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Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli selvittää optimaalisen frisbeegolf-drai-
verin ominaisuudet. Työ toteutettiin asiakasyritys Fribakille. Työssä haluttiin 
luoda markkinan näkökulmasta optimaalinen peliväline, joten tutkimus päätet-
tiin toteuttaa kyselyllä. Näin varmistettiin, että tulokset olivat oikeasti markkinan 
toivomia. 
 
Työ voidaan jakaa kolmeen osaan. Ensimmäisenä osassa käsiteltiin teoriaa, 
erilaisista työtä koskevista näkökulmista. Teoria-aiheet olivat tutkimus, tuote-
kehittely ja frisbeegolf. Toisessa vaiheessa valittiin tutkimusmenetelmä ja 
suunniteltiin kysely niin, että vastaukset olisivat mahdollisimman hyödyllisiä. 
Toisessa vaiheessa myös toteutettiin tutkimuskysely ja kerättiin aineisto. Kol-
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ominaisuuksista, joita kuluttajat omaan pelivälineensä kaipaavat ja käytiin läpi 
millainen sen tulisi olla. Tutkimuksessa saatiin hyvin selville harrastajien näke-
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Abstract 
 
The main goal for this bachelor`s thesis was to find out characteristics of ideal 
disc golf driver. The work was carried out to customer company Fribaki. Re-
search was chose to do with inquiry, because researcher wanted to find out 
the best possible result from the market point of view. This ensured that the 
results were really what the hobbyists wanted.  
 
 
The work was conducted in three parts. First part of it focused only to theoret-
ical. Theory topics were research, production, product development and disc-
golf. In the second part, research method was chosen. Also in second part, 
research was planned so that the results could be as useful as possible. Last 
thing that belongs to second step of this job survey was carried and all the data 
collected. The third part of this work was analysis and summary of the research 
results. 
 
Research collected total 340 answers and every question were summarized 
separately. At the end a quick summary was made of the features that cus-
tomers want and respect in their disc golf driver. In research, views of hobby-
ists were found out well ant with their help an analysis was made of features 
to give precise instruction to customer for possible implementation. 
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ALKUSANAT 

Haluan kiittää tästä opinnäytetyön aiheesta asiakasyritys Fribakia, sillä sain 

tähän työhön itseäni aidosti kiinnostavan aiheen ja onkin mielenkiintoista läh-

teä toteuttamaan kyselyä ja tekemään tutkimusta aiheesta. Pääsin myös itse 

vaikuttamaan aiheen valitsemisessa ja mietintävaiheessa, mitä tietoa olisi 

hyvä saada. Uskon tämän tutkimuksen olevan aidosti hyödyllinen, mikä lisää 

mielenkiintoani tätä työtä kohtaan, kun ymmärrän työllä olevan merkitystä. 
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1 JOHDANTO 

Tämän työn tarkoituksena on selvittää kuluttajan näkökulmasta mahdollisim-

man optimaalinen pitkän matkan frisbeegolf-kiekko eli draiveri. Tutkimuksen 

isoimpana haasteena on löytää kokonaisuus oikeita ominaisuuksia, jotta lop-

putulos täyttäisi markkinoiden odotukset. Kyselytutkimuksen avulla saatua tie-

toa tullaan käyttämään avuksi, kun loppuun tehdään yhteenvetoa ja hahmotel-

maa markkinan mielestä täydellisestä kokonaisuudesta. 

 

Työ tulee siis koostumaan oikeastaan kolmesta vaiheesta, joista ensimmäi-

sessä käsitellään aiheen teoriaa. Toisessa vaiheessa suunnitellaan ja toteute-

taan kysely. Lopuksi kyselyn jälkeen tehdään yhteenveto saaduista tuloksista 

ja viimeistellään työ. Toisen ison haasteen muodostaa kysymysten muotoilu 

siten, että tulokset ovat mahdollisimman hyödyllisiä. Tutkimustulosten toivo-

taan vilpittömästi asiakasyrityksen puolesta olevan hyödyllisiä.  

 

Työn tavoitteena on onnistua niin hyvin, että asiakasyritys voisi sen pohjalta 

jatkaa tuotekehittelyä ja suunnitella jopa useita tuotteita valikoimaansa tutki-

mustuloksien osoittamien ominaisuuksien mukaisesti.  

 

1.1 Asiakasyritys 

 

Fribaki on vuonna 2021 perustettu yritys, jonka päätoiminen toiminta on fris-

beegolf-kiekkojen jälleenmyynti. Yritys tekee kuitenkin paljon muutakin lajiin 

liittyvää, kuten valmistaa tuotteita omalla kiekkomerkillä sekä järjestää erilaisia 

tapahtumia ja matkoja. Myös ratasuunnittelut ja lajiopastukset kuuluvat yrityk-

sen valikoimaan. (Fribakin www-sivut, 2021.) 
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Fribaki on Satakunnan alueella toimiva yritys, joka on tunnettu paikallisten kes-

kuudessa hyvästä asiakaspalvelustaan ja yrityksenä, joka pyrkii edistämään 

nuorten liikkumista lajin parissa järjestämällä junioreille erilaista ohjelmaa ja 

toimintaa. Yritys työllistää täysipäiväsenä tällä hetkellä yhden henkilön. 

 

1.2 Tutkimusmenetelmä 

Työssä tullaan käyttämään kvantitatiivista tutkimusmenetelmää, joka tässä ta-

pauksessa tarkoittaa tutkimustiedon keruun tapahtuvan kyselyn avulla. Tutki-

muksen tarkoituksena on muodostaa käsitys, millaisia ominaisuuksia kuluttajat 

arvostavat ja haluavat omilta pitkiin matkoihin tarkoitetulta pelivälineiltään. 

Näin ollen on parasta kysyä sitä suoraan kuluttajilta. 

 

Työn tekijällä on iso vastuu hyödyntää tuntemustaan pelivälineistä ja saada 

muotoiltua kysymykset laadukkaasti, jotta yhteenveto tutkimustuloksista on 

hyödyllinen ja onnistunut. Myös kirjoittajan omaa kokemusta ja tietämystä pe-

livälineiden suhteen voidaan käyttää avuksi, esimerkiksi kysymyksien muotoi-

lussa ja vastauksien tulkitsemissa. Vastaukset saattavat sisältää lajitermejä, 

jotka eivät satunnaiselle lukijalle aukea. 

 

1.3 Työn rajaus 

 

Tutkimus rajattiin ainoastaan pitkän matkan kiekkoihin, koska muuten tutki-

muksesta olisi tullut liian laaja. Tulosten haluttiin olevan tarkkoja ja tutkimuksen 

hyödyllinen. 

 

Eri käyttötarkoituksiin olevia pelivälineitä on useita ja niiltä edellytetään erilai-

sia ominaisuuksia, joten yhteen nopeusluokkaan rajaaminen oli miltei pakol-

lista onnistumisen mahdollistamiseksi. (Frisbeegolf-opas, 2023.) 
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2 TUTKIMUS 

Tutkimus arkikielessä on sana, joka synnyttää kuulijalle ajatuksen työstä, jota 

tehdään jossain laboratorioissa tai yliopistoissa äärimmäisen hyvin koulutetuin 

ja älykkäiden ihmisten kesken. Tutkimuslajeja on kuitenkin useita ja jokaisella 

näillä on myös se tarkoitus, miksi näitä tutkimuksia tehdään. Tieteellisten tut-

kimuksien toteuttajat ja fanit ovat kovia kyseenalaistamaan muiden tutkimuk-

sien ”aitouden” tutkimuksena. (Korhonen, 2021.) 

 

Korhonen (2021) ottaa esimerkiksi koronapandemian, josta ylipääsemiseen 

vaadittiin sekä tutkimustietoa että kokemusta. Tutkimuksia tehdään monesta 

eri syystä ja niiden avulla pyritään pääsemään erilaisiin lopputuloksiin. Jo 

aiemmin esiin nostettu tieteellinen tutkimus on sitä varten, että saataisiin luo-

tua uutta tietoa tieteen kriteereiden puitteissa. Esimerkkinä tästä on asioiden 

uudelleen katsominen ja pohtiminen tieteen näkökulmasta ja syvällisyyden li-

sääminen. Tällaiseen tutkimukseen kuuluu erilaisia prosesseja, joita kanssa-

tutkijat valvovat ja seuraavat tutkimuksen laadun varmistamiseksi ja takaa-

miseksi. Näitä prosesseja ovat muun muassa aineistonkeruumenetelmän ja 

analyysimenetelmien seuraaminen, jotta laatu säilyy.  

 

Tutkimukset vaikuttavat usein käytetyiltä menetelmiltään hyvinkin samankal-

taisilta ja helposti tulee mieleen kaikkien eri menetelmien tarpeellisuuden ja 

toimivuuden kyseenalaistaminen. Kaikkia tutkimuksia kuitenkin yhdistää se, 

että ne ovat täynnä eri tavalla muotoiltuja kysymyksiä. Nämä kysymykset tut-

kimuksissa yleensä heijastuvat jollain tapaa tähän hetkeen, sekä myös tule-

vaisuuteen. (Korhonen, 2021.)  

 

Kaikkien tutkimuksien ei ole tarkoituskaan aiheuttaa suurta kohua ja läpimur-

toa vaan pienemmätkin tutkimukset ovat tärkeitä arkisten asioiden kehittämi-

seen. Tutkitut tiedot eivät ole aina aukottomia ja sen takia niistä syntyy välillä 

kiistelyäkin. Tiukan tutkimusrahoituksen vuoksi myös kilpailu rahoituksista eri-

laisiin tutkimuksiin on kovaa ja myös siksi keskustellaan, mitkä tutkimukset 

ovat tärkeitä ja mitkä eivät. On myös hyvin tyypillistä, että joku tutkimus vie tätä 
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maailmaa askeleen eteenpäin, mutta samalla otetaan kaksi askelta taakse-

päin. Perustutkimuksen tekijältä vaaditaan nykyään tohtorin tutkintoa, mutta 

silti tohtori Korhonen muistuttaa, että kehittämistoimintaan tarvitaan kehittä-

misosaamista enemmän kuin mitään tutkintoa. (Korhonen, 2021.) 

2.1.1 Kvantitatiivinen tutkimus 

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa käytetään usein valmiiksi luotua kysymys-

pohjaa ja jotta vastaukset pysyvät vertailukelpoisina on käytettävä samoja ky-

symyksiä. (Heikkilä, 2014, s.8). 

 

Tällä tutkimusmenetelmällä saadaan eritoten lukuihin ja prosenttiosuuksiin hy-

vin selvyyttä. Tulosten luotettavuuden vuoksi on tärkeää huomioida myös vas-

tauksien riittävä määrä. Kvantitatiivisen tutkimuksen avulla pystytään usein 

selvittämään käsillä oleva tilanne, mutta syy siihen saattaa jäädä tällä tutki-

musmenetelmällä ainakin osittain selvittämättä. (Heikkilä, 2014, s. 8.) 

 

2.1.2 Kvalitatiivinen tutkimus  

Kvalitatiivinen tutkimus eli laadullinen tutkimus on hyvä keino vaikkapa yrityk-

sen selvittää kuluttajien käyttäytymisen tai ratkaisujen syyt. (Heikkilä 2014, s. 

8.) 

 

Heikkilä (2014, 8) selventää tämän tutkimustyylin sopeutuvan hyvin asioiden 

ymmärtämiseen ja oivaltamiseen, eikä niinkään määrien tai lukujen selvittämi-

seen.  Kvalitatiivinen tutkimus sopeutuu hyvin esimerkiksi toimintatapojen ke-

hittämismahdollisuuksien selvittämiseen ja muiden erilaisten sosiaalisten on-

gelmien selvittämiseen.  
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2.2 Tutkimuksen luotettavuus 

Tässä kappaleessa käsitellään tutkimuksen luotettavuuteen liittyviä asioita. 

Validiteetti ilmaisee sen, miten hyvin tutkimuksella on onnistuttu tutkimaan oi-

keaa asian ominaisuutta (Tilastokeskuksen www-sivut). 

 

Näin ollen validi tutkimus antaa useimmin oikeita vastauksia, eikä pidä sisäl-

lään liiallisia systemaattisia virheitä (Heikkilä, 2014, s. 11). Validius tutkimuk-

seen on varmistettava tarkkaan harkitulla suunnittelulla ja käytettävä luotetta-

via tiedonkeruumenetelmiä. Korkea vastausprosentti ja oikeita asioita käsitte-

levät kysymykset, sekä koko tutkimusongelman aiheen kattavat kysymykset 

ovat ratkaisuja, joilla päästään validiin tutkimustulokseen.  

(Heikkilä 2014, s. 11.) 

 

Reliaabeli tutkimus on taas tyyliltään toistettava tulokseltaan, joka tuottaa to-

della tarkkoja vastauksia vailla sattuman osuutta. Luotettaviin lopputuloksiin 

päästään, kun maltetaan käyttää tarpeeksi isoa otantaa ja ollaan huolellisia 

tiedon keruun- ja sen käsittelyn kanssa. (Heikkilä, 2014, s. 12) 

 

Tutkimuksen luotettavuuden arviointi on pitkälti tutkijan vastuulla ja hänen on-

kin kyettävä katsomaan omaa työtään kriittisesti. Tutkimuksessa esiintyvät luo-

tettavuutta laskevat seikat ovat tuotava rohkeasti esiin. Näistä esimerkkeinä 

vaikkapa alhainen vastausprosentti, huonosti muotoillut kysymykset tai hie-

man väärä vastaajakunta. (Heikkilä, 2014, s. 13.) 

 

Heikkilä (2014, s.13) haluaa vielä lopuksi korostaa, että on vaikea arvioida ka-

don vaikutusta tutkimustuloksiin. Katoon vaikuttavat monet tekijät, kuten esi-

merkiksi ikä ja sukupuoli.  
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2.3 Kvantitatiivisen tutkimustavan tyylit aineiston keruuseen  

Tässä työssä päädyttiin määrälliseen eli kvantitatiiviseen tutkimustapaan tut-

kijan perehdyttyä tarkasti vaihtoehtoihin. ”Tyypillisiä määrällisen tutkimuksen 

aineistonkeruumenetelmiä ovat lomakekysely, internet-kysely, strukturoitu 

haastattelu ja systemaattinen havainnointi” (Leinonen, 2019).  

 

Leinosen (2019) mukaan internet-kyselyn suurena etuna pidetään sen help-

poa tapaa toimittaa perille isommallekin vastaajamäärälle ja saada vielä vas-

tauksetkin helposti kerättyä sitä kautta. Internet kyselyn heikkoutena pidetään 

sen helppoa ohittamista vastaajien keskuudessa henkilökohtaisen kohtaami-

sen puuttuessa mahdollisesti täysin. 

