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Tama opinnaytetyd kasittelee ProDesim-simulaatiopelin elementtien tuotteistamisprosessia.
Opinnaytteen tavoitteena on tuotteistaa ProDesim-simulaatiopeli toimeksiantajan, ProDesim-
simulaatiopelin organisaation, Turun ammattikorkeakoulun Tutkimus- ja kehityskeskuksen,
toiveiden mukaisesti. Toimeksiantaja haluaa pelin elementtien olevan helpommin ja
tehokkaammin valmistettavissa. Tarkoituksena on myds lisatd pelin kayttajalahtdisyytta
vahvistamalla sen ulkoisia ominaisuuksia. TAma tarkoittaa pelinappuloiden ja tuoteaihioiden, eli
korttitelineen, seka pelin pakkauslokerikon uudelleensuunnittelua.

Opinnaytetyossa on tehty toiminnallinen, kvalitatiivinen tutkimus. Tutkimus nojaa
observointimenetelmiin ja tuotteistamis- ja tuotekehityksen tutkimuskirjallisuuteen. Lisaksi
tyossa kaytetaan tuote- ja esineanalyysia. Tavoitteiden pohjalta asetetut tutkimuskysymykset
ovat: Millainen on toimeksiantajan toiveiden mukainen ProDesim-simulaatiopeli? Mita
ProDesim-simulaatiopelin  tuotekehitysta tarvitsevien elementtien tuotteistaminen pitaa
sisallaan?

Tuotekehityksen lopputuloksena ovat tydstetyt tekniset dokumenttipiirustukset tuotteista ja
valmistetut konseptimallit simulaatiopelin elementeista. Nailla piirustuksilla ja mallinnuksilla
toimeksiantaja voi halutessaan teetéttdd ProDesim-simulaatiopelin elementit.

Opinnaytetyd selventda ProDesim-simulaatiopelid ja tuotteistamista, seka tarkentaa
tutkimusmenetelmid. Lisdksi siind pohditaan muotoilijan roolia sekd tuotekehitystd. Tydssa

kéasitelladn ProDesim-simulaatiopelin  tuotekehityksessa tapahtunut muotoiluprosessi ja
lopulliset tuotteet.
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PRODUCTISATION OF THE PRODESIM
SIMULATION GAME

This Bachelor's thesis focused on the product development process of the elements of a
simulation game called ProDesim. The goal was to productize ProDesim simulation game into a
form that is easier to duplicate, and also to make the game more user-friendly. This was done
according to the wishes of the client, the procurator of the ProDesim simulation game from
Research & Development Center of Turku University of Applied Sciences and the employer of
the thesis. The client wants the concept to be more accessible and more efficient to produce.
The goal was to develop the original home-made version into a more workable solution by
strengthening outer qualities of the game. This consists of re-designing the pawns, product
billets and pigeonholes of the game’s cover.

This functional thesis is a qualitative research, in which the emphasis is on observing methods,
document material of productisation, product development and product and artefact analysis.
Based on these aims, there were two research questions: What does the productisation of
ProDesim simulation game consist of? What is the designer’s role in producing the simulation
game?

The results of the product development comprise drawings of the products, and production of
the concepts of the game’s elements. With these drawings and concepts, it is possible for the
employer to contract the game’s elements.

In the beginning of this thesis, the ProDesim simulation game and productisation are specified
and the methods of the research are defined. In the second part, product development and

designer's role in it are considered. Finally, the actualisation of the product development is
discussed and the final products are presented.
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1 JOHDANTO

ProDesim-simulaatiopeli on Turun ammattikorkeakoulun Tutkimus- ja kehitys-
keskuksen monivuotinen hanke. Osallistumalla tehokkaaksi havaitun opetus-

menetelman tuotekehitykseen tama opinnaytety6 edistaa oppimista.

Viihdyttavia lautapelejd on ollut kauan. Vanhimmat sailyneet lautapelit ovat
abstrakteja strategiaan keskittyvia peleja, kuten lansimaissa vanhat ja tunnetut
lautapelit shakki ja backgammon ovat. Monet niista ovat tuhansia vuosia vanho-
ja: vuonna 2004 Iranista loydettiin jopa 5000 vuotta vanha backgammon -
pelilauta. (Payvand Iran News 2004)

Abstraktit lautapelit ovat sdilyttdneet suosionsa, mutta yksinkertaisten ja sopi-
van haastavien lautapelien rinnalle ovat tulleet strategiapelit. Strategiapeli on
simulaatiopeli, jossa simuloidaan eli jaljitellaan todellisuutta. Fantasiamaailmas-
sa pyorivien strategiapelien aiheena ei valttaméattéa ole vain suurten sotilasyksik-
kojen liikuttelu eikd pelaajien maaradkaan ole rajoitettu kahteen. Tarkeinta si-
mulaatiopelille on jaljitella jotain piirrettd, kuten taktista paatoksentekoa tai vaik-

kapa neuvottelutaitoa, mahdollisimman realistisesti. (Hurmalainen 2011)

Viihteellisten simulaatiopelien tavoin my6s oppimisymparistéén suunnitelluissa
simulaatiopeleisséd, kuten ProDesim-simulaatiopelissa, pyritddn toimimaan to-
dellisten tilanteiden tavoin realistisesti. Simulaation avulla pystytddn luomaan
tilanteita, joiden jarjestaminen kunkin oikeaan ymparistoon olisi hankalaa tai
jopa mahdotonta. Simulaation avulla pystytaan tutustumaan vieraisiin tilanteisiin
ja harjoittelemaan tarvittavia taitoja. Simulaatio on todellisuutta jaljitteleva oppi-
misymparistd, jossa simuloidut tapahtumat tapahtuvat ennalta méaaritellylla ta-
valla. (Koskinen 2005)

Jotta simulaatio loisi mahdollisimman toimivan ympariston, tulee simulaation
kokonaisuus olla ehea. Sisalldllisesti ProDesim toimii hyvin simulaatiopeling,
silla sen toiminnallisuutta on testattu ja kehitetty. Kokonaisuutena ProDesim ei

kuitenkaan ole viela valmis paketti, silla osaa pelin elementeista ei ole kehitetty
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ensimmaista versiota edemmas. