| Australia / Oseania - Australia / Oceania

*

3. Tiedattekd mita tarkoittaa virtuaalisovittaminen vaateostosten yhteydessa? -
Do you know what virtual fitting means during buying

clothes?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

Kylla / YES
Ei/NO
| Ehk& / MAYBE



4.
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Sovittaisitteko vaatteita virtuaalisesti? - Would you try fitting clothes virtually? *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| Kylla / YES
. Ei/NO
 Ehkd / MAYBE

*

Olisiko kokemus luotettavampi, jos samalla olisi mahdollista kokea materiaalin
tuntu? - Would the experience be more reliable if it was
possible to experience the feeling of the material during the fitting?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| | Kylla/ YES
[ Ei/NO
Ehkd / MAYBE

Olisitteko valmis pukemaan yllenne kokemuksen voimistamiseksi erilaisia
vélineitd?? Esimerkiksi virtuaalilasit? - Would
you be willing to put on tools to enhance the experience? For example, virtual
glasses?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.
I kyla 7 YES

~JEi/NO

|| Ehkd / MAYBE

Olisitteko kiinnostuneempi kokeilemaan, jos apuvalineita ei tarvittaisi? - *
Would you be more interested in trying if no tools were needed?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| Kylla / YES
] Ei/NO
" Ehka / MAYBE
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Voisiko mielestanne téllainen palvelu olla luotettava? - =
Do you think this type of a service could be reliable?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| Kylld / YES
 |Ei/NO
|| Ehka / MAYBE

Henkilokohtaisen virtuaaliavattaren luomiseksi teisté tarvitaan erilaisia vartalon *
mittoja, esimerkiksi hartioiden leveys, vyotardn ymparys ja késivarren pituus.
Luottaisitteko palveluntarjoajien tietoturvaan naiden tietojen osalta? -

To create a personal virtual avatar for you,
you would need to hand over a few different body measurements, such as
shoulder width, waist circumference, and arm length. Would you trust the
security of your service providers with regard to this information?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| | Kkylla/YES
[ Ei/No
[ | Ehké / MAYBE

10. Onko mielestdnne mahdollista saada materiaalin tunnun valittyminen &
luotettavasti mukaan virtuaalisovittamisen yhteyteen? Esimerkiksi nahka,
farkku, puuvilla ja silkki? - Do you think, it could be

possible to involve how materials surface feels, in the context of virtual fitting?
For example leather, denim, cotton or silk.

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.
[ Kyl 7 YES
[ Jei/NO

| Ehké / MAYBE

Onko mielesténne tarpeellista? - Do you think the following are
necessary?
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*

11.  Virtuaalisovittaminen vaateostosten yhteydessa - Virtual fitting for clothing
purchases

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

Kylld / YES
Ei / NO

*

12. Mahdollisuus tuntea miltd materiaali tuntuu virtuaalisovittamisen yhteydessa -
The opportunity to feel what the material feels like in a virtual

fitting
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

Kylld / YES
Ei/ NO

13. Virtuaalisovittamisen mahdollistama tuotanto vain tarpeeseen.

Jonka seurauksena muun muassa—ei sarjatuotantoa,
materiaalin sdastaminen, ei hukkaa (mm. leikkuujatetta, vanhojen mallistojen
tuhoamista) ja auttaa siirtymassa kestévan kehityksen mukaiseen tuotantoon

- Virtual fitting allows production only for
when it is needed. As a result-> e.g. no serial production, saving material, no
waste (e.g. textile cutting waste, destruction of old collections) , to help with the
transition to sustainable production

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| Kylla / YES
Ei / NO

Kysymyksi4 niille, jotka ovat pelanneet

Questions for those who have played ‘ Kol S
virtuaalipeleja tai katsoneet 3D/4D-elokuvia

virtual games or attended 3D/ 4D
movies.
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14. Oletko pelannut tai kokeillut pelata? - Have you played or tried to play?
Merkitse vain yksi soikio.

) VR (virtual reality) peleja /games (esim./ e.g. Beat Saber, Doom VRF)

() AR (listyn todellisuuden/augmented reality) pelejd/games (esim./e.g. Pokemon
Go, Harry Potter: Wizards Unite )

) MR (Mixed [sekoitetun] todellisuuden/ Mixed reality) pelejd/games (esim. / e.g.
Minecraft, Mario Kart Live: Home Circuit, Form, Arizona Sunshine, HALO:Recruit)

) XR (laajennetun todellisuuden/extended reality) peleja/games (esim. /e.q. FitXR)

) Olen katsonut 3D tai 4D tekniikalla toteutetun elokuvan / | have watched a movie
that was made and shown using 3D or 4D technology

15.  Kiinnostaisiko mahdollisuus suorittaa vaateostoksia naita tekniikoita
hyédyntéaen? - Would you be interested in shopping for clothes using these
techniques?

Merkitse vain yksi soikio.

) Kylld / YES

(" )EiNo

16. Naiden tekniikoiden avulla toteutettavaa vaatteiden sopivuuden testaamista
omalle vartalolle kutsutaan virtuaalisovittamiseksi. Millaisten peliohjaimien /
lisdvarusteiden kautta koettavia asioita liittaisit virtuaaliseen vaatesovitukseen?
Kerro omin sanoin. - Testing the suitability of clothing for one's body using
these techniques is called virtual fitting. What kind of game controllers /
accessories would you associate with a virtual fitting? - Explain with your own
words
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Tiedatteko, onko nykyisissa VR, AR, MR tai XR peleissa saatavilla milldan tavalla
tuotettuna mahdollisuus tuntea jonkin materiaalin pinta? Jos on, kertoisitko
missa ja millainen materiaali, kiitos. - Do you know, if current VR, AR, MR, or XR
game players have the ability to feel the surface of a certain material physically?
Produced in any kind of way to create this experience. If so, where and what
kind of material? Thank you.

Jos seuraatte peli- tai elokuvateollisuutta, l6ytyykd sielta esimerkkeja
nykyhetkesta, tai lahitulevaisuuden tarjonnasta, mahdollisuudesta tarjota
virtuaalikokemuksen yhteyteen fyysinen kokemus materiaalin tunnusta? Kerro
omin sanoin, kiitos. - If you follow the gaming or film industry, can there be
found any examples from the present, or the near future, of the opportunity to
provide a physical experience within a virtual experience? Explain in your own
words, please.

Olisiko omien vaateostosten suorittaminen virtuaalisovituksen yhteydessa
helpompaa, jos olisi mahdollisuus kokea fyysisesti, milta esimerkiksi takin
paallyskangas tuntuu? - Would it be easier to make your clothing purchases
during a virtual fitting, if you had the opportunity to experience physically, for
example, how does the outer fabric of a jacket feel?

Merkitse vain yksi soikio.

) Kylla / YES
Ei /NO
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20. Voisiko tallaiseen virtuaalikokemukseen yhdistetty fyysinen kokemus olla
mielestasi riippuvuutta aiheuttava ja siten mahdollisesti haitallinen? - Could this
type of a physical experience combined with a virtual experience, be addictive
and therefore be harmful?

Merkitse vain yksi soikio.

Kylls / YES
) Ei / NO

") Ehka / MAYBE

21. Vapaa sana, kerro ajatuksiasi liittyen materiaalin tuntemisen kokemukseen
virtuaalisen sovituksen yhteydessa / Free word, share your thoughts on the
experience of knowing the material during virtual fitting.

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt téta sisaltoa.

Google Forms
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