 

Strukturoitu haastattelu on ennakkoon tarkasti suunniteltu haastattelu, jossa 

jopa kysymysten järjestys ja sanamuodot ovat tarkasti etukäteen mietittyjä. 

Tämä on näistä määrällisen tutkimustavan menetelmistä haastattelumuo-

doista luontevin, koska siitä syntyvä tulos on odotettavasti helpoiten muutetta-

vissa numeraaliseen muotoon. (Leinonen, 2019.) 

 

Leinonen (2019) kertoo, että lomakekysely toteutetaan tyypillisesti paperisella 

lomakkeella. Lomakekyselyssä tutkijan täytyy olla ehdottoman tarkkana yksin-

kertaisuuden kanssa, jotta kysely on helppo ymmärtää ja saadaan oikea tulos.  

 

Viimeisenä esitellään määrällisen tutkimuksen keinoista systemaattinen ha-

vainnointi. Tätä tutkimustapaa käyttävän tutkijan on etukäteen päätettävä ja 

määriteltävä tarkkaan, mitä hän havainnoi. Tätä tutkimusmenetelmää voi käyt-

tää kahdella eri tapaa, jotka ovat episodihavainnointi tai määräaikainen ha-

vainnointi. Tässäkin toimintatavassa tutkijan täytyy huolellisesti pohtia, mitä 

hän tuloksiltaan haluaa ja mihin hän silloin keskittää havainnointinsa. 

(Leinonen, 2019.) 
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3 TUOTEKEHITYS 

 

Tuotekehityksellä tarkoitetaan toimenpidettä, jonka tavoitteena on kehittää ko-

konaan uusi tai kehitellä jo olemassa oleva tuote. Tuotekehitys on usein use-

ampivaiheinen prosessi, joka alkaa oikeastaan tuoteidean metsästyksellä. Tä-

män jälkeen kartoitetaan kehitysnäkymiä, selvitetään markkinoiden ym. tuote-

kehityshankkeen aloittamiseen pakollisten tietojen selvittäminen, luodaan en-

simmäinen luonnostelma itse tuotteesta ja suunnitellaan yksityiskohtia. Viimei-

sistä vaiheista esimerkkeinä ovat työpiirustusten tekeminen ja käyttöohjeen 

laatiminen tuotteelle. Näiden jälkeen voidaankin aloittaa tuotantomenetelmien 

kehittäminen. (Jokinen, 2001, s. 9–10.) 

 

Laadukas tuotekehitystoiminta on yrittäjien menestymisen kannalta avainase-

massa. ”Yrityksen on huolehdittava jatkuvasti tuotekehityksestä. Muussa ta-

pauksessa tulee ennen pitkää aika, jolloin tuotteet ovat vanhentuneita, myynti 

vähenee ja viimein loppuu kokonaan.” (Jokinen, 2001, s. 9–10.) 

 

Tuotekehityksessä monilla yrityksillä on ongelmana se, että käynnissä on liian 

monta projektia päällekkäin. Näin ollen teho niistä laskee, koska kriittisillä pai-

koilla olevilla työntekijöillä on monta projektia yhtäaikaisesti käynnissä. Heidän 

suorituksensa ei voi olla kovin laadukas, kun käynnissä on useampia projek-

teja yhtäaikaisesti. Työviikkojen venyessä 60 tuntisiksi ja aikataulujen paukku-

essa suorituskyky laskee entisestään, joten olisi tärkeä pystyä keskittämään 

tuotekehitykselle tärkeimpiä osastoja mahdollisimman pieneen määrään pro-

jekteja kerralla. Tällainen kiireessä työskentely lisää huolimattomuutta ja mui-

denkin osastojen painetta. (Adler, Mandelbaum, Nguyen, Schwerer, 1996, s. 

3.) 

 

Tuotestrategian tärkeimpänä elementtinä on tuotteiden vision eli tarkoituksen 

määritteleminen tiivisti ja jämäkästi, mutta kuitenkin tarkasti fokusoiden. Asi-

akkaan näkökulmasta tuote, jonka hän hankkii, on hyödyke. Ostopäätöksen 

asiakas tekee saavuttaakseen taloudellista hyötyä tai miellyttääkseen tiettyjä 
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käyttö- ja arvostustarpeitaan. Tuotekehittelyssä on otettava huomioon jatku-

vasti muuttuvat asiakkaan tarpeet ja sen takia jatkuva tuotekehittely ja -suun-

nittelu on yrityksen elinehto. (Hietikko, 2008, s. 25–27.) 

3.1 Tuotekehitysprojektin käynnistäminen  

Uuden projektin käynnistämisen perusedellytys on olemassa oleva tarve uu-

delle tai kehitetylle tuotteelle. Tärkeää on myös mielikuva tuotteen toteuttamis-

mahdollisuudesta, koska pelkkä tarve ei ole riittävä. Yhteiskuntamme esimerk-

kinä suorastaan huutaa ikiliikkujan tarpeellisuuden puolesta energian hinnan 

kehittyessä, mutta kun ei vain yksinkertaisesti ole minkäänlaista mahdolli-

suutta toteuttaa ikiliikkujaa. Näin ollen vakavasti otettavia tuotekehitysprojek-

teja ei vain käynnistetä, vaikka tarve olisi kiistatta suuri ja kysyntää sen mu-

kana mahtavasti. Tarpeen ja toteuttamismahdollisuuksien löytäminen voi ta-

pahtua täysin sattumalta hyvinkin arkisella tavalla tai toisaalta myös syste-

maattisen hakutoiminnan avulla. (Jokinen, 2001, s. 17–18.) 

 

Asiakkaan merkitystä tuotekehitysprosessin käynnistämisessä on hyvin paljon 

pohdittu ja kiistelty. Toiset asiantuntijat ovat sitä mieltä, että asiakkaalla on val-

tava merkitys ja toiset taas ajattelevat niin, että asiakkaiden lähelle päästämi-

nen on suurin virhe tuotekehittelyssä. Tämä jälkimmäinen ja hieman jopa ra-

dikaalilta kuulostava periaate perustuu siihen, että asiakkaat ja muut potenti-

aaliset kehitteillä olevan tuotteen käyttäjät eivät osaa tai pysty kuvaamaan ja 

kertomaan yritykselle riittävän tarkasti heidän tarpeitaan ja odotuksiaan tuot-

teelta. Tämän ajatusmaailman henkilöt uskovat yleensä tuotekehitystiimin tie-

tävän paremmin ja tarkemmin, mitä he tuotteelta tarvitsevat. Tätä ongelmaa 

mahdollistaa myös kysymysten esittely asiakkaille, sillä kysymyksen asettelun 

osumisella nappiin on hirmu tärkeä rooli oikeiden vastauksien saamiseksi ja 

pienikin virhe kysymyksen asettelussa saattaa maksaa paljon tuotteen laa-

dussa. (Hietikko, 2008, s. 55–57.) 

 

On myös hieman hankalaa saada asiakkaalta täysin luotettavaa ja asiallista 

tietoa asiasta tai uudesta tuotteesta, jota ei ole vielä olemassakaan. Tällöin 
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asiakkaat helposti muovaavat vastauksiaan joko sellaisiksi, joita yritys haluaa 

kuulla tai asiakkaan omien fantasioiden mukaisesti. Tuotekehittelytyö on myös 

sellaista, jossa kiistämättä kokemuksesta on valtavaa hyötyä ja näin ollen val-

taosalla asiakkaista tuskin on aavistustakaan työstä, jota tutkijat kysymysten 

takana tekevät ja vastaukset saattavat olla jopa parhaimmille tutkijoille liian 

vaikeita toteutettavaksi. (Hietikko, 2008, s. 56–58.) 

 

3.2 Työvaiheet tuotekehityksessä 

Tiivistetysti tuotekehittely voidaan jakaa neljään eri työvaiheeseen ja ne ovat 

projektin käynnistäminen, luonnosteluvaihe, kehittäminen ja viimeistelyvaihe. 

Oikeiden tuotekehityshankkeiden käynnistäminen on yrittäjän onnistumisen 

näkökulmasta todella tärkeää. Käynnistysvaiheessa täytyy tehdä pohjatyöt 

mahdollista projektia varten hyvin ja ottaa asioista selvää. Kustannukset ja 

markkinanäkymät ovat hyviä esimerkkejä siitä, millaisia asioita pitää ottaa huo-

mioon ennen lopullista päätöstä. Projektin vaikuttaessa fiksulta ja kannatta-

valta tehdään kehityspäätös ja projektin toteuttaminen lähtee siitä liikkeelle. 

(Jokinen, 2001, s. 14–15.) 

 

Luonnosteluvaiheen alussa analysoidaan tehtävää ja asetetaan sille vaati-

mukset ja tavoitteet. Huolellisesti tehdyssä luonnostelussa tulee usein ilmi 

seikkoja, joista on hyvä keskustella kehityspäätöksen tehneiden henkilöiden 

kanssa. Kehityspäätöksen tehneet eivät ole välttämättä tehneet kaikkia niitä 

huomioita, joita luonnosteluporukka on, joten mahdolliset epäkohdat ovat hyvä 

tuoda esille. (Jokinen, 2001, s.14–15.) 

 

Kehittämisvaihe on näistä pitkäkestoisin ja vie kaikista eniten myös resursseja. 

Se suositellaan aloittamaan yleistämisellä, mikä tarkoittaa varsinaisesta työstä 

irtaantumista ja katsotaan kehitteillä olevaa asiaa eri näkökulmasta. Tämä 

vaihe on tärkeä myös mahdollisten olennaisten ongelmien löytämiseksi ja ko-

konaistoiminnon selvittämiseksi. Kokonaistoiminnon selvittyä jaetaan se pie-

nempiin osiin, joita ruvetaan hiomaan lopullisiin ja parempiin muotoihin. 



16 
 

Kehittämisvaiheen viimeisiä askelia on kokoonpanoluonnoksen jälkeen kehi-

tetyn konstruktioehdotuksen luominen ja sen tarkastelu. Tuotekehitysvai-

heissa viimeisenä oleva viimeistely on oikeastaan valmiin prototyypin luomi-

nen ja sen jälkeen päätetään mahdollisesta tuotannon aloittamisesta.  

(Jokinen, 2001, 15–17.) 

 

 

3.3 Keksintöilmoitus tuotekehittelyssä 

 

”Monissa tapaamissani asiakkaissa yksi tuotekehityksen tavoitteista on kerätä 

määrätty määrä keksintöilmoituksia. Osassa näistä yrityksiä keksintöilmoitus 

on ainoa tapa esittää idea tuotteen parantamiseksi niin, että se tulee varmasti 

systemaattisesti käsiteltyä. Mielestäni tämä on tehoton tapa organisoida tuo-

tekehityksen tuotteita parantavien ja kehittävien ehdotusten käsittely.” (Halme, 

2019) 

 

Halme (2019) perustelee väitettään erilaisin perustein ja kertoo ensimmäiseksi 

tämän kaltaisen toimintatavan helposti aiheuttavan pienempien hyvien ja tär-

keiden ideoiden jäämistä unholaan tuotekehityksessä. Toisena perusteena on 

keksintöprosessin raskaus niin keksijälle, kuin myös sitä käsitteleville. Yleensä 

useita kohtia sisältävän ilmoituksen läpikäyminen on hidasta ja vie paljon re-

sursseja, joten se ei ole tehokasta tuotekehitystä ja helposti moni hyvä kehi-

tysidea saattaa lipsahtaa myös käsittelijöiltä ohi. 

 

Yhtenä ongelmana on törmätty yrityksiin, jotka maksavat jokaisesta tällaisesta 

keksintöilmoituksesta palkkion. Tällöin tuotekehittely helposti jää unholaan, 

kun eurot kilahtavat tilille uuden asian keksimisestä oli se sitten hyvä tai täysin 

hyödytön. Uusien keksintöjen yksi ongelma on myös se, että mahdollisen lois-

tokeksinnön uutuusarvoa ei haluta riskeerata. Tämä aiheuttaa sen, että kek-

sintöjä käy läpi suppea ryhmä käsittelijöitä ja mahdollinen huippukeksintö saat-

taa mennä heidän tutkastaan läpi hälyttämättä ollenkaan. Viimeisenä 
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heikkoutena tällaisella menettelylle tuotekehittelyssä voidaan pitää sitä, että 

jokin idea saattaa olla raakileena melko heikko, mutta ihan vähäiselläkin kehit-

tämisellä siitä saisi oivallisen keksinnön. Näin ollen tuotekehittelyssä pitäisi olla 

maltillinen ja huolellinen kaikkien ideoiden suhteen. (Halme, 2019.) 

 

3.4 Innovaatioprosessi 

Innovaatioprosesseista on luotu useita erityyppisiä kuvauksia ja malleja. Aiem-

min nämä kaikki on liitetty termin tuotekehitysprosessi alle, mutta tämän päi-

vän käsityksen mukaan tuotekehitystä ei oikeastaan enää voida pitää erillisenä 

prosessina vaan siihen kuuluvia toimintoja on integroitunut niin useaan yrityk-

sen muuhun tekemiseen, että on viisaampaa puhua innovaatioprosessista tai 

innovaatiotoiminnasta. (Hietikko, 2008, s. 41.) 

  

Käynnissä on selkeästi projektimainen toteutus resursseineen, aikatauluineen 

ja tavoitteineen, joten tällöin voidaan puhua tuotekehitysprojektista. Innovaa-

tioprosessin taas erottaa siitä, että sille ei voida esittää kaaviomaista kuvausta, 

koska sen näkee jatkuvasti yrityksen jokapäiväisessä tekemisessä. Tuoteke-

hitysprojektista on luotuna useampia erilaisia malleja toteutukselle. Näistä jo-

kaisen voidaan katsoa pitävän sisällään tarvekuvauksen, luovan työn vaiheen 

ja detaljisuunnittelun. Mallit voidaan äärimmäisen kovalla kädellä jakaa kah-

teen eri malliin, jotka ovat peräkkäismalli ja spiraalimalli. Peräkkäismalli on 

saanut nimensä siitä, että työvaiheet seuraavat toisiaan perätysten ja seuraa-

van vaiheen aloittaminen ennen edellisen valmistumista on ehdottoman kiel-

lettyä tässä mallissa. (Hietikko, 2008, s. 41–42.) 

 

Spiraalimallissa vaiheet on jaoteltu ympyrämäisesti hyvin kuvitteellisesti ja niitä 

kierretään jatkuvasti työn ollessa käynnissä ja tarkennetaan kohti loppuratkai-

sua. Uusimmissa malleissa on otettu käyttöön erilaisia sosiaalisen median me-

netelmiä, joissa prosessi etenee hieman jopa hallitsemattomasti useiden eri 

osallistujien toimesta. Prosesseja erotellaan niiden useiden erityyppisten luon-

teiden perusteella. Erilaisia prosesseja ovat markkinavetoinen prosessi, 
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teknologiatyöntöprosessi, platform-prosessi, prosessituotanto, räätälöitävät 

tuotteet, suuren riskin prosessit ja monimutkaiset järjestelmät. 

(Hietikko, 2008, s. 41–42.) 

 

4 FRISBEEGOLF 

Frisbeegolfin esikuvaa lajina ei joudu liian kauaa miettimään, sillä jo nimestä 

pystyy päättelevän lajin pohjautuvan pitkälti perinteiseen golfiin. Peliväline on 

tässä lajissa mailan ja pallon sijaan muovinen liitokiekko ja perinteisestä gol-

fista poiketen ei tavoitella pelivälineen saamista reikään vaan metallista val-

mistettuun maalikoriin. (Toivonen & Rantalaiho 2022, s. 15.) 

 

Laji alkaa merkityltä heittopaikalta, josta kiekkoa heitetään mahdollisimman lä-

helle koria tai mahdollisimman hyvään jatkopaikkaan seuraavaa heittoa ajatel-

len. Perusidea on siis täysin sama kuin golfissa eli suorittaa radan väylät mah-

dollisimman vähillä suorituksilla eli frisbeegolfissa heitoilla. Frisbeegolf-kier-

rokseen kuuluu yleensä 9 tai 18 väylää, jotka on tarkoitus pelata ennakkoon 

sovitusti. Myös väyläpituudet vaihtelevat muutamasta kymmenestä metristä 

aina kolmeensataan metriin asti. (Frisbeegolfliiton www-sivut 2023, Toivonen 

& Rantalaiho, 2022, s. 15.) 

 

Tyypillisesti heitot jaetaan kolmeen luokkaan, jotka ovat avausheitto eli lajiter-

mein draivi. Tämän jälkeen suoritetaan heittopituuksissa alaspäin tultaessa lä-

hestymisheitto. Viimeistä ja lyhyintä heittoa kutsutaan putiksi ja tämä on tar-

koitus suorittaa maalikoriin asti. Säännöt sanovat, että kaikkien heittojen pitää 

irrota kädestä tukipisteen ollessa merkkauskiekon takana maassa. Tukipiste 

on lähes poikkeuksetta jompikumpi jaloista. Yli kymmenen metrin etäisyydeltä 

maalikoriin nähden lähteneet heitot saa kuitenkin astua yli, kunhan kiekko on 

irronnut kädestä ennen sitä. Putatessa kuitenkin alle kymmenen metrin päästä 
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koriin nähden on tasapainon säilyttävä merkkauskiekon takana vielä kolmen 

sekunnin ajan kiekon irrottua kädestä. (Toivonen & Rantalaiho, 2022, s.15.) 

 

Tuloksien laskeminen tässä lajissa onnistuu kahdella eri tapaa. Heittomäärät 

voidaan laskea suoraan yhteen ja näin ollen saadaan numeroluku, joka kertoo 

montako kertaa kiekkoa, on heitetty radan läpäisemiseksi. Jokaisella väylällä 

on oma ihannetuloksensa ja jokaisesta väyläihanteen ylimenneestä heitosta 

lisätään tulokseen ihannetuloksen ylittävä määrä heittoja. Tässä täytyy ottaa 

huomioon, että väylän onnistuessa sen voi suorittaa myös alle ihannetulok-

seen ja lopulta tulos voi olla vaikkapa kolme heittoa alle radan ihannetuloksen. 

(Toivonen & Rantalaiho, 2022, s.16.) 

4.1 Heittotekniikat  

Heittotekniikoita on useita ja niitä käytetään taitotason mukaan mahdollisim-

man monipuolisesti oikeilla hetkillä. On olemassa hetkiä, jolloin on vain yksin-

kertaisesti helpompi heittää jollain tietyllä heittotyylillä ja hyvä pelaaja oppii tun-

nistamaan oikeat hetket kaikille hänen hallitsemilleen heittotekniikoille. Yleisin 

heittotekniikka frisbeegolfissa on rystyheitto, joka suoritetaan heittokäden puo-

leinen jalka etujalkana. Heitto on nimetty rystyheitoksi, koska kiekko on käm-

menessä niin, että se heitetään rystyset edellä kohdetta kohti.  

(Frisbeegolfmedian www-sivut, 2023.) 

 

Toinen yleisimmistä heittotekniikoista on kämmenheitto, joka heitetään päin 

vastaisesti rystyheittoon nähden eli nyt tukijalkana onkin heittokäden vastak-

kainen jalka. Myös kiekko on kämmenessä sijoitettu eri tavalla ja tämä heitto 

viedäänkin läpi niin, että kiekon irrotessa toivottavasti kohti kohdetta onkin rys-

tysten sijaan kämmen osoittamassa heittosuuntaan. Näillä heittotyyleillä kier-

teet tulevat kiekkoon eri päin, joten sama kiekko kääntyy yhtä nopealla heitolla 

päinvastaiseen suuntaan näitä kahta edellä mainittua heittotekniikkaa vaihta-

malla. Pelaajat, jotka hallitsevat hyvin rysty- ja kämmenheiton luovat itselleen 

etulyöntiaseman harrastajaan, jolla molemmat heittotekniikat eivät ole hallin-

nassa. (Frisbeegolfmedian www-sivut, 2023.) 



20 
 

 

Näiden kahden heittotyylin lisäksi näkee heitettävän upsia, joka heitetään 

ikään kuin palloa heitettäisiin eteenpäin. Tämä on oiva heittotyyli hallita esi-

merkiksi tilanteissa, joissa pelaaja on ajautunut synkän puurivin taakse. Tällöin 

hän pystyy viskaamaan kiekon upsilla korkealle puiden päälle, jossa kiekko 

lähtee liitämään eteenpäin vielä hyvin hallittuna. Rolleri taas on heittotyyli, 

jossa kiekko heitetään maahan pystyyn ja pyritään saamaan se kierteen avulla 

pyörimään maassa eteenpäin kovaa vauhtia. Tätä heittotyyliä suositaan väy-

lillä, joilla vaikkapa puiden oksat ovat alhaalla ja ilmatilaa suorittaa heitto ei 

juurikaan ole. Maaperän täytyy kuitenkin olla tasainen, jotta tämä heitto voi 

onnistua, ja siksi näitä rollereita käytetään enimmäkseen nurmikkoalustaisilla 

radoilla tai todella lyhyisiin matkoihin metsässä. 

(Frisbeegolfmedian www-sivut, 2023.) 

 

Heittotekniikoista puhuttaessa on myös tärkeä ottaa huomioon puttaaminen, 

joka poikkeaa täysin avausheittojen tekniikasta. Puttaamisen tärkein periaate 

on saada kiekko koriin, joten siinä ei tarvita vauhtia läheskään avausheittojen 

verran. Puttaamista tehdään tyypillisesti kahdesta eri asennosta. Normiputtaa-

misesta puhuttaessa jalat ovat peräkkäin ja puttikäden puoleinen jalka on etu-

jalkana. Toinen yleinen tyyli on haaraputti, jossa pelaaja onkin jalat vieretysten 

putatessa. Tämä puttityyli on usein käytössä kaikilla pelaajilla rinteisessä 

maastossa tai niin, että edellinen heitto on päätynyt puttietäisyydelle. Häiritse-

mässä on kuitenkin pelaajan ja korin välillä vaikkapa puu, jolloin pelaaja voi 

haaraputilla levittää itsensä sivulle päin ja pystyy tällä tapaa mahdollisesti kier-

tämään puun ja puttaamaan suoraa linjaa kohti koria. Puttaamisessa on myös 

kaksi päätyylin tekniikkaa, joita näkee välillä hieman sekoitettuna radoilla. Pu-

hutaan spin-putista, jossa kiekko putataan kovalla kierteellä kohti korin kes-

kustaa ja keskitytään liikkeen ajoitukseen. Tällä tyylillä poikittaissuunnassa tu-

lee helpommin virheitä, kun kiekko putataan suoraviivaisesti ja ajoituksen osu-

minen on äärimmäisen tärkeää koriin osumisen kannalta. Toinen puttaustek-

niikka on nostoputti, jolloin kiekkoa nostetaan kohti koria. Tämä tyyli aiheuttaa 

helpommin virheitä korkeussuunnassa, mutta käden pysyessä suorassa lin-

jassa tulee hyvällä puttaajalla poikittaissuunnassa aina osuma. Tällä tyylillä 

kiekkoa ei myöskään putata kovalla kierteellä vaan luotetaan rentoon 
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liikkeeseen ja kiekon omaan liukuun kohti korin keskustaa. (Frisbeegolfmedian 

www-sivut, 2023.)  

4.2 Frisbeegolf-kiekko 

Frisbeegolf on äärimmäisen matalan kynnyksen laji aloittaa, sillä harrastami-

seen riittää yksi frisbee. Lajiin suunnitellut erikoisvälineet ovat viimeistään nyt 

kaikille tuttuja suuren suosionnousun myötä, mutta myös ihan perinteisellä 

rantafrisbeellä tai koiran viihdyttämiseen tarkoitetulla kiekolla voi lähteä lajia 

kokeilemaan. Innostuksen iskiessä voi nykyään lähes mistä tahansa urheilu-

välineliikkeestä tai marketista hankkia itselleen kiekkoja harrastamista varten. 

Yhä useammassa kaupungissakin Suomesta alkaa löytyä lajiin erikoistuneita 

kivijalkakauppoja ja netti on pullollaan sivustoja, joista pelivälineiden hankki-

minen on mahdollista. (Toivonen & Rantalaiho, 2022, s.19.) 

 

Lajin aloittaminen on mahdollista, millä tahansa frisbeellä, mutta kilpailemi-

seen täytyy käyttää lajiliitto PDGA:n hyväksymiä pelivälineitä. (Toivonen & 

Rantalaiho, 2022, s.19.)  

 

4.3 Erilaiset kiekkotyypit 

Kiekkotyypit voidaan jakaa oikeastaan neljään eri pääluokkaan. Pääluokat si-

sältävät toki pienempiä luokkia hieman eri käyttötarkoitusten mukaan. Kiekot 

jaotellaan eri luokkiin niiden lentonopeuksien mukaan. Hitainta kiekkotyyppiä 

kutsutaan putteriksi ja sitä käytetään enimmäkseen lähipeliin eli kiekon puttaa-

miseen koriin tai lyhyimpiin lähestymisheittoihin. Putteri muistuttaa näistä oi-

keista kilpakiekoista eniten perinteistä rantafrisbeetä ulkoisesti ja onkin heitet-

tävyydeltään hitaan nopeuden vuoksi helpoin. Moni kokeneempi pelaaja suo-

sitteleekin aloittelijoita aloittamaan juuri putterilla, sillä se on helpoin hallita ja 

näin sen heittämisen oppiminen tapahtuu kiekkotyypeistä kaikista nopeimmin. 

Putteri on kilpapelaajalle äärimmäisen tärkeä työkalu, sillä kilpailujen voitot 
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ratkotaan juuri puttaamalla kiekot mahdollisimman tehokkaasti koriin. (Toivo-

nen & Rantalaiho, 2022, s. 22.) 

 

Putterien jälkeen seuraavaksi nopein kiekkoluokka on midari eli lähestymis-

kiekko. Näitä käytetään nimensä mukaisesti lähestymisiin etäisyyksiltä, jolta 

putterin lentonopeus ei enää kanna riittävän pitkälle. Lähestymiskiekkoja löy-

tyy pelaajilta yleensä repusta myös useampia kappaleita eri käyttötarkoitusta 

varten, koska lähestymiskiekkokategoriaan lasketaan erilaisia hybridikiekkoja, 

joiden käyttäminen on viime vuosina yleistynyt valtavasti. Lähestymiskiekkojen 

jälkeen siirrytään draiveri osastolle, joka on jaettu kahteen osaan. (Toivonen & 

Rantalaiho, 2022, s. 22.) 

 

Ensimmäiseksi tulee hitaammat draiverit eli niin sanotut väylädraiverit. Näitä 

käytetään niihin heittoihin, joita ei pystytä lähestymiskiekolla saavuttamaan ja 

pitkän matkan draiveri vaatii jarruttelua heittäjältä. Usea pelaaja heittää mie-

luummin väylädraiverilla kovan heiton, joka jaksaa mennä perille asti, jos vaih-

toehtona on heittää pitkän matkan kiekkoa rauhallisesti. Koska nämä draiverit 

vaativat jo paljon enemmän lähtönopeuden tuottoa muihin kiekkotyyppeihin 

verrattuna on niiden rauhallisesti heittäminen hyvin paljon haastavampaa. 

Haastavuuden tekee se, että hiljempaa niiden heitettäessä niiden lentorata 

muuttuu pienemmän lähtönopeuden vuoksi ja se hankaloittaa lennon arvioin-

tia. Tämä on oikeastaan juuri syy sille, että on kehitelty eri nopeuden kiekkoja. 

Vielä on jäljellä esittelyssä pitkän matkan draiverit, joita käytetään pisimpien 

heittojen heittämiseen. Nämä kiekot ovat vaativimpia lentonopeuden suhteen 

ja siksi aloittelijoille ei suositella edes välittömästi pitkän matkan kiekkoja. On 

todennäköisempää, että lajin juuri aloittanut heittää vähintään yhtä pitkälle hi-

taammalla kiekolla, mutta paljon kontrolloidummin. Nämä pitkän matkan kiekot 

pystyvät tunnistamaan helpoiten muita kiekkoja leveämmästä reunasta, jota 

kutsutaan rimmiksi. Tämä on suunniteltu niin, että kun suurin osa kiekon salli-

tusta massasta on reunoilla, pystyy tällainen kiekko lentämään pidemmälle 

saadessaan tarpeeksi lähtönopeutta taakseen. (Toivonen & Rantalaiho, 2022, 

s. 20.)  
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4.4 Kiekkojen vakaus 

Yksi tyypillinen tapa jakaa kiekot kategorioihin on niiden vakaus. Tällä tarkoi-

tetaan sitä, miten kiekko reagoi lennon aikana ja ne voidaan tyypillisesti jakaa 

kolmeen eri kategoriaan. Lajin harrastajat tunnistavat termit alivakaa, vakaa ja 

ylivakaa. Alivakaa kiekko lähtee kääntymään oikealle, kun heitetään oikealla 

kädellä kiekkoa rystyheitolla. Mikäli heitetty kiekko on riittävän alivakaa heitto-

nopeuteen nähden ja siinä on maahan osuessaan yhä kierrettä jäljellä riittä-

västi. Tällöin se lähtee maan salliessa pyörimään maassa vielä kierteen ja kie-

kon vakauden ohjaamaan suuntaan. Vakaa kiekko pysyy edellä mainitulla ta-

valla heitettynä pitkään jämäkästi suoralentoisena eikä juurikaan poikittais-

suunnassa tee liikettä. (Toivonen & Rantalaiho, 2022, s. 26.) 

 

Vakaa kiekko kuitenkin lopuksi hieman kiekon vakauksen mukaan kaartaa hie-

man vasemmalla tai laskeutuu tasaisesti pohja edellä maahan, kun siitä lop-

puu heitossa tuotettu vauhti ja kierre. Ylivakaat kiekot taas ovat niitä luottorat-

suja, joita kokeneet pelaajat osaavat hakea laukustaan esimerkiksi tuulen yl-

tyessä. Nämä kiekot ovat lennoltaan kaikkein varmimpia ja helpoimmin enna-

koitavissa, koska tarpeeksi ylivakaa kiekko lentää olosuhteista riippumatta sa-

manlaisesti eli kaartuu nopeuden kuluessa vasemmalle yhä jyrkemmin. Yliva-

kaat kiekot ovat sellaisia, että ne kuluttavat kierteen lentoonsa ja päätyvät va-

semmalle alas ilman kierrettä, jolloin huomioitavaksi jää ainoastaan maa-alus-

tasta tuleva mahdollinen hyppy. (Toivonen & Rantalaiho, 2022, s. 26.) 

4.5 Kiekkojen säännöt 

Kiekon suunnittelussa täytyy ottaa huomioon lajiliitto PDGA:n kriteerit ja vaati-

mukset hyväksyttäville pelivälineille ja tässä kappaleessa käydään läpi niistä 

tärkeimmät. Kiekon pitää olla pyöreä ja se saa olla enintään 5–12 % syvä ver-

rattuna sen kannen halkaisijaan, eikä siinä saa olla reikiä. Kiekon pitää olla 

valmistettu kiinteästä muovimateriaalista eikä se saa olla magneettista. Kiekon 

täytyy olla vähintään 21 senttimetriä halkaisijaltaan, mutta kuitenkin enintään 

30 senttimetriä. (PDGA TS 20.1.2021.) 
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Painorajoitteita kiekossa on niin, että se saa painaa enintään 200 grammaa ja 

enintään 8,3 grammaa senttimetriä kohden kiekon ulkoreunalla. Kiekon kansi 

saa olla enintään 0,5 senttimetriä paksu. Rimmin eli kiekon reunan pitää olla 

tasainen, eikä siinä saa olla painaumia tai mitään ulkonemia. Tämän rimmin 

pitää olla vuoden 2008 jälkeen hyväksyttäväksi tulevissa kiekoissa enintään 

2,6 senttimetriä leveä ja syvyyttä vähintään 1,1 senttimetriä. Rimmin täytyy 

myös tänä päivänä olla pyöreä ja halkaisijan oltava vähintään 15,8 senttimet-

riä. (PDGA TS 20.1.2021.) 

 

 

5 KYSELYN ANALYSOINTI 

Tutkimuksessa pyrittiin selvittämään, minkälainen olisi markkinoiden mukaan 

täydellinen pitkän matkan draiveri frisbeegolfiin. Tutkimustavaksi valikoitui 

kvantitatiivinen tutkimus ja tutkimusmenetelmäksi valikoitiin asiakaskysely. 

Näin varmistettiin, että saadaan oikeasti kuluttajien ääni kuuluviin ja laadukas 

käsitys siitä, millaisen pelivälineen pelaajat oikeasti haluavat. Kyselyssä vas-

tausvaihtoehdot olivat strukturoituja ja niiden perusteella haluttiin saada käsi-

tys kuluttajien arvostamista ominaisuuksista. Näiden lisäksi oli kolme avointa 

kysymystä, joista haluttiin saada ominaisuuksia kuvaavia ja selventäviä vas-

tauksia. Ainoastaan avoimiin kysymyksiin voi jättää vastaamatta. Kaikkien 

muiden kysymyksien asetukset oli säädetty niin, että vastaaminen oli pakollista 

kyselyn suorittamista varten. Näin ollen kymmenestä kysymyksestä peräti seit-

semään vastausprosentti on täydet sata ja muissa kolmessa kysymyksessä 

vastausprosentti kerrotaan kysymyksen analysoinnin yhteydessä.  
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5.1 Kyselyn toteutus ja tulokset 

Kysely toteutettiin Google Formsin avulla ja sitä jaettiin harrastajille tutkijan 

omassa Instagram-kanavassa. Kyselyä pidettiin auki 2 vuorokautta ja niiden 

aikana se keräsi 340 vastausta, joka on hyvä määrä vastauksia ja varmasti 

tulokset ovat uskottavia. Kyselyssä selvitettiin aluksi harrastajien taustaa ja 

sen jälkeen siirryttiin itse pelivälineeseen. 

Kysely löytyy opinnäytetyön ohesta liitteestä 1. Seuraavat kappaleet tulevat 

olemaan kysymysten ja tulosten analysointia kysely kerrallaan ja lopusta löytyy 

sen jälkeen vielä yhteenveto optimaalisista ominaisuuksista. 

 

5.2 Kyselyn validiteetti ja reliabiliteetti 

Tutkimuksen kysymykset on valikoitu ja mietitty tarkkaan mahdollisimman ison 

validiteetin saavuttamiseksi. Kysymykset olivat mietitty siten, että vastauksista 

pystytään muodostamaan kokonaisuus. Tutkija jakoi kyselyn suunnitteluvai-

heessa kiekon merkittävät ominaisuudet ja tekijät erikseen. Tällöin kyselyn 

avulla pystyttiin ottamaan selvää kaikista merkittävistä pelivälineen ominai-

suuksista, esimerkiksi selvittämään erikseen kiekon reunan muoto tai lujuus, 

jotka ei suoranaisesti vaikuta toisiinsa. Kysymykset eivät myöskään sulje toisia 

vastauksia tai ominaisuuksia pois, vaan näistä pystyttiin muodostamaan koko-

naisuus. Validiteettia kuitenkin laskee se, että moni kysymys on täysin mielipi-

dekysymys, johon harrastaja joutuu itse arvioimaan oman mielipiteensä vaih-

toehdoista. Jonkun mielestä sama kappale voi olla melko löysä, kun taas joku 

pitää sitä jämäkkänä. Tämän vuoksi on kuitenkin hyvä, että kyselyyn osallistui 

näin paljon harrastajia ja vieläpä harrastajia valtavalla lajikokemuksella, mutta 

myös uudempia lajin pariin eksyneitä. 

 

Reliabiliteetista tässä tutkimuksessa voidaan olla montaa mieltä, mutta perus-

telut valittuun menetelmiin olivat tutkijan mielestä hyvät. Haluttiin selvittää ku-

luttajien näkökulmasta mielipiteitä niin niitä oli luonteva kysyä kyselytutkimuk-

sen avulla. Avoimet kysymykset tässä tutkimuksessa olivat tärkeitä lisäämään 

reliabiliteettia, koska niiden avulla vastaajat pystyivät paljon tarkemmin ja 
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luotettavimmin kuvaamaan omia mieltymyksiään ja näin ollen tutkimustulosta 

saatiin tarkennettua. Oli kuitenkin äärimmäisen hankala löytää kysymystä, 

jonka avulla vastaajat olisivat pystyneet kuvaamaan heille suotuisinta reunaa 

tarkasti. Mielestäni muuten ominaisuuksia pystyttiin kuvaamaan varsin luotet-

tavasti, kun kappale on oikeastaan reunaa lukuun ottamatta melko yksinker-

tainen. Hyvänä esimerkkinä tutkimuksessa luotettavana ja toistettavana tulok-

sena voidaan pitää harrastajien mieluisia reunoja. Heti kyselyn alussa harras-

tajat kertoivat mieltymyksiään kiekon nopeudesta ja lopuksi esitetty avoin ky-

symys mieluisesta rimmistä sai useita vastauksia, kuinka reuna ei saa olla liian 

paksu ja nopeuskysymys oli jo aiemmin luonut odotusarvoa tällaisille vastauk-

sille. Kiekon nopeus nimittäin määräytyy reunan paksuuden mukaan ja tällöin, 

voidaan tehdä olettamuksia myös rimmistä ja tässä kyselyssä reliabiliteetti oli 

riittävä saamaan näihin kysymyksiin hyvin saman suuntaiset vastaukset tois-

tettavasti. Samanlainen toistettavuus tilanne tuli kahden toisenkin kysymyksen 

välillä, kun tiedusteltiin kiekon jämäkkyydestä ja hetkeä myöhemmin avoi-

messa kysymyksessä moni kertoi omin sanoin minkälaiselta pelivälineen kuu-

luisi tuntua kädessä. Tähän kysymykseen moni vastasi oman mieltymyksensä 

kiekon lujuudesta. Näiden tietojen pohjalta uskallan pitää tutkimustuloksia 

melko toistettavana, eikä kovin todennäköisesti aikakaan aja näistä tuloksesta 

järin nopeasti yli. Usea harrastaja oli harrastanut jo vähintään muutaman vuo-

den ja uskaltaisin väittää, että oman luottokiekon ominaisuudet ei siinä kohtaa 

enää kovin radikaaleja muutoksia tee. 

 

 

 

 

 

5.2.1 Kysymys 1: Kuinka kauan olet harrastanut frisbeegolfia? 

 

Kysymyksessä lähdettiin selvittämään, sitä kauanko kyselyyn vastaajat ovat 

harrastaneet lajia. Kyselyn kannalta oli oleellista selvittää kauanko pelaajat 
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ovat harrastaneet lajia, jotta tiedetään hieman millaisella kokemuksella lajista 

ja pelivälineistä vastaajat ovat liikkeellä. Kuvio 1 osoittaa, että vastaajista 161 

eli 47,4 % on harrastanut lajia 2–4 vuotta eli jo jonkun aikaa. Tämä oli kysy-

tyistä pelivuosista suosituin luokka ja jopa hieman odotetusti. Koronan räjäyt-

täessä harrastajamäärät valtaviksi oli odotettua, että kyselyyn vastanneista 

myös suurin osa on näinä aikoina lajin aloittanut. Tämän jälkeen eniten tutki-

mukseen osallistui varsinaisia konkareita, sillä 22,9 % on harrastanut lajia vä-

hintään 7 vuotta. Kolmanneksi eniten tutkimukseen rajatuista harrastusvuo-

sista osallistui niitä, jotka ovat harrastaneet lajia 4–7 vuotta. Tämä on varsin 

mieluista, koska tutkimuksessa ainoastaan yhteensä 9,1 % vastaajista on har-

rastanut lajia enintään kaksi vuotta.  

 

Näin ollen voimme kuviosta 1 päätellä, että tutkimukseen on osallistunut varsin 

kokenutta harrastajaa, jotka ovat jo löytäneet itselleen todennäköisemmin so-

pivan draiverin ja osaavat antaa tutkimukseen hyödyllistä tietoa. On myös ar-

vokasta saada otantaa lajiin vasta vähemmän aikaan sitten löytäneitä harras-

tajia, jotka tuovat varmasti raikkaan tuulahduksen massasta poikkeaviin vas-

tauksiin.  

 

Kuvio 1: harrastajien lajikokemus. 
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5.2.2 Kysymys 2: Kuinka pitkälle huippuheittosi draiverilla kantaa? 

Toisessa kysymyksessä selvitetään vastaajien maksimaalista heittopituutta. 

Heittopituudella on suuri merkitys, koska se täytyy ottaa huomioon pelivälinettä 

suunnitellessa niin, että peliväline olisi mahdollisimman monelle harrastajalle 

optimaalinen. Heittopituus kertoo melko tarkasti sen paljonko heittäjä saa pe-

livälineeseen tuotettua lähtönopeutta. Lähtönopeuden ja kiekon vakauden 

suhteen on tärkeää tutkimuksessa löytää sopiva suhde, jotta se lentää mah-

dollisimman pitkälle. Tutkimuksen yksi tärkeimpiä tehtäviä onnistuakseen on 

löytää pitkiin heittoihin optimaalisen vakaa kiekko, jotta se toimisi mahdollisim-

man suurella osaa pelaajista pisimissä heitoissa. Tässä kysymyksessä vas-

taajia pyydettiin valitsemaan heidän maksimaalista heittopituuttansa kuvaava 

luokka ja vaihtoehdot olivat alle 60 m, 60–90 m, 90–120 m, 120–150 m ja yli 

150 m. Vastaukset ovat luettavissa kuvion 2 diagrammista.  

 

Vastaajista 43,8 % ilmoitti maksimiheittopituutensa olevan 120 metrin ja 150 

metrin välillä. Toiseksi yleisin vaihtoehto oli kategoria, jossa maksimipituus on 

90 metrin ja 120 metrin välillä, tämän vastausvaihtoehdon valitsi 32,9 % vas-

taajista. Alle 60 metriä heittäviä harrastajia vastasi kyselyyn tasan yksi ja myös 

alle 90 metriä heittäviä vastasi ainoastaan 15 lisää. Yli 150 metrisiin heittoihin 

kykeneviin kyselyyn vastaajia löytyi 18,5 % eli 63 kappaletta. 340 vastaajasta 

ainoastaan 16 heittää alle 90 metriä ja kuitenkin vain 63 vastaajaa heittää yli 

150 metriä, jolloin pystytään päättelemään optimaalisen draiverin toimin-

tasäteeksi jotakin 100 metrin ja 150 metrin välimaastoon.  
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Kuvio 2: harrastajien heittopituus. 

 

5.2.3 Kysymys 3: Kuinka nopeaa kiekkoa käytät pitkän matkan heitoissa ra-
dalla? 

Kolmannessa kohdassa selvitettiin harrastajien mieltymyksiä siitä, kuinka no-

peita kiekkoja he haluavat käyttää. Kuviosta 3 voidaan nähdä nopeusluokan 

12 kiekkojen suuri suosio, sillä peräti 61,5 % vastaajista valitsi tämän vaihto-

ehdon. Toiseksi eniten vastauksia sai nopeusluokan 13 kiekot reilulla kahdek-

santoista prosentin osuudella ja kolmanneksi sijoittui suosituimman nopeus-

luokan toiselta puolelta löytyvät nopeusluokan 11 kiekot 12,1 % osuudella.  

 

Tästä kysymyksestä voidaan huomata harrastajien melko selkeä mieltymys 

tiettyjen nopeusluokkien draiveriin, kun haetaan pisimpiä heittoja. Muiden no-

peusluokkien huomioiminen suunnitteluvaiheessa on melko turhaa, koska 12 

nopeusluokan kiekot ja sitä eniten muistuttavat 11 ja 13 nopeusluokan kiekot 

jyräsivät harrastajien äänissä niin selvästi. Kuvio 3 osoittaa kyllä harrastajien 

mieltymykset, mutta täytyy myöntää tuloksen olleen odotettuakin selvempi ja 

hirveästi tulkittavaa ja mietittävää optimaaliseen nopeusluokkaan ei jäänyt. 
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Kuvio 3: harrastajien käyttämien draiverien nopeusluokitus. 

 

5.2.4 Kysymys 4: Onko draiverin muovilla merkitystä? 

Kysymys oli muotoiltu niin, että mitä pienemmän numeron vastaaja antaa sitä 

vähemmän hänellä on merkitystä draiverin muovilla. Tämä kysymys osoitti tut-

kijalle, että harrastajat todellakin ovat kiinnostuneita käyttämästään muovista 

kiekossaan, mikä selviää kuvioon 4 tutustumalla. Peräti 85,6 % vastaajista ker-

toi, että muovilla on todella tai vähintään melko iso merkitys kiekon valitsemi-

sessa. 

 

Myös ensivaikutelman kannalta muovilla on merkitystä, sillä ottaessaan peli-

välineen kaupan hyllyltä ostaja ensimmäiseksi tunnustelee ja katsoo muovia. 

Toki ennen hyllyltä ottamista kiekon ulkonäkö ja silmän mieltyminen kiekkoon 

ovat merkittäviä seikkoja, mutta tässä tutkimuksessa keskitytään kiekon pelil-

lisiin ominaisuuksiin. Voidaan siis todeta, että kuvio 4 osoittaa varsin selvästi, 

kuinka suuri muovin merkitys on. Tuotteen onnistumisen kannalta olisi tärkeä 

onnistua tuottamaan markkinaa miellyttävä muoviseos pelivälineeseen oikeilla 

ominaisuuksilla ja tuntumalla.  
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Kuvio 4: muovin merkitys harrastajille heidän draiverissaan. 

 

5.2.5 Kysymys 5: Mikäli draiverin muovilla on merkitystä, kuvailisitko hie-
man omin sanoin tai antaisitko esimerkin millaista muovin pitäisi olla? 

Muovin isoa merkitystä osattiin odottaa ja avoimella kysymyksellä haluttiin kar-

toittaa, millaista muovia vastaajat odottavat draiverissaan käytettävän. Kysy-

mykseen tuli 269 vastausta, jotka kaikki löytyvät liitteestä 2. Tämän kyselyn 

avoimia kysymyksiä ei pidetty pakollisina, koska haluttiin vastaamisen olevan 

mahdollisen mieluista ja vaivatonta. Kysymyksen vastausprosenttia 79 voi-

daan pitää varsin hyvänä. 

 

Vastauksista nousi yli muiden kolme ominaisuutta, jotka ovat täysin loogisia ja 

vieläpä kaikki yhdessä toteutettavia. Liitteeseen 2 listattujen kommenttien pe-

rusteella muovin odotetaan olevan hyvää, jotta kiekon tuntuma käteen on luo-

tettava. Toinen ja kolmas silmiin pistävä asia vastauksista ovat hieman enem-

män sidoksissa keskenään. Kuluttajat kaipaavat muovin olevan laadukasta, 

eikä niin sanottua perusmuovia. Tätä perusmuovia käytetään muissa kiekoissa 

enemmän, mutta optimaalisen draiverin tulisi olla kestävä, koska se osuu ko-

vimmilla nopeuksilla radoilla oleviin esteisiin ja perusmuovi kuluu tutkimuksen 

mukaan harrastajien mielestä liian nopeasti. Kestävyys on siinä mielessä 
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tärkeää, että repun luottokiekkojen toivotaan olevan pitkäkestoisia. Kestävä 

kiekko on myös muoviltaan poikkeuksetta laadukas.  

 
 

5.2.6  Kysymys 6: Kuinka joustava tai kova/jämäkkä kiekon kuuluu olla si-
nulle täydellisessä draiverissa? 

Kuudennessa kysymyksessä selvitettiin vastaajien mieltymyksiä kiekon ko-

vuudesta ja joustavuudesta. Kuviossa 5 nähdään, että 59 % vastaajista kertoi 

pitävänsä kiekon lujuudesta, kun se on kovimman ja pehmeimmän mahdolli-

sen välimaastosta. 340 vastaajasta ainoastaan viisi pitää todella jäykistä ja 

yksi äärimmäisen taipuisasta muovista. Tämän kysymyksen validiteetti ei ole 

kaikista korkein, mutta antaa tämä kuitenkin hyvää suuntaa harrastajien miel-

tymyksistä. On vaikeaa luoda tällaiseen omaan tulkintaan perustuvaan mieli-

piteeseen äärimmäisen hyvää kysymystä. Uskaltaisin näiden tulosten perus-

teella väittää, että valtaosa harrastajista haluaa oman kiekon olevan riittävän 

kova käteen, ettei se tunnu liian pehmeältä. Myös pientä taipumista pitää kie-

kossa olla tutkimuksen mukaan, jotta pelaajat pystyvät saamaan siitä hyvän 

otteen. 

 

Tämän kysymyksen tulosten perusteella voidaan tehdä johtopäätös kuvion 5 

perusteella, että markkina tykkää kiekon olevan ennemmin hieman kova kuin 

melko löysä. 29 % vastaajista päätyi kertomaan tykkäävänsä melko kovasta 

muovista ja 11 % kertoi pitävänsä melko löysästä. 
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Kuvio 5: kuvastaa kiekon pehmeyden/kovuuden merkitystä harrastajille. 

 

 

5.2.7  Kysymys 7: Halutessasi voit omin sanoin kuvailla, miltä optimaalisen 
draiverin joustavuuden kuuluisi tuntua. 

Tähän kysymykseen tuli 106 kappaletta avoimia vastauksia eli vastauspro-

sentti jäi reiluun 31 prosenttiin. Vastauksia lukiessa termi jämäkkä tulee todella 

usein vastaan. Vastaukset löytyvät liitteestä 3. Moni vastaaja myös kertoo, 

ettei kiekko saa missään nimessä olla liian löysä ja moni vielä perustelee sen 

hyvin. Useassa perustelussa harrastajat kertovat, että draiverilla täydellä te-

holla heitättäessä ei kiekko tunnu luotettavalta, jos kiekko on kädessä liian ve-

telä. Myöskään liian kova se ei saa vastaajien mielestä olla ja sitä perustellaan 

myös monin eri tavoin. Esimerkiksi useat ovat kertoneet, että liian kova kiekko 

ei tunnu hyvältä kädessä ja siksi sellaiseen ei saa luotua hyvää otetta ja näin 

ollen luottamus omaan pelivälineeseen ei voi nousta toivotulle tasolle. Näin 

ollen tosi kovaa kiekkoa ei tule valittua omaksi pituusdraiveriksi usean vastaa-

jan mielestä. 

 

Vastauksien perusteella kiekon tulisi olla sellainen, että täysillä heitettäessä se 

ei juurikaan jousta. Liite 3 paljastaa suurimman eroavaisuuden vastauksissa 
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tulevan siinä kohtaa, kun moni kertoo pitävänsä siitä, että peukalolla saa hie-

man painettua kiekkoa ja osa on jyrkästi pientäkin taipumista vastaan. Konk-

reettinen raja kiekon jäykkyydelle voisi olla siinä kohdin, kun heitettäessä kiek-

koon pystyy peukalolla painamaan kovaa, eikä se anna periksi juuri yhtään.   

 

5.2.8 Kysymys 8: Kuinka kuvukas draiveri sinulle on? 

Kiekot ovat muodoltaan aina pyöreitä mutta niiden kansissa on eroja siten, että 

toiset kiekot ovat kanneltaan ihan suoria ja toisissa kannen keskikohta taas 

kohoaa useamman sentin ja tätä kutsutaan kuvuksi. Kiekkoa, jossa ei ole yh-

tään kupua käytetään englannin kielen sanaa flat ja se on myös käytössä suo-

men kielen lajisanastossa. Kiekon muodoilla on suurin merkitys käsituntu-

maan, mutta kyllä kiekon syvyys vaikuttaa myös lentoon reagoiden esimerkiksi 

tuuleen eri voimakkuudella. Kuviosta 6 luettavat kyselytulokset osoittavat vas-

taajien olevan maltillisen kuvun puolesta puhujia. Peräti 55,9 % vastaajista va-

litsi oman kiekon syvyyden puolesta välistä asteikkoa ja 40,6 % osallistujista 

vaihtoehdon 2 tai 4. Olikin odotettavissa, että kiekkoon halutaan kuvun avulla 

hieman muotoa ja pinta-alaa tuulelle, kun yritetään heittää lujaa ja pitkälle. 

 

Edellisen kysymyksen avulla saadut tiedot muovista myös hieman johdattivat, 

että tulos saattaisi olla tämän kaltainen, mitä kuvio 6 osoittikin. Todella litteät 

eli flätit kiekot ovat yleensä kovia ja moni avoimeen kysymykseen vastanneista 

kertoi, että pitävänsä kiekosta, joka joustaa hieman peukalolla painettaessa. 

Tähän edellä mainittuun tunteeseen tarvitaan yleensä vähintäänkin vähän ku-

pua, jotta se tuntuma voi syntyä.  
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kuvio 6: Kuvastaa kuinka pyöreästä kiekosta vastaajat pitävät 

 

5.2.9 Kysymys 9: Kuinka paljon kiinnität huomiota rimmiin eli kiekon reunan 
muotoon pitkän matkan kiekkoa valikoidessasi? 

Kysymys oli muotoiltu niin, että mitä isomman lukeman vastaaja antaa, sitä 

enemmän hän kiinnittää huomiota kiekkonsa reunaan eli rimmiin. Vastaukset 

4 ja 5 saivat eniten kannatusta, joten kuviosta 7 voidaan päätellä rimmillä ole-

van suurta merkitystä kiekon valinnassa. Tätä tutkimusta tehdessä oli selvää, 

että juuri rimmiin liittyviä tekijöitä on kenties kaikista vaikein saada selvyys vas-

taajien mieltymyksistä.  

 

Rimmejä on niin paljon erilaisia, joten olisi ollut äärimmäisen vaikeaa lähteä 

selvittämään minkälainen rimmin pitäisi heittäjien mielestä olla. On olemassa 

erilaisia syvyyksiä ja muotoja ja oikeastaan markkinoilla rimmeissä alkaa olla 

muotoja käsittämättömän paljon, jotta olisi saatu kehiteltyä ja kokeiltua jotain 

uutta. Tämän kysymyksen jälkeen seuraa avoin kysymys, jossa pyritään saa-

maan tietoa optimaalisista rimmistä ja luodaan sen perusteella käsitys ja arvio 

millainen sen kuuluisi olla. Kuvio 7 avulla pystytään kuitenkin tekemään johto-

päätös, että saman tekevää se ei ole millainen rimmi kiekossa on. 
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Kuvio 7: kuvastaa harrastajien kiinnittämää huomiota kiekon reunaan eli rim-

miin 

 

5.2.10 Kysymys 10: Mikäli kiinnität huomiota rimmiin, minkälainen rimmi on 
sinulle optimaalinen? 

Kysymykseen tuli todella paljon vastauksia erilaisista esimerkki kiekkomal-

leista, jotka ovat vastaajien mielestä optimaalisia. Innovan Destroyer oli mallil-

taan melko ylivoimainen suosikki, minkälaisesta rimmistä kuluttajat tuntuivat 

pitävän. Kyselyn viimeinen kysymys ja vielä avoin kysymys yllätti vastauspro-

sentin osalta positiivisesti, sillä se kohosi 60 prosenttiin. 203 vastauksen jou-

kosta nousi esiin enemmänkin sellaisia ominaisuuksia, joita vastaajat eivät ha-

lua omissa rimmissään olevan. Usea tyytyi kertomaan tärkeintä olevan se, että 

saa hyvän otteen. Todella moni kertoi myös, että suurimpien nopeusluokkien 

rimmit ovat liian paksuja heidän makuunsa. Nämä tiedot löytyvät liitteestä 4. 

 

Aiemmin selvitetty nopeusluokkakysely paljasti kuluttajien suosivan nopeus-

luokan 12 kiekkoa eniten ja nopeusluokka määräytyy pitkälti kiekon reunan 

paksuudesta. Eli tällöin voidaan päätellä suoraan liian paksun rimmin olevan 

monen mielestä huono asia. Onhan se äärimmäisen tärkeää myös optimaali-

sessa pelivälineessä, että rimmi on sopiva ja kiekko tuntuu hyvältä kädessä, 
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kuten liite 4 osoittaa. Monelle liian paksu, ohut tai muodokas rimmi tuntui ole-

van selvästi ideaalista poikkeava.  

6 YHTEENVETO OPTIMAALISESTA PELIVÄLINEESTÄ  

Tässä kohdassa tiivistetään vielä lopuksi kaikista kysymyksistä oleellisimmat 

tiedot. Lähtisin suosittelemaan kuvion 2 tulosten perusteella suunniteltavan 

draiverin käyttäytyvän optimaalisesti pitkään lentoon, kun sitä uutena heitetään 

noin 140 metriä. Perustelisin tätä sillä seikalla, että melkein puolet vastaajista 

kertoi heittävänsä 120 ja 150 metrin välille, mutta huomattavasti suurempi osa 

heittää alle 120 metriä verrattaessa yli 150 metriä heittäviin. Oman kokemuk-

sen perusteella veisin kiekon vakauden mieluummin hieman yläkanttiin aivan 

uutena. Kiekko, joka tulee tehtaalta ulos, kuluu nopeasti muutaman pykälän 

alivakaammaksi ensimmäisistä puu- ja kiviosumista. Näin ollen kiekon käyt-

töikä hieman lisääntyy ja harrastajille ehtii syntyä siihen luottamus ennen liial-

lista kulumista. Tällöin kiekkoa ei siirretä laukusta kaappiin vaan ennemminkin 

siihen ihastutaan niin kovasti, että kun se vuosien saatossa kuluu, tilalle on 

hankittu jo muutamakin vastaava uusi yksilö. 

 

Kuvio 3 osoitti 12 nopeusluokan kiekkojen ylivertaisen suosion ja näin ollen 

ottaisin ehdottomasti sen nopeusluokan optimaalisen draiverin suunnitteluun. 

Tulokset olivat melko selviä ja tehtävää helpottaa se, että seuraavaksi eniten 

ääniä saivat luokat 11 ja 13. Näin ollen on melko selvää kuluttajien haluavan 

pitkän matkan draiverinsa olevan sitä nopeusluokkaa. 

