IN/| HAMK

JAY Rttt

Levollistavan alyhihan suunnitteluprosessi e-

urheilijoille

Artenomitutkinnon opinnaytety®
Alykas ja kestava muotoilu
Syksy 2024
Wilho Rénka



I\/| HAMK

Al (e Tiivistelma

Koulutus Alykas ja kestava muotoilu

Tekija Wilho Rénka Vuosi 2024
Tyon nimi  Levollistavan alyhihan suunnitteluprosessi e-urheilijoille
Ohjaaja Leena Koivunen

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli suunnitella puettava tekstiiliosa puettavan alykkyyden tuotteelle.
Tuotteen on tarkoitus rauhoittaa kayttajaa ja parantaa e-urheilijoiden tiimihenkea. Tuotteen suunnittelu
sisalsi kohderyhman haastattelut ja tarpeen ymmartamisen, tydpajoja ammattilaisten kanssa,
konseptoinnin ja konseptin testauksen kohderyhmalla, fyysisen prototyypin suunnittelun, seka lopullisen
prototyypin valmistamisen. E-urheilijat monesti kokevat stressia tarkeissa pelitilanteissa eivatka pysty
lievittdmaan sitd tavanomaisin keinoin, kuten liikkumalla. Yksi tehokas tapa kuitenkin stressin
lievitykseen on hengitysharjoitteet. Tassa opinnaytetydssa valmistettu tekstiilihiha on osa puettavan
alykkyyden tuoteprototyyppid, joka “silittad” kayttajan olkavartta sarjalla moottoreita varisemalla ylos ja
alas optimaalisen hengitysrytmin tahtiin. Kayttaja seuraa silityksen tahtia omalla hengitykselldan. Koko
tiimilla on ylldan samanlaiset hihat, joiden moottoreiden varina on asetettu samaan tahtiin; tdman on
tarkoitus myo6s parantaa tiimihenkea.

Tietoa hankittiin tydn edetessa esimerkiksi haastattelemalla pelialan opiskelijoita, sekd ammattilaisia.
Kun kohderyhman tarpeet oli selvitetty, jarjestettiin tekstiilialan ammattilaisten kanssa tyopaja, jossa
kaytiin |api erilaisia materiaalivaihtoehtoja, seka tuotteen yleistd muotoilua. Tdman jalkeen suunniteltiin
kolme konseptia, joista paras kaytiin selvittdmassa uudelleen pelialan opiskelijoilla, sekd ammattilaisilla.
Kun paras konsepti oli selvilld, ryhdyttin siitd luomaan prototyyppia. Ensimmaista prototyyppia kaytiin
nayttdmassa tydvaatteisiin erikoistuneessa yrityksessa, josta saatiin luotettavaa asiantuntijapalautetta.
Kun ensimmaisen prototyypin kehityskohdat oli kayty Iapi, tehtiin viimeiset korjaukset kaavoihin ja
materiaalivalintoihin, ja tuotteesta valmistettiin lopullinen prototyyppi.

Tuotteen kaavat valmistettiin digitaalisesti Adoben lllustrator ohjelmalla, joka mahdollisti kaavojen helpon
viemisen laser tulostimeen, jolla kaavat leikattiin irti materiaaleista. Koska hihan osia yhdistettiin toisiinsa
kaksi puoleisella liimakalvolla, vietiin ne laseroinnin jalkeen lampdprassiin lampokasiteltaviksi. Koska
tuotantoprosessissa kohdistui paljon ldampdkasittelyd kankaalle, taytyi siihen valita hyvin kuumuutta
sietdva materiaali. Prototyyppiin valittiin lopulta materiaaliksi polyamidisekoite, joka sisaltaa 75 %
polyamidia, ja 25 % elastaania. Myds tdssa materiaalissa havaittiin kutistumista lampokasittelyn aikana,
mika vaikeutti tuotantoa. Kun tuotteen lampdkasiteltavat osat oli kiinnitetty, viimeisteltiin prototyyppi
ompelukoneella.

Tuotteen jatkokehitysta ajatellen nykyisen prototyypin rakenteellisessa toteutuksessa on vield hieman
kehittdmisen varaa, mutta tuotteen lopullinen prototyyppi on toimiva ja visuaalisesti hyvin onnistunut.
Tuote sai kansainvalistd nakyvyytta, kun sita oltiin esittelemassa Alankomaissa Dutch design weekeill3,
vastaanotto oli positiivinen. Myds kotimaisessa mediassa, kuten llta-sanomien Digitodayssa on ollut
artikkeleita tuotteesta. Hiha oli myo6s Tekstiililehden kansikuvana.
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The goal of this thesis was to design a wearable textile sleeve, that is part of a wearable smart product.
The product is intended to calm the user and enhance team spirit among e-sports players. The design
process included interviews with the target group to understand their needs, workshops with
professionals, concept design, testing the concept with the target group, designing a physical prototype,
and finally producing the final prototype. E-sports players often experience stress in important gaming
situations and cannot relieve it through traditional means, such as physical activity. However, one
effective method for stress relief is breathing exercises. The textile sleeve developed in this thesis is part
of a wearable smart product prototype that "strokes" the user’s upper arm with a series of motors
vibrating up and down in sync with an optimal breathing rhythm. The user matches their breathing to the
rhythm of the vibrations. The entire team wears similar sleeves, with the motors’ vibrations set to the
same rhythm; this is also intended to enhance team spirit.

Information was gathered throughout the project by, for example, interviewing gaming students and
professionals. Once the needs of the target group were established, a workshop was organized with
textile professionals to discuss various material options and the overall design of the product. Three
concepts were then designed, and the best one was further tested with gaming students and
professionals. After identifying the best concept, work began on creating a prototype. The first prototype
was presented to a company specializing in workwear, where reliable expert feedback was received.
After addressing the development points of the first prototype, final adjustments were made to the
patterns and material choices, and the final prototype was produced.

The product patterns were created digitally using Adobe lllustrator, which allowed for easy export to a
laser printer that cut the patterns from the materials. Since some of the sleeve parts were joined together
using double-sided adhesive film, after they were cut with the laser, they were put through a heat press.
Due to the significant amount of heat treatment involved in the production process, a heat-resistant
material had to be chosen. Ultimately, a polyamide blend was selected for the prototype, consisting of
75% polyamide and 25% elastane. Shrinkage was also observed in this material during heat pressing,
which complicated the production a bit. Once the heat pressed parts of the product were put together,
the prototype was finished using a sewing machine.

In terms of further development, the structural implementation of the current prototype still has some
room for improvement, but the final prototype is functional and visually successful. The product received
international visibility when it was showcased at Dutch Design Week in the Netherlands, and the
reception was positive. There have also been articles about the product in domestic media, and the
sleeve was featured on the cover of Tekstiililehti.
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa kasitelldan suunnitteluprosessia, joka on osana Hameen
ammattikorkeakoulun (HAMK) tutkimusyksikdssa suoritettua tutkimusta. Tutkimuksessa
pyrittiin vastaamaan kysymykseen: "Voisimmeko parantaa elektronisen urheilujoukkueen
(mySdhemmin e-urheilu) timihenkea hengittdamalla yhteiseen rytmiin?”. Opinnaytetydssa on
kyse e-urheilijoille tarkoitetusta puettavasta alyvaatteesta nimelta "Ripple”, joka
stressaavassa pelitilanteessa rauhoittaa kayttajaa “silittamalla” tdman olkavartta.
Teknologian rajdhdysmaisen kehityksen ansiosta myos puettava alykkyys on saapunut
merkitykselliseen kddnnekohtaan; nyt jos joskus on aika tutkia tarkemmin elektroniikan ja
tekstiilien mahdollisuuksia ihmiskuntaa tukevina tydkaluina. Tutkimus ja hihan suunnittelu
pitavat sisallaan lukuisia eri osa-alueita, joita muut tiimissd mukana olleet ammattilaiset ovat
tyostaneet; naita ovat muun muassa selain- ja palvelinpuolen ohjelmointi (koodaus) ja
sulautettujen jarjestelmien (elektroniikan) valmistaminen. Tassa opinnaytetydssa keskitytaan
kuitenkin fyysisen tuotteen — eli hihan — suunnitteluprosessiin. Aiheen valikoituminen
opinnaytetyOksi oli jokseenkin itsestdan selvaa; aihe on hyvin ajankohtainen ja projekti

itsessaan merkityksellinen opinnaytetydn tekijan omalla vasta-alkavalla suunnittelu-uralla.

Opinnaytetydssa kaydaan vaiheittain [api alyvaatteen suunnitteluprosessia, joka on jaettu
kolmeen eri padotsikkoon: teoria, konseptointi, ja prototyypin luominen. Ensin tutustutaan e-
urheiluun. Konsepti osiossa kaydaan lapi lahtokohta ja tarve, tyopajat asiantuntijoiden
kanssa, konseptien testaus e-urheilijoilla, ja lopullinen konsepti. Lopullisen konseptin jalkeen
siirrytaan prototyyppi osioon, joka kasittelee fyysisen tuotteen lopullisia muotoilu- ja
materiaalivalintoja, seka hihan rakenneratkaisuja ja toteutusta. Konsepti ja prototyyppi

osioissa on molemmissa myds pohdintaa eri vaiheiden haasteista ja tehdyista valinnoista.

1.1 Tavoitteet

Opinnaytety6ssa luotiin puettavan alykkyyden tuote, jonka tarkoitus on rauhoittaa pelaajaa
stressaavassa pelitilanteessa, seka ohjata e-urheilujoukkuetta hengittdmaan synkronoidusti
samaan rytmiin. E-urheilijat kokevat kilpailutilanteissa suuria maaria jannitysta ja stressia

esimerkiksi suuren yleisén edessa olemisesta. (Palanichamy, T. ym., 2021, s.6) E-urheilun

luonteen vuoksi pelaaja ei pelitilanteessa paase mydskaan purkamaan kehonsa jannitysta ja
stressia fyysisella liikunnalla, joka normaalisti toimisi luonnollisena stressinlievittajana.
(Kajtna & Vuckovi¢, 2022, s.1) E-urheilijoiden onkin taten ensiarvoisen tarkeaa harjoitella
muita stressinlievityskeinoja, kuten oikeanlaista hengitystekniikkaa, jota tassa

opinnaytetyossa luotu hiha pyrkii varinallaan ohjaamaan.



Kayttaja pukee alyvaatteen (hiha) olkavarteensa. Hihaan on sisallytetty sarja pienikokoisia
varinamoottoreita, jotka varisevat perdkkaisessa tahdissa ylos ja alas hieroen kayttajan
olkavartta ja imitoiden silittavaa tunnetta. Moottoreiden varinan ylosalainen tahti on tarkkaan
harkittu, ja asetettu likkumaan rauhoittumiselle optimaalisen hengitysrytmin mukaan.
Kayttajan on maara omalla hengityksellaan seurata varinan rytmia, jolloin stressaavasta
pelintilanteesta mahdollisesti aiheutunut tihea hengitys ja syke tasaantuvat, taten lievittaen
kehoon kasaantunutta jannitysta. (Chen, Y. ym., 2017, s.5) Tiimin jokaisella pelaajalla on
yllddn oma hihansa. Jokainen hiha varisee synkronoidusti samaan tahtiin, jolla pyritdan

lisddmaan tiimin yhteishenkea, kun jokainen hengittda samaa rytmiin.

Alyvaatteen lopullinen muoto ei ollut itsestaan selvaa, kun tydn keskiossa oli kayttajan
rauhoittuminen. Jotta kayttaja voi rauhoittua, tarvitsee myds alyvaatteen olla mahdollisimman
huomaamaton. Jo konseptointivaiheessa toteutettiin kyselyita, tai "skenaario” -testauksia
ammattipelaajille, joissa selvitettiin kolmen erilaisen konseptin toimivuutta. Testeissa nousi
vahvasti esille fyysisen tuotteen mukavuus, ja sen merkityksellisyys pelaajien suoriutumisen
kannalta pelitilanteessa — tuotteen taytyi siis olla mahdollisimman huomaamaton.
Ammattiurheilijoille suunniteltaessa puettavia tuotteita on myds otettava huomioon mm.
sponsorit, joiden logojen on oltava aina esteettdmasti nakyvilla. Sponsoreiden logot

sijaitsevat pelaajien paidoissa, joten tuote ei saa tulla pelipaidan paalle.

Opinnaytetyon lopputuloksena on prototyyppi puettavan alykkyyden tuotteesta, jossa on
onnistuneesti otettu huomioon erilaiset asiakasvaatimukset. Tuotteen toimivuuden kannalta
on myos ollut ensiarvoisen tarkeaa loytaa oikeanlainen rakenteellinen ratkaisu, jotta

elektroniikka on saatu sisallytettya tuotteeseen onnistuneesti.

1.2 Kysymyksenasettelu

Opinnaytetydn paakysymyksena on: "Millainen on puettavan alykkyyden vaate, joka lievittaa
kayttajan jannittyneisyytta stressaavassa pelitilanteessa”. Alakysymyksina ovat: "Millainen
muotokieli puettavan alykkyyden vaatteessa tarvitsee olla, ettd se on mahdollisimman
huomaamaton ja mukava”, seka "Millainen on toimiva taskuratkaisu alyvaatteen sisaan

tulevalle elektroniikalle”.

1.3 Tiedonhankintamenetelmat

Hihan suunnittelua koskeva tiedonhankinta toteutettiin paasaantdisesti asiantuntijoille
tehdyilla kyselyilla. Konseptoinnin alkuvaiheessa aiheesta kaytiin tekemassa haastattelu

Tampereella AhimanEdussa — haastateltavina oli pelilinjan opiskelijoita ja opettajia.



Haastattelun tarkoituksena oli ymmartad paremmin e-urheilijoiden tarpeita ja toiveita tdman
kaltaisissa puettavissa tuotteissa. Mydhemmin ensimmaisia konseptin alkuluonnostelmia ja
tuotteen materiaalitarpeita testattiin tydpajassa, johon osallistui Tampereen
ammattikorkeakoulun (TAMK), sekd Tampereen yliopiston (TUNI) opettajia ja tyontekijoita;
tydpajaan osallistui myds muita tekstiilialan ammattilaisia. TyOpajassa keréattiin
asiantuntijatietoa ensisijaisesti materiaalivalinnoista, mutta myos konseptin toimivuudesta.
Kerattyjen tietojen perusteella luotiin lopulliset konseptiehdotukset, joita kaytiin testaamassa
uudelleen AhimanEdun opiskelijoilla ja opettajilla. Konsepteista tehtiin "skenaario” -kysely,
jossa opiskelijoille ja opettajille esitettiin kolme erilaista konseptia — kaikissa sovellettiin
samaa skenaariota. Hihan ensimmaisten fyysisten prototyyppien valmistuttua niitéa kaytiin
nayttdmassa tamperelaisessa tydvaatteisiin erikoistuneessa vaateyrityksessa, josta saatiin

perusteellista ja luotettavaa tuotekehitystutkimusta.

1.4 Viitekehys

Tavoitteiden saavuttamisen kannalta oli ensiarvoisen tarkeaa kartoittaa kayttajalahtoista
tietoa koskien taman kaltaisen e-urheilijoille tarkoitetun alyhihan kayttajavaatimuksia. Siksi jo
suunnittelun alussa toteutettiin kyselyita e-urheilijoille, seka pidettiin tydpajoja teknologia- ja
tekstiilialan ammattilaisten kanssa. Kyselyissa ja tyopajoissa kerattya tietoa kaytettiin
suunnittelutydn perustana. Suunnitteluprosessi itsessaan toimi myos merkittdvana
tiedonlahteena opinnaytetydn kirjalliselle osuudelle. Suunnittelua tehdessa ja prototyyppeja
valmistaessa syntyi paljon omakohtaista kokemusta ja empiirista tietoa, jonka opinnaytetydn

tekija kokee patevana asiatietona.

Tutkimusta varten hankittua tutkimuksellista tietoa liittyen mm. olemassa oleviin
alyvaatteisiin, stressin lievitykseen hengityksen avulla, sekd hengitysta ohjaavien
alytekstiilien eettisyyteen oli hankittu jo — ja hankittiin — muiden tutkimustiimissa olleiden
toimesta; tata tietoa oli siis saatavilla kollegoilta suunnitteluprosessin edetessa. Kuvassa yksi

nahdaan opinnaytetydn viitekehys.



Kuva 1. Opinnaytetydn viitekehys
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2 Mita on e-urheilu?

E-urheilu, eli elektroninen urheilu, on kilpailullista videopelien pelausta. Se on merkittdva osa
videopeliteollisuutta, tarjoten ihmisille valtavia maaria uusia uramahdollisuuksia. E-
urheilutapahtumien suosion myota myos turismi on lisadantynyt, joka on nopeuttanut
tapahtumia jarjestavien kaupunkien ekonomista kasvua valtavasti. Joissain maissa, kuten
Etela-Koreassa, e-urheilusta on tullut osa kansallista viihdetta lukeutuen osaksi maan
strategista teollisuutta. Teknologian kehittyessa videopeliteollisuus on kyennyt mukautumaan
teknologisten innovaatioiden vauhdikkaaseen edistymiseen; uusia digitaalisia
suoratoistoalustoja hyddyntamalla videopeliteollisuus on saanut kilpailullisen videopelien
pelauksen ihmisten kotisohville, keraten valtavia maaria suosiota. Elektronisen urheilun

suosio haalii miljoonia faneja, kun kilpailullisia e-urheilutapahtumia jarjestetaan



maailmanluokan areenoilla; tapahtumissa tiimit, kuten myés yksilot, kilpailevat pelaten

katsojien eniten rakastamia videopeleja. (ISFE esports, n.d.)

E-urheilu ei ole kasitteena yksiselitteinen. Kuten perinteisemmin mielletyissa urheilulajeissa,
my0s e-urheilussa on valtava maara eri erikoisosa-alueita. Tenniksesta tai jalkapallosta
puhutaan urheiluna, kun taas eri videopeleista puhutaan e-urheiluna, ja kuten tenniksessa ja
jalkapallossa on omat ammattilaisensa, myds eri videopeleissa on omansa. Kuten
urheilussa, myos elektronisessa urheilussa on paljon eri taitotasoja, seka mittava maara
erilaisia kilpailuja. E-urheiluun kuuluu liigoja, kilpailullisia piireja, turnauksia, seka muita
kilpailullisia tapahtumia. Kilpailuja voidaan jarjestaa seka livetapahtumina, etta etdna netissa,
ja vaikka ne ovat tyypillisesti viihndetta katsojille, on niissa myos tarjolla voittajille palkintoja.
(ISFE esports, n.d.)

3 Konseptointi

Hameen ammattikorkeakoulun tutkimusyksikossa oli tehty jo entuudestaan samankaltainen
tutkimus, joka kasitteli e-urheilujoukkueen tiimihenkea. Tutkimuksessa valmistettiin alykas
hiha, jota koskettamalla pelaajat pystyivat lahettdmaan toistensa hihoihin varahdyksia.
Varahdyksilla pyrittiin replikoimaan kannustavia "ylavitosia”, joita ammatti joukkueurheilijat
antavat toisilleen pelitilanteissa. Mydhemmin esiin nousi uusi kysymys: "Voisiko e-
urheilijoiden suorituskykya ja timihenkea parantaa alyvaatteella, joka ohjaa ja synkronoi
hengitysrytmia?” Tallaiselle tuotteelle 16ytyy sopiva markkinarako, silla vastaavanlaista ei ole

viela tehty.

Kuten muutkin kilpaurheilijat, myos e-urheilijat kokevat kilpailutilanteissa valtavia maaria
suorituspaineita, stressia, ja ahdistusta. (Palanichamy, T.ym., 2021, s.6) Tassa

tutkimuksessa kehitettiin hiha, jolla pyrittiin selvittamaan, voitaisiinko e-urheilijoiden
stressitasoja ja tiimihenkea parantaa ohjatuilla hengitysharjoitteilla. Hengitysharjoitteet ovat
toimiva ja kaytetty tapa lievittda jannittyneisyytta ja stressia (Chen, Y. ym., 2017, s.5); e-
urheilijoille se saattaa monesti olla jopa ainoa tapa lajin luonteen vuoksi. Aiemmin opitut
hengitystekniikat saattavat tosin kilpailutilanteen hektisyyden takia unohtua. Tutkimuksessa
tehty alyhiha muistuttaa ja ohjaa pelaajaa hengittdmaan optimaaliseen sykettd tasaavaan
rytmiin. Tiimihengen hypoteettinen parantuminen tapahtuu synkronoidun hengitysrytmin

avulla.



3.1 Konseptin suunnittelu

Konseptoinnin alkuvaiheessa jarjestettiin haastattelu Tampereella AhlmanEdussa, jossa
pelialan opiskelijat ja opettajat jakoivat nakemyksiaan taman kaltaisen alyvaatteen tarpeista
e-urheilijoilla. Haastattelussa kartoitettiin tarkemmin e-urheilijoiden toiveita taman kaltaisissa
puettavissa tuotteissa. Moni haastateltava huomautti olevansa herkka fyysisille arsykkeille, ja
varsinkaan pelitilanteissa ei saisi olla mitaan ylimaaraista hairidtekijaa, joka voisi haitata
keskittymista tai mielialaa ja siten huonontaa suoriutumista. Tuotteen suunnittelussa oli siis
ensiarvoisen tarkeaa ottaa huomioon mukavuus ja huomaamattomuus. Tahan liittyen
todettiin myos, etta osa pelaajista ei mielellaan kayta minkaanlaista tekstiilia hiirikddessaan,
joka voisi hairita kaden liiketta pdydalla joko tuottamalla lisaa kitkaa, tai painvastoin
vahentamalla sitd. Haastatteluissa nousi esiin myos toive tuotteen hengittavyydests, ja siita
kuinka pelitilanteessa tulee usein helposti lAmmin, jolloin puettavien vaatteiden tulisi olla

hikea hylkivia ja viileita.

Myoéhemmin konseptin alkuvaiheen luonnoksia ja materiaalitarpeita pohdittiin tydpajassa,
jossa oli mukana asiantuntijoita muun muassa Tampereen ammattikorkeakoulusta (TAMK) ja
Tampereen yliopistosta (TUNI); tydpajaan osallistui myos lukuisia muita asiantuntijoita
erinaisista tekstiilialan yrityksista. TyOpajassa keskityttiin keraamaan asiantuntijatietoa
erityisesti materiaalivalinnoista, muotoilun vaatimuksista ja tuotteen kaytannon tarpeista.
Keskeisimmat vaatimukset tuotteessa kaytettavalle materiaalille olivat hengittavyys,
kosteuden siirto, joustavuus, pestavyys, seka antistaattisuus. Myos kestavyysnakdkulmat,
kuten tuotteen pitkaikaisyys ja kierratettavyys olivat keskeisia nostoja keskusteluissa.
Kierratettavyyden maksimoimiseksi materiaalivalinnoissa tulisi pyrkia kayttamaan
mahdollisuuksien mukaan mahdollisimman vahan eri materiaaleja, tai vaihtoehtoisesti
biopohjaisia monimateriaaleja. Elektroniikan ja tekstiilin eroteltavuus on myos

avainasemassa kierratettavyyden kannalta.

Tyo6pajassa hyddynnettiin mielikuvatauluja ja luonnoksia, jotta osallistujat saisivat paremman
kasityksen tuotteen suunnitellusta ulkoasusta ja ilmeesta. Mielikuvatauluissa pyrittiin
ilmentamaan e-urheilijamaisuutta ja viestimaan konseptin/tuotteen teknista luonnetta. Koska
suunniteltavan tuotteen tarkoituksena oli rauhoittaa pelaajaa, seka ohjata hengitysta
vareilyilla, visualisoitiin mielikuvatauluihin myés taman henkista rauhallista grafiikkaa.
Konseptia avattiin vield lisda keradmalla yhteen tarkeimmat avainsanat. Konseptin
ensimmaisissa luonnoksissa hahmoteltiin erilaisia tapoja sijoittaa varinamoottorit puettavaan
alyvaatteeseen. Esimerkkituotteina kaytettiin muun muassa erilaisia hiha-, paita-, ja
liiviratkaisuja. Luonnoksissa mietittiin esimerkiksi voisiko varindmoottorit sijoittaa paidassa tai

liivissa hartioiden alueelle, tai vaihtoehtoisesti rintakehalle. Kuvassa kaksi nahdaan



tyopajassa kaytetty mielikuvataulu. Kuvassa kolme nahdaan konseptin ensimmaisia

luonnoksia.

Kuva 2. Tybpajassa kaytetty mielikuvataulu
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Kuva 3. Konseptin ensimmaisia luonnoksia
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3.2 Konseptin testaus

Kun e-urheilijoiden vaatimukset oli kartoitettu, ja tekstiilialan ammattilaisten kanssa
kayty lapi materiaali- ja muotoilutarpeet, visualisoitiin tuotteesta viela kolme
vaihtoehtoista konseptia/tuotetta: liivi paidan alle, liivi paidan paalle, seka hiha.
Konsepteja kaytiin testaamassa uudelleen AhimanEdun pelilinjan opiskelijoilla ja
opettajilla. Haastatteluun osallistui yhteensa 12 henkiloa: kahdeksan opiskelijaa, seka
nelja opettajaa. Haastatteluun luotiin yksi esimerkki skenaario tilanteesta, jossa tuotetta

kaytetadan; skenaariota sovellettiin kaikkiin kolmeen eri konseptiin. Kun konseptit ja



skenaariot oli kayty lapi, osallistujat tayttivat kyselylomakkeet, sekd aiheesta kaytiin
ohjattua keskustelua. Haastattelun tavoitteena oli selvittaa minkalaisia ajatuksia
tallainen tuoteidea haastateltavissa heratti, seka millaisiin tilanteisiin se heidan

mielestaan sopisi. Kuvassa nelja nahdaan kolme eri konseptia tuotteesta.

Haastattelussa kaytetty skenaarioteksti (tekstin lihavoituja osia muokattiin

konseptikohtaisesti):

Hugo on pelannut 1,5 vuotta Ancient e-urheilujoukkueessa puoliammattilaisena.

Tulossa on tarkea online turnaus ja ennakolta ajatellen vaikea vastustaja.

Hugoa jannittda kovasti. Juuri ennen pelid han tuntee olonsa hermostuneeksi,

stressaantuneeksi ja pelkda epaonnistuvansa. Koko joukkueessa tuntuu leviavan

samanlainen tunnelma. Joukkueella on kaytossa uudenlainen édlykas e-

urheiluasuste. Pelin alkuun on nelja minuuttia ja joukkueen e-urheiluasuste

kaynnistyy. Asusteen kevyt kosketuksenomainen varina etenee rauhallisesti

pitkin kasivartta / hartioita alaspain ja ylospain. Kosketus ohjaa

hengittamaan sen liikkeen levollisessa rytmissa sisaan ja ulos. Hugo ja koko

joukkue alkavat hengittaa rauhallisesti kosketuksen liikkeen tahtiin. Myonteinen

levollisuuden tunne leviaa Hugoon ja koko tiimiin. Varina loppuu, kun pelikierros

alkaa. Koko tiimilld on myonteisen rauhallinen ja keskittynyt fiilis aloittaa ottelu.

Ancient haviaa kierroksen. Turhautuneisuuden ja kuormittuneisuuden aistii

joukkueesta. Tiimihenki rakoilee. Kierroksen valissa alykas e-urheiluasuste

kaynnistaa levollisen kosketusliikkeen ja hengitys tasaantuu. Seesteisyys leviaa

tiimiin. Pelaajat tuntevat olevansa jalleen yhta joukkuetta. Kierros alkaa ja asuste

menee pois paalta. Nyt on hyva fiilis aloittaa uusi kierros!

Peli sujuu mahtavasti! Parista viime kierroksesta tuli voitto! Nyt kulkee! Fiilis on
katossa, lappa lentda ja hypetys alkaa karata kasista. Alykés e-urheiluasuste
kaynnistaa kosketusliikkeen. Hugon ja koko joukkueen hengitys tasaantuu.

Keskittyminen palautuu. Asuste menee pois paalta ja kierros alkaa. Nyt taysilla

voittoon!
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Kuva 4. Kolme eri konseptia tuotteesta

1. Liivi paidan alle 2. Liivi paidan paalle 3. Hiha

Haastateltaville jaettiin viisi eri kyselylomaketta (Hassenzahl, M., 2004). Ensimmaisessa
lomakkeessa selvitettiin haastateltavien taustatiedot: Ika, sukupuoli, mitéa peleja pelaa, kuinka
monta vuotta on pelannut, seka kuinka monta vuotta on pelannut kilpailullisesti. Kolmessa
seuraavassa lomakkeessa esitettiin skenaariot; jokaiselle tuotteelle sovellettiin sama
skenaario. Haastattelussa esiteltiin tuotteet yksi kerrallaan ndyttamalla visuaalisia
luonnostelmia, seka tuotekohtaiset skenaariot, jonka jalkeen haastateltavat vastasivat
lomakkeissa oleviin monivalintakysymyksiin. Lomakkeessa esitettiin my6s muun muassa
konsepteihin liittyvia samaa mieltd/eri mielta vaittamia, seka listattiin konsepteja kuvaavia
sanapareja, kuten: yksinkertainen/monimutkainen, ja kaytannollinen/epakaytannéllinen,
joiden valilla olevalta asteikolta rastitettiin skenaarion mukaista tilannetta parhaiten kuvaava
kohta. Viimeisessa lomakkeessa haastateltavia pyydettiin asettamaan tuotteet
paremmuusjarjestykseen antamalla kolme pistetta parhaalle, kaksi pistetta toiseksi parhaalle,
ja yksi piste heikoimmalle konseptille. Kuvassa viisi nahdaan konseptit
paremmuusjarjestyksessa haastateltavien vastausten perusteella, analyysi on tehty

tutkimuksen projektiryhmassa.
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Kuva 5. Taulukko konsepteista paremmuusjarjestyksessa vastausten perusteella