 

6.1 Muovin merkitys 

Muovin merkitys oli kuluttajille vastauksien perusteella iso ja näin ollen siihen 

tulee panostaa. Muovin odotetaan olevan laadukasta ja kestävää materiaalia, 

jotta peliväline pysyy käytettävänä mahdollisimman pitkään, kuten nähdään 
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kuvion 4 vastauksista. Kestävän pelivälineen lisäksi moni vastaaja painotti hy-

vän pidon perään, jotta se kiekko synnyttää luottamusta harrastajan kädessä. 

 

Kiekon jäykkyys oli tuloksista keskimmäisiin kategorioihin painottunut. Eli 

enemmistö heittäjistä odottaa kiekon olevan taivutettavissa, mutta kuitenkin 

tarpeeksi jämäkkää, jotta sillä voi heittää kovaa ilman pelkoa muovin liiallisesta 

taipumisesta ja periksi antamisesta. Edellinen voitiin lukea toisen liitteen vas-

tauksista useasti. 

6.2 Kiekon muotojen merkitys 

Seuraavaksi kiekon ominaisuuksista keskityttiin sen kupuun tai sen olematta 

olemiseen. Käyttäjät löysivät tähänkin selvästi painopisteen vastauskategori-

oiden keskeltä. Eli harrastajat pitävät kiekosta, missä on hieman kupua, kun 

lähdetään pisimpiä heittoja latomaan. Tällainen pieni kupu yleensä myös aut-

taa suurta osaa saamaan peukalolla paremman tuntuman kiekkoon. Kuvio 6 

osoitti, että kiekko ei saa kuluttajien makuun olla muodoltaan jalkapallo tai liian 

litteä.  

 

Viimeisenä huomioitavana osana kiekon reuna eli rimmi. Kuluttajat selvästi pi-

tävät sitä tärkeänä, mutta optimaalisen rimmin kuvaileminen olikin huomatta-

vasti vaikeampaa. Tämä pystyttiin päättelemään liite 3 vastauksista. Tässä 

kohtaa on siis hyvä tehdä linjan veto, että rimmi ei saa olla liian ihmeellinen 

vaan harrastajien tottumusten mukainen. Rimmin saa helposti pilattua, kun se 

on sellainen, että pelaaja huomaa heti sormia asetellessa, ettei se istu käteen 

helposti. Tuotekehittelyvaiheessa suosittelen ottamaan mallia yleisimmin ide-

aalikiekoiksi nousseista malleista ja niistä hienosäätämällä löytämään hyvän 

tuntuisen rimmin.  
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6.3 Huomioitavat asiat tuotantoon siirtämisestä 

Pelivälineet ovat aina ainutlaatuisia ja niiden valmistaminen tasalaatuisesti 

hankalaa tuotannollisista syistä ja siksi hyvien runko-ominaisuuksien löytämi-

nen esimerkiksi tällaisen tutkimuksen avulla on todella tärkeää. Muovin peh-

meys ja jämäkkyys, kun ovat muoviseoksista hyvinkin riippuvaisia tai pienetkin 

eroavaisuudet vuosien saatossa saattavat vaikuttaa esimerkiksi kiekon pyö-

reyteen.  

 

Tärkeintä on kuitenkin saada luotua kiekko, joka vakuuttaa harrastajat ja näin 

ollen saa ne sitoutumaan tuotteeseen ja pidettyä heidät tyytyväisinä läpi vuo-

sien. Vuosien vieriessä hyvin suunniteltu ja kehitelty tuote kestää eroavaisuuk-

sia painoerien välillä ja saattaa jopa palvella yhä suurempaa harrastajakuntaa 

hieman erilaisten tuntumien avulla. Tutkimus osoittaa tulokset, joiden avulla 

pystyy kehittämään halutun pelivälineen markkinoille, mutta tuloksien avulla 

pitää tehdä tarkkaa työtä ja suunnitella erilaisia testiversioita. Näiden avulla 

pystytään tuottamaan tuotteita, joita kyselytulokset osoittavat. Tulokset anta-

vat loistavasti tietoa tuotekehittelyyn, mutta uuden luomisessa pitää kuitenkin 

muistaa olla huolellinen ja huomioida, ettei oikoteitä onneen ole. Tutkimus on 

hyvä mahdollistaja ja osoittaa tärkeitä asioita, mutta työntekoa ei saa unohtaa.  
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LIITE 1: KYSELY 
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LIITE 2: KYSYMYKSEN 5 VASTAUKSET  

Mikäli draiverin muovilla on merkitystä kuvailisitko hieman omin sanoin tai an-

taisitko esimerkin millaista muovin pitäisi olla? 

• Premium muovia, joka ei liian löysä. 

• Jos on aloittelija niin kovaa että kuluu mutta jos on kokeneempi niin 
kestävää ja vähän pehmeää että lentorata pysyy samana 

• Muovin pitää olla gripikästä 

• Sopivan pitävää 

• Pitää olla gripikästä joka säässä 

• Hyvän tuntuinen, saa hyvän otteen, kestää kulutusta 

• Läpinäkyvä premium muovi 

• Kestävä, hyvän tuntuinen käteen.  

• Hieman pehmeää , lötköä , ja pitävää 

• Halo star 

• Premium muovia, hyvä grippi 

• Opto 

• Omaan käteen sopiva on paras ainakin itselleni. 

• Että saan mukavan ja voimakkaan otteen 

• Muovin pitää olla käteen sopivaa, ei liian liukas, ei liian tahmea, eikä 
todellakaan pehmeä 

• Star muovin tapaista ja mieluten 160-170g 

• Kulunut star lentää pisimmälle. Champion vakaampaa ja ei lennä 
useimmiten yhtä pitkälle. Uusi star vakaata lähtökohtaisesti. 

• Sopivan jämäkkä ja gripikäs (innova halo -muovi!) 

• Pitävää ja kestävää 

• Muovin pitäisi olla kestävä ja laadukkaan tuntuinen 

• Muovin pitäisi olla kestävää ja gripikästä esim halo 

• Draiverin muovin pitää olla melko pitävää mutta ei kuitenkaan tah-
maista. 

• Jämäkkää, muttei liian kovaa. Mieluummin pitävää kuin liukasta 

• Muovin tarvitsisi kestää kulutusta ja saada hyvä grippi 

• Sandelsin kaltainen 

• Star 

• Tarpeeksi pitävä! 

• Premium muovia, joka pysty luotettavana. Ja distance linjan voi oppia 
eikä sitä tarvitse miettiä uudelleen kun kiekko kuluu. 

• Pehmeäehkö ja tahmea 

• Tarpeeksi nahkeaa ja pitävää, jotta kiekko ei lipsahda kädestä. Myös-
kin kestävää. Draiveria heitettäessä lähtönopeudet ovat todella suuria, 
jolloin osumat puihin ja kiviin tekevät kiekkoon isoja vaurioita, jos 
muovi ei ole tarpeeksi kestävää.  

• Kunhan on grippiä ja tuntuma hyvä 

• Muovin täytyy olla kulutusta kestävää, se ei saa olla liian löysää/peh-
meää tai kivi kovaa sekä grippiä olisi ihan hyvä löytyä ainakin jonkun 
verran  



44 
 

• Ei liian pehmeä eikä kuitenkaan liian jäykkä, hyvä grippi 

• Premium 

• Gripikäsmuovi, esim Innovan Star tai Discmanian S-line 

• Star/s-line on hyvä 

• Muovin tulee kestää kulutusta niin, että kiekon lento muuttuu kulumi-
sen takia hitaasti. Lisäksi minulle suuri merkitys on muovin värjäyskel-
poisuudessa.  

• Mahdollisimma hakattu AJ dessu mis lukee pohjas HV020202 

• Jämäkkää gripikästä 

• Gripikäs, kestävä 

• 400/500 

• Innovan star/discmania sline. Ynnämuut samantyyliset 

• ”premium muovia” eli vaikka S-Line tai Prodigy 500 

• Sline 

• muovin kuuluu olla jämäkkää mutta ei kovaa  

• Naisharrastajalle muovin tulisi olla sileää ja pinnassa tulisi olla mah-
dollisimman vähän tekstuuria (esim. porrastusta reunassa), sillä muu-
ten kynnet jäävät kiekkoon kiinni kiekon irrotessa kämmenestä. 

• Pitävää ja kestävää 

• Muovi pitäisi olla sellaista että siitä saa hyvän otteen. Jos ei kiekosta 
saa hyvää otetta niin heittokin todemmäköisesti ei lähde sinne minne 
pitää. Itse tykkään vähän pehmeämmästä muovista kuten esp 

• Innovan star muovi on hyvä draiveri muovi 

• Sopivan pehmeä, gripikäs ja kestävä. 

• joustavaa 

• Hyvänlaatyista 

• Jämäkkä, tahmainen 

• Ei liian liukas 

• Muovilla on merkitystä esim kylmillä keleillä tai jos sataa, myös muovit 
saattaa vaikuttaa kiekon liittoon ja lentoon. 

• Star innova 

• Muovin pitää tuntua hyvältä kädessä 

• Kohtalaisen tahmeaa, jämäkkää ettei kiekko lähde niin helposti "wob-
bleamaan" ja kuitenkin sen verran pehmeä että mukava kädessä esim 
halo muovi tai orbit muovit 

• Pehmyttä ja pitävää 

• Mukavan tahmainen 

• Star muovia, premium, mutta aavistuksen pehmeä, kuitenki sopivan 
jämäkkä 

• Lähes mikä tahansa ns. premium-muovi käy. Muovin pitää olla kestä-
vää. 

• Halo / sline ennemmin kuin cline/vastaava 

• Gripikästä, kestävää 

• Pehmeä muovi 

• S-line/star 

• Tarpeeksi pehmeää, eli sellaista joka takaa hyvän otteen kiekkoon. 

• Innovan halo muovi hyvää. Pitää olla oikeanlainen grippi. Ei liian liukas 
mutta ei myöskään tahmea. 
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• Jostava eikä liian kova, esimerkeejä on esim 

• Itse tykkään käyttää "premium" muoveja kaikissa heittokiekoissa. Tun-
tuu paremmalta käteen ja ei kulu niin nopeasti. Puttiputtereissa taas 
on hyvä jos kuluvat nopeesti.  

• S-line/star tyyppisiä 

• Star muovia  

• Itse koen että ns kovamuoviset kiekot ovat paljon vakaampia 

• Jämäkkä 

• Läpinäkyvä, hiukan liukas 

• S-line tai innovan star on parhaat 

• Jämäkkä ja pitävä, ei liian liukas 

• Parhain/toisiks paras muovi 

• Gripikäs ja hieman pehmeä 

• innovan star muovi tai discmanian s-line on aika lähellä täydellistä 

• Kestävä, pitävä ja jämäkähkö 

• Aika kestävää 

• Esim prodigyltä 400 ja 400 muovi hyvä jämäkkää eikä ota pienist muu 
osumista heti damagea tai muuta kiekon muotoa 

• Premiumia ja semi pehmeää 

• Mahdollisimman hyvä grip eikä liian pehmeä muovi. 

• Ainakin itsellä kirkkaat muovit (champion, opto, c-line jne.)  lipsuu kä-
destä helpommin.  

• Jos muovi on tosi fletkua kiekko ei tunnu niin luontevalta kädessä ja 
mielestäni tarkkuuskin körsii sen seurauksena. 

• Ei liian liukas ja joka sopii tuntuu hyvältä omassa kädessä 

• star /s-line 

• Muovi joka tuntuu käteen hyvältä on paras, sillä saan itselleni ainakin 
varmuutta ja luottoa heittoon! 

• "Joustavaa" ja kestävää --> c-line>d-line 

• Hyvin gripikäs. Mielummin star/s-line kuin läpinäkyvät c-line tai cham-
pion joissa huonompi grippi 

• Neo tai star 

• Sopiva käteen  

• Lentokyvyssä ja vetokestävyyksissä tulee huomattava ero muovi laa-
tujen välillä kiekkojen kuluessa 

• Star yms 

• Itselle C-line Italia blend toimii hyvin, mutta heittänyt enemmän niillä, 
joten luottamussuhde kyseiseen varmaan ratkaiseva asia 

• Ite tykkään, että bägin nopeat kiekot on kiiltävämpää sorttia kuten 
opto, neo, lucid ja champion laadun muovit. 

• Muovi mieluiten vähän gripikästä mutta kestävää. Esim. prodigy 500, 
innova star, discmania s line 

• Ei liian liukas, mutta ei liian tahmea. Tuntuma pitää olla täydellinen 

• Pehmeä jossa on hyvä grippi 

• Tarpeeksi pitävää ja hyvän tuntuista 

• Pehmeä 

• Ei liian pehmeää muttei todellakaan liian kovaa. Gripikästä. 

• Star muovi alivakaampaa 
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• Gripikäs ja kestävä 

• Läpinäkynätön ja hyvä pito 

• Star, halo, s-line. Ne mukautuvat käteen hyvin. Champion huonoin 
muovi 

• Liukas mutta samaan aikaan pitävä 

• Pitävää ja kestävää 

• Mieluiten star ja pop top 

• Joustavaa ja pitävää 

• Vanha sline 

• Pehmeähkö 

• Mieluusti star tai muu saman tapainen premium muovi 

• Kun muovi tuntuu kädessä mukavalta, tuntuu heittäminen helpom-
malta 

• Star muovi paras. Ei liian liukas niin kuin champion joskus eikä liian 
pehmeä niin kuin halvemmat muovit 

• Gripikästä ja kulumaa kestävää 

• S line tyyliset hyvä grippi ja sopivan jämäkkä 

• joustava ja hieman pehmeä 

• star, s line  

• Tietynlainen pitävyys tulee olla, mut ei muuten kovinkaan tärkeää.  

• Pitävää ja pehmeähköä 

• Star dessu kyl sä eki tiiät t sigi 

• Liukas mutta nahkea 

• Esimerkiksi star muovia tai latituden royal linen premium muovi 

• Tarpeeksi pitävää, mutta ei liian tahmeaa. Mukavan tuntuista ja tar-
peeksi kestävää. 

• Semmoista niikun innovan star tai discmanian s line 

• S-line tai c-line 

• Halo muovi aika optimaalinen 

• Kestävää ja sellaista että tuntuu hyvältä kädessä 

• Muovilla on merkitys lähinnä heiton tuntumaan. 