Stacked Bar of Paremmuus by Konsepti by Rooli

Rooli
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Konsepti

Hiha osoittautui haastattelun tulosten perusteella selkedksi suosikiksi, kun taas liivi paidan
paalla vahiten pidetyksi. Tekninen hiha on jo paljon kaytetty ja tuttu varuste e-urheilu
piireissa, se itsessaan on jo mainio lahtokohta tallaista puettavan alykkyyden tuotetta
suunniteltaessa. Kilpailullisen e-urheilun vaatimusten, seka haastateltavien kertomusten
perusteella voitiin helposti paatella syy paidan paalle tulevan liivin ongelmiin. Paallimmainen
syy oli sponsoreiden logojen peittyminen. E-urheilijoiden pelipaidat sisaltavat lahes
poikkeuksetta sponsoreiden logoja, jolloin niita peittava erillinen tuote on ongelmallinen
ratkaisu. Ajatus liivista ei yleisestikdan herattanyt haastateltavissa innostusta, vaikka
vaihtoehtona oli myds paidan alle tuleva tuote, joka ei peittaisi sponsoreiden logoja. Paidan
alle tulevan liivin ongelmana oli epamukavuus, joka myds nousi haastatteluissa esiin toisena
tarkeana kriteerina. Pelitilanteissa pelaajien taytyy voida keskittya taysin suoritukseensa,
jolloin hairiétekijoita taytyy olla mahdollisimman vahan. Monet haastateltavista kayttivat

mieluiten vain yhta kevytta t-paitaa, eivatka halunneet lisdvaatetusta ylavartalollensa.

3.3 Lopullinen konsepti

Konseptoinnin ensimmaisen suunnitteluvaiheen tulosten perusteella paadyttiin siihen, etta

hiha oli paras vaihtoehto tdman kaltaiselle e-urheilijoille tarkoitetulle puettavan alykkyyden
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tuotteelle. Seuraava askel oli suunnitella hihan lopullinen muotoilu niin, ettd kestavyys- ja
kayttajavaatimukset tayttyisivat niin hyvin kuin mahdollista, ja hihan varindmoottorit saataisiin
asettumaan tukevasti kayttajan ihoa vasten. Hihaan tulevan elektroniikan keskitéssa on noin
20 cm pitka sarja varinamoottoreita, jotka silittdvat edestakaisessa tahdissa kayttgjan
kasivartta ylos-alas. Hihan muotoilu suunniteltiin niin, etta varinamoottorit asettuvat kayttajan
olkavarteen. Syyna tdhan oli muun muassa haasteet kyynarvarren ja elektroniikan
taipumisen kanssa; kun varinamoottorit sijoitettiin olkavarteen, valtyttiin niiden
vahingoittumiselta kayttajan koukistaessaan kattaan kyynarvarresta. Tama mahdollisti myos
sen, etta hihasta voitiin tehda lyhyempi; kayttajan kasi jaa taten siis vapaaksi kyynarvarresta
eteenpain. Talldin hihan tekstiilimateriaali ei mydskaan aiheuttaisi ongelmia kitkan tai yleisen
epamukavuuden kanssa jaddessaan kayttajan kaden ja poydan valiin. Jotta elektroniikka
saataisiin pysymaan kiinni tukevasti kayttajan ihoa vasten, suunniteltiin hihan muotoilu niin,
etta rintakehan ympari kulkee vastakkaisen kainalon alta kiristysnauha. Kuvassa kuusi
nahdaan luonnostelmat siita, miten tuote tulisi istumaan kayttajan ylla. Kuvassa seitseman

nahdaan luonnostelmia elektroniikan mahdollisesta sijoituksesta hihassa.

Kuva 6. Luonnostelmat tuotteen istuvuudesta

»
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Kuva 7. Luonnostelmia taskurakenteen ja elektroniikan sijoituksesta hihaan

3.4 Reflektointi

Konseptin lopullinen tulos oli hyva. Tuotteen konsepti saatiin suunniteltua selkeaksi, joka
helpotti mydbhemmassa vaiheessa kaavojen ja prototyypin valmistamista. Taustatutkimus
toteutettiin perusteellisesti; kayttdjavaatimukset tdman kaltaiselle tuotteelle saatiin hyvin
kartoitettua toteuttamalla haastatteluja e-urheilun opiskelijoille, seka pitkan linjan kokeneille
ammattilaisille, jotka toimivat haastattelun aikaan alan opettajina. Myos tekstiilialan
ammattilaisilta saatiin kallisarvoista apua konseptin suunnitteluun, kun aiheesta jarjestettiin

tydpajoja.
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4 Prototyyppi

Lopullisen konseptin valmistuttua aloitettiin tydstamaan hihan ensimmaista fyysista
prototyyppia. Prototyypin valmistukseen liittyi ensin materiaalitestausta, jotta voitiin paattaa
millainen kangas lopulta sopisi parhaiten tdman tyyppiseen puettavaan alyhihaan, sekd myds
vastaisi ammattipelaajien toiveita ja vaatimuksia. Myds hihan valmistustavan takia kaikki
materiaalit eivat soveltuneet kaytettaviksi; hihan valmistusprosessiin liittyi vaiheita, joissa
kankaaseen kohdistuu korkeita [ampdtiloja, jotka aiheuttivat monissa materiaaleissa vahvaa

kutistumista.

Kun materiaali oli valittu, aloitettiin toteuttamaan konseptin pohjalta kaavoja ja ensimmaisia
prototyyppeja. Kaavat valmistettiin digitaalisesti Adoben lllustrator ohjelmalla, joka mahdollisti
niiden kayttamisen Laser tulostimessa, jolla hihan eri osat myéhemmin leikattiin irti
kankaasta. Materiaalitestausten perusteella hihan materiaaliksi valittiin 75 % polyamidi 25 %
elastaani sekoitekangas. Hihan rakenteen oleellisena osana on myds kaksipuoleinen
polyuretaani liimakalvo, jolla hihan sisalla oleva taskurakenne, seka kiristysnauhat on

toteutettu — my6s hihan ulkopuolella olevat numerot on toteutettu kyseisella liimakalvolla.

4.1 Muotoilu & materiaalitestaukset

Koska kyse on tuotteesta, jonka on tarkoitus mukautua kayttgjien yksilollisiin kehon
muotoihin, seka istua tukevasti kayttdjan ihoa vasten, oli tarpeellista valita venyva kangas.
My6s materiaalin hengittavyys, sekd kosteudensiirto olivat ensiarvoisen tarkeita
ominaisuuksia. Hihojen valmistusprosessin onnistuminen edellytti myos, etta kangas kesti

laserilla leikkaamista, seka lampdprassaysta ilman, etta se kutistui merkittavasti.

Prosessin alussa tehtiin materiaalitesteja, jotta saataisiin selville mikd kangas kestaisi
parhaiten kuumaa lamp6a ilman, etta se kutistuisi. Valintaa varten selvitettiin myos olemassa
olevien kompressiohihojen kangasmateriaaleja; yleisimmin kaytetyt materiaalit olivat
tekokuitusekoitteisia kankaita, jotka koostuivat enimmakseen polyesterista ja elastaanista, tai
polyamidista ja elastaanista. Prototyyppeihin otettiin testiin kahta eri kangasta: 92 %
polyesteri, 8 % elastaani, seka 75 % polyamidi, 25 % elastaani. Polyesterisekoite ei
soveltunut tuotteeseen, koska se oli paksua ja venymatonta, eika kestanyt tuotantoprosessin
eri vaiheita, kuten laserointia ja lampoprassaysta. Lopulliseksi materiaaliksi valittiinkin siis
polyamidisekoite (75 % polyamidi 25 % elastaani), joka oli huomattavasti ohuempaa ja

venyvaa, mutta kuitenkin napakan tuntuista.
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Myds Tampereen ammattikorkeakoulu (TAMK) suoritti projektin tuotekehitysta varten
materiaalitestauksia. Tutkimuksissa testattiin muun muassa kankaiden pesunkestoa, seka
hankauksensietokykya. Testattavissa kankaissa oli mukana osittain tekokuitusekoitteisia,
kuin myos TAMKIin itse kutomia monomateriaalisia kankaita. Tutkimusten tulosten
perusteella voitiin todeta, ettd testatut synteettiset materiaalit olivat parempi vaihtoehto
valmistettavaan alyhihaan; monomateriaaliset kankaat kokivat varsinkin pestaessa
suurempaa kutistumista ja menettivat alkuperaistd muotoansa. Kuvassa kahdeksan ndhdaan
taulukko testatuista materiaaleista. Kuvassa yhdeksan nahdaan taulukko pesutestien
tuloksista. Kuvassa 10. nahdaan hankauksenkestotestien tuloksia, seka miten
sekoitekankaat parjasivat myos hankauksenkestotesteissa merkittavasti paremmin. Myos

naissa testeissa prototyyppiin valittu polyamidielastaani sekoite (P1_13) parjasi hyvin.

Kuva 8. Taulukko testatuista materiaaleista (Massaa per neliémetri SFS-EN 12127)

Sample code ID  [Raw material Structure Square mass
Knitted by TAMK g/m?
P1_6 100% CO single knit 192
P1_7 100% PES single knit 104
P1_8 Refibra single knit 169
P1_9 100% CV Bambu single knit 183
P1_10 100% CLY single knit 154
P1_23 100% PTT single knit 352
Reference fabrics

P1_13 75% PA 25% EL knitted 176
P1_14 100% PES knitted 321
P1_15 90% PA 10% EL knitted 168
P1_16 100% PES knitted 185
P1_17 92% PES 8%SP knitted 324
P1_18 51% PES 43%VI 6% EL  knitted 273
P1_19 100% CLY woven 200
P1_20 100% PA woven 227
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Kuva 9. Taulukko materiaalien pesutestien tuloksista (SFS-EN 5077:2008 4N +

kuivauslanka)

Sample code ID Raw material Structure

Knitted by LENGTH | WIDTH

TAMK [%] [%] |Appearance

P1_6 *** 100% CO single knit| -12,0* -8,5* Even wrinkling

P1_7 *** 100% PES single knit| +2,0* -1,5* No remarkable change

P1_8 *** Refibra single knit| -14,5* -9,5* Some wrinkles

P1_9Q *** 100% CV Bambu single knit| -19,0* -5,0* Even wrinkling

P1_10 *** 100% CLY single knit| -14,0* -8,0% Some wrinkles

P1_23 *** 100% PTT single knit - - -

Reference

fabrics

P1_13 75% PA 25% EL knitted -3 -2 No remarkable change

1 0 Some very small

P1_14 100% PES knitted wrinkles

P1_15 90% PA 10% EL knitted -1 -1 No remarkable change

P1_16 100% PES knitted 0 0 No remarkable change

P1_17 92% PES 8%SP knitted -1,5 0,5 No remarkable change

o) o, 0,

P1 18 EiA’ PESCER B2 knitted -1,5 0,5 No remarkable change
Even wrinkling. Colour

P1_19 100% CLY woven -6,5 -1,5 has faded a bit.
The fabric feels "hard".

P1_20 100% PA woven -1 -1 Small wrinkling
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Kuva 10. Taulukko materiaalien hankauksenkestotestien tuloksista

Martindale. Abrasion resistance (number of rubs)
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4.2 Kaavat ja rakenne

Hihan kaavat suunniteltiin digitaalisesti Adoben lllustrator ohjelmassa, silla tavoin kaavat ol
myos helppo vieda laser koneeseen tulostettavaksi. Ensimmaiset kaavat olivat hyvin
yksinkertaiset, ja niiden tarkoituksena oli vain saada selvitettya tuotteen rakenne, seka oikea
istuvuus olkavarteen. Ensimmaisissa versioissa testattiin istuvuuden lisaksi esimerkiksi sita,
olisiko kiristysremmien parempi olla irrallinen vai kiinted osa muuta hihaa, millainen
olkasauman tulisi olla siistin ulkonadn kannalta, seka miten tiimilaisten eri hihat saataisiin
erottumaan toisistaan. Tuotantoprosessin myohemman vaiheen kannalta paadyttiin
kiristysremmit tekemaan irrallisina osina. Koska tuote valmistetaan hyvin laajalti limaa
kayttaen ja materiaaleihin kohdistuu korkeita I1ampétiloja useammassa eri vaiheessa, on
remmit huomattavasti helpompaa tehda erillisilla osilla. Remmeihin ommeltiin lopulta kiinni
tarranauhaa ja muovinen liukusolki, jotta kayttaja saa kiristettya hihan ylavartalonsa ympari
haluamalleen kireydelle. Samalla kaksipuoleisella liimalla, jota kaytettiin eri osien
kiinnittdmiseen toisiinsa, toteutettiin myos hihoihin yksildlliset numerot. Kuvassa 11. ndhdaan
prototyypin ensimmaiset kaavat, seka testattujen rakenteiden eroavaisuudet. Kuvassa 12.

nahdaan prototyyppien kiristysremmeja. Kuvassa 13. nahdaan hihan yksildllinen numerointi.



Kuva 11. Tuotteen ensimmaiset kaavat

1.versio

2.versio

18



Kuva 12. Prototyyppien kiristysremmeja
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Kuva 13. Hihan yksil6llinen numero

Hihoissa kaytetty kaksipuoleinen polyuretaani liimakalvo osoittautui todella hyvaksi tavaksi
kiinnittda kankaita toisiinsa, mutta silld on taipumus heikentyd ajan mydéta varsinkin, kun sita

kasitellaan paljon. Siksi olikin tarkeaa valita oikeanlainen toteutus hihan taskurakenteelle.
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Jotta hiha itsessaan olisi mahdollisimman hengittdva ja venyva, olisi sen rakenne parasta
toteuttaa vain yhdesta kerroksesta kangasta; talldin taskurakennetta varten tulisi hihan
nurjalle puolelle vain taskun kokoinen kaitale kangasta. Jo prototyypin valmistusprosessin
alkuvaiheessa kuitenkin huomattiin, ettd kahta kangasta yhteen liimatessa ei kannata jattaa
kankaiden reunakohtia paljaaksi; se altistaa tuotetta kasiteltdessa ajan myé6ta reunan
liimapinnan heikkenemiseen ja kankaan repsottamiseen. Koska kyseessa on hiha, tulisi
taskun kulma altistumaan entista enemman vahinko raapaisuille ja muille osumille kayttajan
pukiessa hihaa yllensa. Siksi hihan taskurakennetta suunniteltaessa hihan rakenne
paadyttiin toteuttamaan niin, etta kangasta tulee kaksi kerrosta. Taskurakenne luodaan
naiden kahden kankaan valiin kayttamalla laserilla muotoon leikattua liimakalvoa. Kankaiden
alareuna jatetdan auki, jolloin elektroniikka saadaan ujutettua taskuun sisdan alakautta. Jotta
elektroniikka kuitenkin pysyisi taskussa, eika liukuisi sielta ulos, tarvitsi taskun alaosaan

keksia ratkaisu, mika pitaisi elektroniikan taskussa.

Ongelmaan mietittiin ratkaisuja, kuten napillista lenkkia taskun alaosaan, joka estaa
elektroniikkaa liukumasta ulos, seka jonkinlaista pidiketta taskun yldosaan, jossa
elektroniikka ikdan kuin roikkuisi. Nappi ei kuitenkaan ollut vaihtoehto, koska se olisi
epamukava kayttajalle, kun napakka hiha ja kova elektroniikka painaa sita ihoa vasten.
Pidike ylaosassa oli muuten hyva ajatus, mutta koska elektroniikan eri osat taytyi saada
pysymaan tiiviisti omilla paikoillaan taskussa, ei pelkka pidike ylaosassa riittanyt.
Elektroniikkaan kuuluu prosessori ja akku, infoalue, jossa on led valoja, seka kymmenkunta
moottoria. Moottoreita varten valmistettiin myos erillinen kangastasku, joka pitaa moottorit
halutuilla paikoillaan. Koska hihaan kuuluva elektroniikka ei ole julkista tietoa, ei siita ole
myoskaan sisallytetty kuvia tahan opinnaytetydhon. Lopullinen ratkaisu oli tehda lisakaitale
kangasta hihan alareunaan, joka sulkee taskun alaosan, ja tukee elektroniikan eri osia.
Kangaskaitaleen ylareuna jatettiin liimaamatta, jolloin siihen jaa aukko, josta elektroniikan
saa edelleen tydnnettya taskuun sisdan. Kuvassa 14. nahdaan hahmotuskuva hihan
rakenteesta. Kuvassa voi nahda kaksi suurempaa kangasta, joiden valissa on elektroniikan
muotoinen taskurakenne, seka pienemman kangaskaitaleen, joka tukee elektroniikan
alaosaa ja sulkee taskun. Kuvassa 15. nahdaan moottoreille valmistettu kangastasku,
kankaassa on jokaiselle moottorille oma erillinen pieni taskunsa. Kuvassa 16. nahdaan
fyysisen prototyypin sisdpuolella oleva taskurakenne. Kuvasta on my6s nahtavissa, miten
moottorit asettuvat taskun sisélle. Kuvassa 17. nahdaan tuotteen lopulliset kaavat koottuna
yhteen; liimakalvosta leikattavat ohuet osat on sijoitettu oikeille paikoilleen tekstiiliosien

paalle.



Kuva 14. Hahmotuskuva hihan rakenteesta

Kuva 15. Moottoreille valmistettu kangastasku
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Kuva 16. Fyysisen prototyypin taskurakenne
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Kuva 17. Lopulliset kaavat kankaalle, seka liimakalvolle
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4.3 Reflektointi

Haasteelliseksi suunnittelutydsta teki hihaan tulevan elektroniikan fyysisen muodon
aiheuttamat rajoitteet ja siitd johtuvat haasteet hihan taskurakenteen toteuttamisen kanssa.
Elektroniikan eri osien tulee pysya tukevasti omilla paikoillaan, silla esimerkiksi led valojen
taytyi kohdistua juuri oikein tekstiilissa olevien reikien kanssa, mutta samanaikaisesti
elektroniikka taytyi pystya poistamaan helposti hihan sisalta sen huoltoa ja tekstiilin pesua
varten, ja uudelleen asentamaan takaisin. Tavoitteena oli myds toteuttaa tasku niin, etta kuka
tahansa pystyy elektroniikan poistamaan. Kaikki seikat huomioon ottaen tavoitteessa
onnistuttiin silti tyydyttavasti. Elektroniikan taskusta ulos ottaminen ja takaisin sisdan
laittaminen on pienen perehdyttdmisen jalkeen helppoa. Taskun toteutus jattaa silti viela
toivomisen varaa, silla taskurakenteen alaosassa oleva tekstiilikaitale, jonka tarkoituksena on
sulkea taskun alaosa ja estaa elektroniikkaa liukumasta ulos, ei vastaa viela toivottua tasoa

toteutuksessa.
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5 Lopputulos

Tavoitteena oli suunnitella toimiva prototyyppi puettavan alykkyyden tuotteelle. Prototyypin
lopullinen tulos on hyva; visuaalinen ilme on sopiva tdaman kaltaiselle e-urheiluun tarkoitetulle
puettavan alykkyyden tuotteelle, ja vaikka rakenteellisessa toteutuksessa jaa viela
toivomisen varaa, on se kuitenkin ensimmaisena prototyyppina toimiva ja helppo tuottaa
oikeilla valineilla. Itse tuotteen muotokielen suunnittelijana ja prototyyppien tekstiiliosien
valmistajana opinnaytetydn tekija on lopputulokseen tyytyvainen. Suunnittelutyon
alkuvaiheessa toteutetut haastattelut auttoivat kartoittamaan kayttajien tarpeita, seka
ohjaamaan konseptin kehitystd oikeaan suuntaan. Koska tuotteen konsepti saatiin
toteutettua niin selkeaksi, oli myos fyysista prototyyppia helppo lahtea toteuttamaan.

Kuvassa 18. nahdaan lopullinen prototyyppi. Kuvassa 19. nahdaan lahikuva infoalueesta.



Kuva 18. Lopullinen prototyyppi
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Kuva 19. Lahikuva infoalueesta

Tuote on saanut julkista nakyvyytta erilaisissa medioissa. Ripple ja Spiritus Ludi alyhihat on

mainittu muun muassa llitasanomien digitoday uutisartikkelissa. Molempien alyhihojen

prototyypit olivat my0s esilla Alankomaissa Dutch Design Weekeilla, joka on yksi
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suurimmista muotoilutapahtumista Euroopassa; tapahtumasta saatiin tuotteille mahtavaa
kansainvalistd nakyvyytta. Tuote sai positiivisen vastaanoton messukavijéilta ja kerasi paljon
kiinnostusta ja kehuja muun muassa tuotteen muotoiluun liittyen. L&dhes samaa esillepanoa
kaytettiin myos myohemmin, kun tuotteet olivat esilla Hameen ammattikorkeakoulun aulassa.
Kuvassa 20. nahdaan Dutch Design weekeille rakennettu esillepano, jossa on HAMK Smart
tutkimusyksikdssa suunnitellut alyhihat Ripple (oik.) ja Spiritus Ludi (vas.).

Kuva 20. Dutch Design Weekeille rakennettu esillepano




29

Lahteet

Chen, Y., Huang, X., Chien, C., & Cheng, J. (2017). The Effectiveness of Diaphragmatic
Breathing Relaxation Training for Reducing Anxiety. Perspectives in psychiatric care, 53(4),
329-336. https://doi.org/10.1111/ppc.12184

Hassenzahl, M. (2004). The interplay of beauty, goodness and usability in interactive
products. AttrakDiff 2.0 (English). Human Computer Interaction, 19, 319-349.
http://www.attrakdiff.de/

ISFE esports. (n.d.). The guide to esports. Videogameseurope.eu
https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2023/11/Guide-to-Esports-ISFE-
ESA-ESA-C-IGEA small.pdf

Kajtna, T., & Vuckovic, V. (2022). Effect of decrease of physical activity on depression and
anxiety after the COVID-19 lockdown: A survey study. Frontiers in psychology, 13, 961798.
https://doi.org/10.3389/fpsyq.2022.961798

Palanichamy, T., Sharma, M. K., Sahu, M., & Kanchana, D. M. (2020). Influence of Esports
on stress: A systematic review. Industrial psychiatry journal, 29(2), 191-199.
https://doi.org/10.4103/ipj.ipj 195 20



https://doi.org/10.1111/ppc.12184
http://www.attrakdiff.de/
https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2023/11/Guide-to-Esports-ISFE-ESA-ESA-C-IGEA_small.pdf
https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2023/11/Guide-to-Esports-ISFE-ESA-ESA-C-IGEA_small.pdf
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2022.961798
https://doi.org/10.4103/ipj.ipj_195_20

Lite 1 /1
Liite 1. Opinnaytetyon aineistonhallintasuunnitelma_Ronka
1 Tutkimusaineiston tallennus ja sailytys
Opinnaytetydssa kaytetty tutkimusaineisto on keratty Hameen ammattikorkeakoulun tutkimusyksikon,
Tampereen ammattikorkeakoulun, sekd Tampereen yliopiston toimesta. Opinnaytetydssa kasitelty
alyhiha on kehitetty osana "Pirkanmaan kestavien ja alykkaiden tekstiilien osaamis- ja
innovaatioekosysteemi” -hanketta; itse opinnaytetyo0 ei liity hankkeeseen. Opinnaytetydssa kasitelty
tutkimusaineisto on tallennettuna tietoturvallisesti hanketiimin Teams kanavan tiedostoihin.

2 HenkilGtietojen ja arkaluonteisten tietojen kasittely

Opinnaytetyossa ei kasitelld arkaluonteisia henkiltietoja. Tutkimusaineistossa on salassa pidettavaa

tietoa, mutta sita ei kasitella opinnaytetydssa.

3 Opinnaytetybaineiston omistajuus

Opinnaytetyon aineiston ja tulokset omistaa Hameen ammattikorkeakoulu.

4 Opinnaytetydaineiston jatkokayttd tyon valmistumisen jalkeen

Opinnaytetydn tutkimusaineisto kuuluu Hameen ammattikorkeakoululle, joten sen jatkokaytto ei ole

opinnaytetydn tekijan paatettavissa.



Liite 2. Kyselylomakkeet

HAIVIK

HAMEEN AMMATTIKORKEAKOULU
HAME UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

TAUSTATIETO

Ika: vuotta

Sukupuoli: mies nainen muu

Miti pelejé pelaat?

Kuinka kauan olet pelannut? vuotta

Kuinka kauan olet pelannut kilpailullisesti? vuotta
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TUOTE 1

Vastaathan viela vaittamiin liittyen edelld kuvattuun tilanteeseen.

Taysin Taysin
samaa eri
mielta mielta

1. Alyhihan kiytté vaikutti sopivalta
tilanteeseen.

O0O00O00O0
OO000O00O0

2. Uskon, ettd voisin kayttda esimerkin

mubkaisia dlyhihaa.

3. Uskon, etta téllaisista dlyhihasta olisi
hyotya e-urheilujoukkueelleni.

Ole hyva ja merkitse asteikolle kunkin sanaparin kohdalle edelld kuvatun tilanteen mukaista dlyhihaa mielestasi parhaiten

kuvaava kohta.

OO0O00O00O0

yksinkertainen O O O O O O O  monimutkainen
ruma [ O O O O O O  viehattava
kaytannéllinen O O O O O O O  epakaytanndllinen
tyylikas O O O O O O O tyylitén
ennustettava [ O O O O O O  ennalta arvaamaton
halpa [ O O O O O O  ensiluokkainen
mielikuvitukseton ~ [J O O O O O O mielikuvituksellinen
hyva O O O O O O O  huono
sekava O O O O O O O  selked
ikavystyttava [ O O O O O O kiehtova
rauhoittava [ O O O O O O  aktivoiva
e-urheilijamainen O O O O O O O eie-urheilijamainen
miellyttava O O O O O O O  epamiellyttava
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TUOTE 2

Vastaathan viela vaittamiin liittyen edelld kuvattuun tilanteeseen.

Taysin Taysin
samaa eri
mielta mielta

1. Alyliivin kdyttd vaikutti sopivalta
tilanteeseen.

O0O00O00O0
OO000O00O0

2. Uskon, ettd voisin kayttaa esimerkin

mubkaisia alyliivia.

3. Uskon, etta téllaisista alyliivista olisi
hyotya e-urheilujoukkueelleni.

Ole hyva ja merkitse asteikolle kunkin sanaparin kohdalle edelld kuvatun tilanteen mukaista alyliivia mielestasi parhaiten

kuvaava kohta.

OO0O00O00O0

yksinkertainen O O O O O O O  monimutkainen
ruma [ O O O O O O  viehattava
kaytannéllinen O O O O O O O  epakaytanndllinen
tyylikas O O O O O O O tyylitén
ennustettava [ O O O O O O  ennalta arvaamaton
halpa [ O O O O O O  ensiluokkainen
mielikuvitukseton ~ [J O O O O O O mielikuvituksellinen
hyva O O O O O O O  huono
sekava O O O O O O O  selked
ikavystyttava [ O O O O O O kiehtova
rauhoittava [ O O O O O O  aktivoiva
e-urheilijamainen O O O O O O O eie-urheilijamainen
miellyttava O O O O O O O  epamiellyttava
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TUOTE 3

Vastaathan viela vaittamiin liittyen edelld kuvattuun tilanteeseen.

Taysin Taysin
samaa eri
mielta mielta

1. Alyliivin kdyttd vaikutti sopivalta
tilanteeseen.

O0O00O00O0
OO000O00O0

2. Uskon, ettd voisin kayttaa esimerkin

mubkaisia alyliivia.

3. Uskon, etta téllaisista alyliivista olisi
hyotya e-urheilujoukkueelleni.

Ole hyva ja merkitse asteikolle kunkin sanaparin kohdalle edelld kuvatun tilanteen mukaista alyliivia mielestasi parhaiten

kuvaava kohta.

OO0O00O00O0

yksinkertainen O O O O O O O  monimutkainen
ruma [ O O O O O O  viehattava
kaytannéllinen O O O O O O O  epakaytanndllinen
tyylikas O O O O O O O tyylitén
ennustettava [ O O O O O O  ennalta arvaamaton
halpa [ O O O O O O  ensiluokkainen
mielikuvitukseton ~ [J O O O O O O mielikuvituksellinen
hyva O O O O O O O  huono
sekava O O O O O O O  selked
ikavystyttava [ O O O O O O kiehtova
rauhoittava [ O O O O O O  aktivoiva
e-urheilijamainen O O O O O O O eie-urheilijamainen
miellyttava O O O O O O O  epamiellyttava
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VERTAILU

Aseta tuotteet paremmuusjirjestykseen.
Anna 3 pistettd parhaalle tuotteelle,

Anna 2 pistettd toiseksi parhaalle tuotteelle

Anna 1 piste heikoimmalle tuotteelle

HIHA LIIVI L LIIVI
(PAIDAN PAALLE) (PAIDAN ALLE)
Pisteet: Pisteet: Pisteet:

Hassenzahl, M. (2004). The interplay of beauty, goodness and usability in interactive products. AttrakDiff
2.0 (English). Human Computer Interaction, 19, 319-349. http://www.attrakdiff.de/



http://www.attrakdiff.de/

	Ronka_Wilho
	1. AINEISTONHALLINTASUUNNITELMA_RONKA
	Kyselylomakkeet