• Pehmeä 

• Riittävän pehmeää ja gripikästä, tyyliin Star/S-line 

• Premium muovi 

• Muovin täytyy olla kestävä ja pitävä 

• kestävää 

• Neo 

• Star muovi paras 

• Pitävää ja kestävää 

• Hyvä pito kiekosta 

• Kestävyys, pito, notkeus 

• dessu 

• Sellainen, jossa hyvä pito ja joka joustaa hieman eikä ole kova 

• Kestävää, gripikästä 

• Ei pulkkamuovi 

• Ns. Premium muovia. Esim. S-line, star 

• Muovi pitää olla pitävää ja kestävää 

• Gripikäs ja ei liian kova.  
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• Premium muovi joka kestää osumia ja muovautuu ”sweet spottiin” so-
pivan nopeasti ja pysyy siinä mahd pitkään. Itselle se on siis latituden 
royal line  

• Hyvä grippi 

• Semi kestävää ja hyvä grippi 

• Gripikästä, ei liian kovaa, muttei ihan lötkökään 

• Vähän tahmea ettei lipsu kädestä kovaa heitettäessä sekä kestävää 
muovia ettei kovalla vauhdilla tulleista osumista mene ihan solmuun 

• hyvä pitoista 

• Muovin tulee kova ja "liukas" 

• Hyvä pito ja ei kova 

• Ei liian kova tai pehmeä muovi 

• Gripikästä 

• Star muovi 

• Jämäkkää ja pitävää 

• Pehmeä  

• Pehmeää esp/star muovin kaltaista. 

• Muovi pitää olla pehmeää mutta muotonsa pitävää eli ei liian löysää. 
Muovi ei saa olla liukas mutta ei kuitenkaa karheapintainenkaan. 

• Halomuovi toimii hyvin 

• innova star 

• Tuntuu että jämäkkä premium muovi lentää pitkälle.  

• Mahdollisimman kestävää 

• Innovan star tai muiden vastaava 

• Muovin täytyy olla hyvälaatuista. 

• Pitävä ja hyvän tuntuinen kädessä. Esimerkiksi s-line muovi. 

• Itse pidän hieman kovemmasta muovista. (Prodigy 500) 

• Pitävää ja kestävää että pitää vakautensa pidempään 

• pitävää, mukavantuntuista, tarpeeksi pehmeä 

• Ei pehmeää, niin kuin putterit voivat olla. Premium muoviset eli lä-
pinäkyvät ja ns. Gold/Star/Ultrium ovat hyviä. Näiden kahden premium 
muovin sekoitukset ehkä jopa parhaita. 

• Star Dessu, kannessa mielellään ”smul” 

• "Tahmea" omat kädet hikoaa niin liukas muovinen vaan lipsuu 

• Kestävää 

• S linen tapaista 

• Pitävää ja kestävää 

• Kestävää ja hyvän tuntuista käteen 

• Kestävää 

• Riippuu millasta kiekkoa haluaa, jos haluaa vakaampaa niin siihen 
erinlaista muovia. Yleensä oon tykänny ns. kestävemmistä muoveista, 
esim. Discmania c-line 

• Sameaa 

• Hyvä grippi 

• Laadukkaampi muovi tuo turvallisempaa fiilistä heittoo ja pidempään 
luotettavampi 

• Huono jos kuluu heti alivakaaksi. 

• Kestävää esim C-line 
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• premium muovi, esim champion/c-line, star/s-line jnejne 

• Kiekosta saa hyvän gripin, sopivan nahkea. Ehkä hieman jo kulunut 
muovi. 

• Muovin pitää olla jämäkän letkeää, jotta kiekosta saa fiiliksen, että "tää 

menee pitkälle".         Mieluiten muovi olisi jotain premium muovia, 

mutta ei kaikista kovimmassa mahdollisessa muodossa. 

• Halo Star 

• Mieluiten semmoinen mistä saa hyvän gripin.  

• Kovaa muovia tai esim air muovi on hyvä 

• Semmone aika kova mistä saa hyvän gripin. 

• Gripikäs ja pehmeä muovi, josta saa hyvän käsituntuman 

• Premiun muovi.  

• Itsellä toimii vähän pehmeämpi kuten clash disc premium muovi 

• Nahkea ja joustava 

• Muovin tulisi olla kestävää ja pitävää, jotta saadaan mahdollisimman 
pitkäikäinen ja luotettava draiveri 

• Innovan star muovi  

• Tarpeeksi jäykkää mutta sellanen että ote tuntuu varmalta, eikä tarvi 
pelätä että kiekko karkaa heitossa 

• Kulutuskestävä, jonkin verran periksi antava ja gripikäs. 

• Gripikäs mutta joustava 

• Jämäkkää 

• Pehmeähkö, pitävä. Ei kuitenkaan liian pitävä 

• Vanha Innovan Star / innovan vanha ce pro ( champion ) . Prodigyn 
uusi 400 muovi 

• Muovi olisi hyvä olla kestävää, koska silloin kiekon lento ei muuttuisi 
niin nopeasti jolloin se pysyisi pitkään luotettavana. 

• C-line/500 muovi/s-line 

• Jousta vaa ei ämpäri muovia 

• Tarpeeksi gripikäs ja jämäkkä. 

• Sopivan gripikäs ja ei mikään lepsu 

• Hyvä grippi vallitsevissa olosuhteissa ja hyvä kulutuksen kesto. 

• Kestävää ja gripikästä 

• Pehmeähkö premium muovi s-line/star 

• Innovan star muovi on lähellä täydellistä 

• Star tai s 

• Discmania S-linen kaltainen mutta ehkä hieman kestävämpi. 

• Hyvän tuntuinen, pitävä 

• Jäykkä ja gripikäs 

• Kaksi/kolme vaihtoehtoa kiekolle josta saa hyvin eri lennon omaavia 
samoja kiekkoja. Läpinäkyvä "innova champion" muovi, siitä kevyempi 
air versio ja "innova star" muovi 

• Premium muovi joka on gripikäs mutta ei liian 

• Kestävää, jotta se ei kulu nopeasti.  

• Star, sline, ei läpinäkyvät muovit 

• Premium muovista 
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LIITE 3: KYSYMYKSEN 7 VASTAUKSET 

Halutessasi voit lyhyesti omin sanoin kuvailla, miltä optimaalisen draiverin 

joustavuuden kuuluisi tuntua. 

• optimaalinen välimalli jämäkkää ja joustavaa 

• sellanen pehmeä AJ Dessu 

• kohtuu jämäkkä, mutta yleensä jämäkkä tarkoittaa kovaa muovia, 

mikä ei ole paras vaihtoehto 

• Jämäkkä, ei mitään lutkuja voi heittää pitkälle 

• Saa hyvän gripin 

• Hyvä joustavuus 

• Ei sitä käsin kuuluisi herkästi saada taitettua.  

• . 

• Hieman nahkea ja käteen istuva 

• Sellainen semi, ei liian kova eikä pehmeä. 

• Dessulta 

• Hieman kun uppoaa peukalo kanteen niin bueno 

• Kyl raipan omassa muodossaan kuuluu vedoissa pysyä, mut tietyn-

tyyppinen sopiva pehmeys parantaa sitä grip-asiaa myös. Liian lötkö 

ei ole hyvä missää nimes, sopivan kimmosa ja gripikäs. 

• Heitto-otteessa pidettäessä kun painaa peukalolla kiekon päältä niin 

helpohkosti pitää muovin painua alaspäin 

• Hieman taipuisalta 

• Jämpti  

• Halo muovin tuntuiselta 

• Ei mitään ihan floppia mutta ei myöskään mitään tiiliskiveä 

• Antaa vähän periksi  

• Jämäkkä/stiffi. Ei kuitenkaan kivi 

• Hiukan pehmeä ja hiukan tahmea 

• Joustaa muutei liikaa 

• . 

• Sopivalta, lol 

• Halo star hyvä esimerkki. Myös Innovan color glow champion on hy-

vää. 

• Peukalo painuu hieman kiekon kanteen 

• Ei lötkö 

• Tarpeeksi jämäkkä mutta myös joustava 

• Ei saa olla liian jäykkä mutta kuitenkin pitää olla jämäkkä. Siten että 

kiekko taipuu kun sitä vääntää mutta ei saa liikaa taipua. 

• Innovan star/halo star muovi on hyvinkin optimaalinen muovi. Muut 

valmistajat eivät ole ihan päässeet sille tasolle  

• -^- 

• Hieman josutava 
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• Ylivakaa draiveri saa minusta olla jäykkä, mutta maksimimitan leikaut-

tamiseen pikkuisen alivakaa draiveri saa olla hieman periksi antava. 

• LEK 

• - 

• Kun puristat, ei ole kova muttei liia löysä että peukalo uppoaisi kan-

teen 

• Sellainen että kelillä kun kelillä saa hyvän otteen. Eli vähän pehmeä 

• Kiekko antaa periksi, mutta peukalo ei uppoa. 

• - 

• Hyvältä 

• Kivalta kädessä 

• Jämäkkä, mutta hieman pehmeyttä 

• Antaa vähä periksi puristuksessa, mutta kiekko ei muuta muotoa mer-

kittävästi 

• Sopiva ei liian fletku eikä liian jäykkä 

• Ei liian joustava, että kiekon muoto pysyy kiinni otettaessa hyvänä 

• Gripikäs 

• . 

• Esim neo tai star muovit 

• Käteen sopiva ja hyvä pito 

• Hieman joustava 

• kun kiekkoa kiekosta ottaa gripin ja puristaa peukalon kuuluisi vähän 

upota kiekkoon mutta ei niin löysä että heittäessä antaisi periksi 

• Jämäkähkö eli sellainen, että antaa kuvusta periksi, mutta esimerkiksi 

rimmistä "kiertämällä" ei hirveästi anna periksi 

• Tuntuu kädessä mukavalta 

• Riippuu kumman puolen heitosta kyse, mutta siltä, että saan hyvän 

tarttumapinnan 

• Halo muovi ja star muovi  

• Hieman pehmeä käsissä ja väännettäessä saisi olla hieman liikku-

vuutta 

• Peukku voi taivuttaa ihan vähän muovia, mutta ei liikaa 

• Ei liian kova mutta ei liian joustava 

• Itse tykkään ns tukevammista malleista draivereissa, jos pitää heittää 

pitkälle. Tarkkuutta tai tiettyä pituutta heittäessä myös pehmeämpi ok 

• Tykkään, että draiveri on suhteellisen jämpti varsinkin kiekon kuvusta, 

koska tykkään ettei muovi jousta kovin paljoa peukalon alla gripissä. 

• Ei liian joustava, mutta kuitenkin että saa hyvän tuntuman 

• Vähän pehmeä mutta ei liian ettei jää käteen 

• Pikkuisen periksiantavaa. 

• Ettei jousta kauheasti mutta ei ole mikään kivikova 

• Kiekko ei muokkaudu sitä puristaessq, mutta kiekko ei saa olla niin 

kova ettei siitä saa kunnollista otetta tai ote huononee. 

• Siltä että kun on kädessä ja puristaa kovaa niin  

• välimaastosta 
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• Entiä merkityst sen kovuudel mul o sellane fleku ricky star dessu se o 

hyvä ja sit sellane helveti kova nuke mikä lentää pisimmäl 

• tykkään melko jämäkästä driveristä koska silloin driveriä voi puristaa 

lujaa ilman että sen muoto muuttuu 

• Innovan star muovi on sopivan joustava 

• Ei tiili, muttei vaahtokarkkikaan 

• Että saa hyvän gripin kiekosta 

• Antaa vähän periksi, mutta ei mene mutkalle 

• Hiukan joustava 

• Painuu hieman keskeltä, mutta pitää olla sen verran jämäkkä että itse 

runko ei taivu kunnolla 

• Ei liian löysä et puristaessa taittuu 

• Kiinni ottaessa joustaa selvästi peukalon alla.  

• Joustaa hieman mutta ei ole mikään esimerkkinä gstar 

• Etsi käsiisi glow shryke ja testaa.  

• . 

• Todella kova 

• Siltä että kun heität maksimi tehoilla niin kiekon ja käden välinen tunne 

ei saa olla viiltävä vaan ennemminkin voimaanuttava. 

• hyvältä 

• Tähän vastaus löytyy ylempää :)  

• kiekkoa pidettäessä heitto-otteessa kiekko muovautuu hieman käden 

painauman mukaan ja sitä pystyy kohtuuhelposti vääntelemään kah-

della kädellä, mutta ei liikaa. 

• Napakka käteen 

• Ei pehmeä,ei kova 

• Vähän pehmeä esim star  

• Joustaa hieman peukalon alla mutta ei kuitenkaan sillein että sormi 

uppoaa kiekkoon 

• Keskeltä pikkuisen joustaa 

• Hieman peukalo painaa kiekkoja painalluksen kohdalta alemmaksi ei 

muuta  

• Semmonen että saa hyvän otteen. 

• käsissä taitellessa selkeä joustavuus, mutta ei mitenkään löysä tms 

• Seksikkäältä 

• Yllä kirjoitin jo siitä. 

• Joustaa vähäisen 

• Hieman joustava nahkeahko kiekko 

• Kun siitä ottaa kiinni, niin tuntuu sormissa että se on joustavaa ja jää 

kivan nahkea tuntuma sormiin. 

• Itse tykkään vähän pehmeämmästä ja tahmean tuntuisesta muovista. 

Ei mikään lerppu, mutta ei myöskään kivikova  

• Että sitä voi väännellä kädessä vähäsen 

• Ei letku, mutta ei kivikään. Kannen pitää joustaa hieman peukalon alla 
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• Muovi on sellaista että se joustaa hieman että siitä saa hyvän otteen 

pitkään draiviin, mutta se ei saa olla todellakaan mikään pehmeä. Suht 

kova, mutta pieni jousto muovissa. 

• Ei täysin puukapula, hieman joustoa peukalon alla, krippi täytyy olla 

hyvä 

• Pinta saa olla ”nahkea” hyvän otteen saamiseksi mutta joustavuus pi-

tää olla jämäkkä 

• Joutuu käyttään ihan runsaasti voimaa että saa kiekon vääntymään, ei 

mitään sellaista johon peukku uppoaa 
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LIITE 4: KYSYMYKSEN 10 VASTAUKSET  

Mikäli kiinnität huomiota rimmiin, minkälainen rimmi on sinulle optimaalinen?  

(anna esimerkki kiekkomallista tai kuvaile rimmiä, kiitos.)   

• Ei suurta uraa  

• Sellainen joka sopii napakasti omaan käteen  

• Destroyeris on mulle käteen sopiva rimmi  

• Kiinnitän enemmän huomiota miltä se tuntuu kädessä  

• lyhyet nakit. Star Valkyrie 100% optimaalinen (eli siis pieni rimmi)  

• Dessu  

• Sopivan pyöreä   

• Destroyer ja rive ovat kiekkoja, joilla heitän toistettavasti pitkälle. Tun-

tuvat hyvältä kädessä.  

• Dd1 ja dessun rimmit omaan käteen parhaimmat  

• wraith  

• Ei liian leveä että saa otteen  

• Ei liian "kulmikas" eikä liian paksu, täydelliset muodot löytyvät DD3/tie-

tyt Destroyer-runit  

• Latituden Royal Grace on ehkä paras omaan käteen. Esim Dessuissa 

jokin tekee sen, että lähtee aina nokka ylhäällä ja metrit häviää.  

• Dynamic disc tresspass taikka raider  

• Prodigy vanha kerma       

• Ei liian leveärimmi. Hyvä on esim mvp photon, wave.   

• Destroyer rimmi on paras  

• Ei liian leveä eikä kapea, eli nopeus 12 ;) DD3, Destroyer, Wraith  

• Teräväreunainen  

• Esimerkiksi Destroyer innovalta. Ei ole liian paksu omaan käteen ja is-

tuvuus loistava kämmeneltä ja rystyltä.  

• Star dessu  

• Dessu ja rive  

• Tarpeeksi leveä, jotta täyttää puristusotteessa mukavan paljon sor-

mien taipeessa, 12-luokan Destroyer/DD3 optimaalinen  

• Destroyerin timmi sopii itelle parhaiten   

• Liian leveä ja syvä (esim.stiletto, boss, money 13 ja yli nopeuksiset) 

on paha, myöskin (liian matala on huono (esim d2-max). Itelle Shryken 

rimmi kokoniasuudessaan menee dessustakin ohi, vaikka sekin on 

tosi hyvä. Glow shryke ollut aina paras pitkä-raippa omaan käteen.  

• Midareissa parhaan heittotuntuman saan matalarimmisestä kiekosta. 

Draiverissa kultainen keskitie ja putterissa esim. forella heitettäessä 

matala rimmi ja bäkkärillä vähän korkeampi  

• Destroyer  

• Destroyer   
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• 12 speedinen sopii omaan käteen parhaiten 13 on vähän liian iso ja 

kiekosta tuntuu vaikeammalta saada kiimni  

• Cloudbreaker  

• Yleensä etsin mahdollisimman korkean plh:n raippoja.   

• Dessu  

• Ei ainakaan plussarimmi  

• Omat kädet on pienet joten aika pieni saa olla esim wraith   

• Destroyerin rimmi sopii itselle parhaiten  

• Destroyer  

• Ei kauhean paksu  

• Rimmin kuuluu olla suht suora, siis sisäpuolelta mistä otetaan kiinni. 

Eikä liian kapea, ettei heitot lipsu liian aikaisin. Omaan käteen sopii 

kaiken nopeuksiset. Parhaalta kuitenkin tuntuu dessu/dd3 (12 no-

peus). Rive myös oikein hyvä(13 nopeus)  

• Innovan Tern  

• Dessut ja dd3 omaavat hyvät rimmit  

• Mistä saa hyvän otteen. Ei hirveän leveä  

• Kyllä dessut on itellä toiminut jo pitkän ajan.  

• Slaidi, Prodicus  

• Nyt ton paha ku en ite tiiä mut kunhan tuntuu hyvältä nii sillä mennään 

ei varmaa auta paljoo mutta joo :)  

• Ei tod saa liian olla liian syvä / terävä reuna. Myös liian matala ja pyö-

reä rimmi on ihan nou gou. Pittää vas tuntuu hyvälle käytökseen.   

• DD3  

• Wraith  matala ja leveä  

• Destroyer, charger  

• Innova Wraith tai Destroyer  

• Orbit sword on kyllä hyvä omalle kädelle  

• Latitude Grace on täydellinen.  

• Dessu paras :)  

• Hankala kuvata mutta sen täytyy tuntua sopivalta käteen. Discmanian 

Pd2 on täydellisen tuntuinen käteen kämmenotteella.  

• Mieluummin hieman korkeampi rimmi (kuluneempi ylivakaa kiekko). 

Octane, destroyer  

• Tykkään draivereissa kapaemmasta rimmistä, ei lipeä niin helposti  

• Eeeekiiiiiii  

• Omaan käteen sopiva eli suht matala   

• Wraith  

• Leveä  

• Suora rimmi ilman kaarta  

• Riittävän korkea; ei lipsu, kuitenkaan liidosta tinkimättä. Ei pyöreitä 

kulmia, eikä liian paksu. Eli n. 12 nopeuksinen kiekko.  

• Sellainen mihin sormet menevät hyvin eikä liia iso kämmenelle  
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• Riippuen käyttötarkoituksesta, mutta jos haen luotettavaa ja vakaata 

dessua pyrin ottamaan yksilön jossa on kohtalaisen korkealla oleva 

siipi joka ei kuitenkaan ole kovin kovera.  

• Destroyer tai dd3 ovat hyviä käteen  

• Ei röysteitä, viimeistelty rimmi.  

• Destroyer on paras  

• Beaditon ja lähes suoralla siivellä. Ihan pikkuisen kovera.   

• Rimmi vinos  

• Destroyer ja Dd3 eli korkeareunaiset  

• 11-12 nopeuksisen paksuus ja tuntumaltaan dessun kaltainen  

• Rimmin vahva kaartuminen sisäänpäin aiheuttaa naisharrastajalla 

kynsien takertumisen reunaan heitossa, näin pilaten mahdollisesti hei-

tin kokonaan.  

• -  

• Ei liian leveä 

• dd3 destroyer  

• Matala  

• Destroyerin rimmi on hyvä  

• Sellainen mihin sormet menee hyvin. Tsemppiä ensi kauteen  

• Näppituntuma tärkein  

• Halodessusta runi joka alivaakaamman puoleinen halodessuksi  

• Hieman alaspäin osottava siipi   

• Dessun Rimmi on ideaali, ei riko sormia ja istuu käteen  

• Ei liian terävä otettaessa kiinni kiekosta. Kiekon reuna ei saa repiä lii-

kaa kättä heittäessä.  

• Liian leveä rimmi ei sovi bäkkärille itsellä esim dessu tai dd3 on 

täykky, forelle käy hyvin leveämpikin esim nuke  

• Ei liian matala, kuten esimerkiksi Innovan Ternissä eikä liian leveä, ku-

ten useissa yli 12 nopeuden kiekoissa  

• Täytyy mahtua hieman keskivertoa pienempään käteen  

• Ricky wysocki dessu todella hyvä esimerkki  

• Rimmin leveys on iso juttu. Liian leveet rimmit aiheuttaa kiekon lipeä-

misen ja nose uo heiton.  

• Tarpeeksi kapea, mm .dd1  

• Destroyer  

• Omaan käteen sopiva 

• Destroyer/wraith   

• Siten että ei olisi liian leveä niin sormet sopii hyvin    

• Destroyer, ei saa ollan liian iso/leveä rimmi  

• D1  

• Wild Honey   

• destroyer tai dd3  

• Rimmissä riittää, että etusormen ylin nivel ylettyy ongelmitta rimmin 

alareunan yli kiekon pohjan puolelle  

• Dd3 rimmi on hyvän tuntuinen  
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• Prodigy 400 D1  

• Destroyer  

• varmaan vähän turha vastaus mutte semmoinen mikä sopii omaan kä-

teen eikä liian matala  

• Se ei saisi olla liian syvä jotta saa mahdollisimman mukavan otteen, 

sekä rimmi saisi olla tehtaalla hieman siivottu ja työstetty ettei siinä 

olisi teräviä reunoja!  

• Rimmi sulava ja sopii hyvin käteen. Ei terävä vähänniiku joissaki prodi-

gyissä       

• S-line dd3 tai horizon cloudbreaker  

• DD3  

• Dessu  

• Itse tykkään matalasta/ohuesta rimmistä. Tunnen saavani sitä kautta 

paremman (tukevamman otteen). Syvemmissä rimmeissä itselläni 

haaste vapautus (release) vaiheessa, jossa tahtoo kiekko jäädä hel-

pommin käteen tai tulla muita virheitä.  

• Draivereissa tasanen ja paksu rimmi on mielekäs. Paksu siksi, koska 

meikällä on jokseenkin iso käpälä ja paksumpi rimmi tuntuu istuvan 

paremmin käteen (esimerkiksi innovan destroyeri). En myöskään tyk-

kää, että rimmissä on erilaisia muotoja kuten prodigyn d5 mallissa.  

• 500 D3. Juuri mukava rimmi käteen.  

• Kiekon pitää todella istua käteen  

• Innova star destroyer  

• Dd3 ja sopiva käteen   

• Rimmin leveyden ja korkeuden tulee olla sopivassa suhteessa, koska 

muuten ote ei ole tarpeeksi pitävä.  

• Dd3  

• Innova halo/star wraith täydellinen. Ei liian levee rimmi eikä kaponen 

omaan käteen  

• Destroyer  

• Suora siipi, ei liian syvä että mahtuu käteen  

• Dessu :)  

• Matala rimmi  

• Rimmi ei saa olla liian leveä eikä myöskään liian terävä. Kiekon reu-

nan pitäisi olla pikemminkin pyöreä ja ei liian leveä, että kiekko tuntuu 

kivalta kädessä.  

• Opto River tyylinen  

• Heittäjäkohtainen kysymys. Sormien pituus ja eri otteet vaikuttaa. Op-

timi olisi kapeampi rimmi  

• Dessu  

• Ainoo mitä mietin niin että runtuu hyvältä käteen  

• Melko huonosti löytyy leveää rimmiä isolle kädelle, kun heittonopeus 

ei riitä 11+ nopeuden kiekkoihin.   

• Star dessu on hyvä tarpeeks rimmii mist pitää kiinni  

• destroyer ja xcaliber ovat hyviä rimmejä  
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• Destroyerissa on mukava rimmi, joissain kiekoissa rimmi voi olla liian 

paksu  

• Dessu on täydellinen  

• Dessu  

• Latituden Rive ja discmanian dd3  

• Itselle Prodigyn D2 ja Innovan destroyer tuntuvat hyvältä kädessä.  

• Innovan wraith tulee mieleen omaan käteen sopivista.  

• Kupera.  

• Ei liian matala, leveä tai terävä  

• Enigma  

• Wraith aika optimaalinen  

• Aika tasainen (dessun Rimmi ihan hyvä esimerkki  

• Ei liian leveä, mutta ei liian kapea  

• Ei liian leveä, sormien täytyy istua rimmin alaosaan (tärkeintä)  

• Rimmin kuuluu sopia käteen, eli sen leveys tulee olla sormien pituu-

teen ja muotoon suhteutettu 

• Pehmeämpää reunaa terävän ja kovan sijaan, tärkein ominaisuus 

miltä tuntuu omassa kädessä  

• Dessu hyvä ja wraith kans hyvä   

• Kohtuu matala ja noin 2cm leveä  

• Ei terävä ja sellainen joka tuntuu mukavalta Eikä liian syvä  

• Clashin Honey  

• Latitude royal grand grace 11,5,-1,2  

• Aika pieni koska käteni on pieni esim swordissa huvä rimmi  

• Dd3 paras distance pannu. 4kpl bagis dd3:sia  

• Shryken rimmi on sen levyinen että sopii mun käden kokoon todella 

hyvin.   

• Rimmi ei saa olla terävä. 

• Dessu  

• Yuikun putter  

• Rimmin täytyy olla muotoilultaan sellainen että siitä saa vähällä puris-

tamisella tiukan otteen.   

• Dessussa ja cb:ssä on hyvän tuntuset rimmit  

• Minulla on iso käsi, joten rimmin pitää tuntua hyvälle ja yleensä isompi 

rimmi tuntuu paremmalle. 

• innova star destroyer  

• Otan kiekon käteen ja mietin voiko kiekko jäädä kiinni helposti vai ir-

tooko kiekko sopivasti kädestä. Dessu on todella hyvä kiekko rim-

minsä ja kuvun ansiosta. Tietysti dessuissakin on erä eroja.   

• Rimmi ei saa olla liian korkea tai "terävä"  

• Star Destroyer  

• Mahdollisimman "loiva"  

• Prodigy D2  

• Dessu/dd3 mainen rimmi on aina paras       
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• Dessu  

• itselleni 13 ja siitä ylöspäin nopeuksisia kiekkoja on paljon vaikeampi 

hallita ja heittää verrattuna 12 ja siitä alemmas  

• Ballista Pro, 14 nopea kiekko. Kiekosta löytyy joillekin jopa liian leveä 

rimmi, johon olen itse tykästynyt.  

• Bottomstamped dessut on aika hyviä!  

• Dessu, rommin leveys on optimaalinen omaan käteen   

• Enigma   

• Semmonen mihin käsi istuu hyvin, itsellä paul mcbethin dessu  

• Hyvän tuntuinen kädessä. Ei satu tai ole liian terävä. Esim discmanian 

vanhat dd3   

• Semmonen joka istuu omaan käteen hyvin.  

• Alivakaa dessu eli pieni rimmi  

• mukava kädelle  

• Semmoinen aika keskiverto leveä ja keskiverto matalakin  

• Tuntuu käteen hyvältä.  

• matala  

• itsellä ehkä keskiarvoa pienempi kämmen, joten rimmin leveys isossa 

tekijässä. esim innovan/discmanian destroyer/dd3 vielä hyvän levyi-

nen rimmi. yhtään leveämmät liian leveitä jolloin ei hyvää otetta kie-

kosta saa.  

• Innova star destroyer tai discmania first run ç-line pd2  

• Omaan käteen soveltuva, ei liian leveä, jotta sormet pystyvät olemaan 

rentoina heitettäessä.  

• Saa reilun otteen, discraft Hades  

• Dessussa täydellinen rimmi  

• Rimmin tuntuma pitää olla hyvä ja sen pitää istua juuri omiin sormiin. 

Esim väylä/hybridi draiverit sopivat omille sormille parhaiten.  

• Riittävän leveä. Ei liian voimakkaita teräviä reunoja. Esim Westdide 

Discs Sorcerer/Sword, Prodigy D3  

• Wild Honey  

• Optimi kiekon rimmi on aika lähellä Clashin Salttia tai Westsiden Vi-

pusta. Suhteellisen syvä ja aika leveä, jos pitkän matkan draiveria ta-

voitellaan.   

• Innova Excaliber   

• Tykkään heittää luotettavan ylivakaan puoleisia moldeja. näistä valit-

sen suorasiipisimmät  

• Ei mielellään terävä  

• Zeuspommi  

• Käteen istuva, ei saa olla liian terävä, jotta kädet ei mene paskaksi.  

• Wraith   

• Innovan Destroyer on hyvä esimerkki. Mielestäni se on riittävän leveä 

rimmi, mutta ei liian.  

• Ei liian leveä, kuten bossissa, dd3 melko sopiva  

• Destroyer  
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• Sopii omaan käden otteeseen  

• Omaan käteen sopiva, ei liian leveä.   

• Dessu  

• Dessu  

• Ei liian leveä, sopii hyvin omaan käteen  

• Dd3/destroyer  

• Dynamic discs captain      

• -  

 

 

 

 

 


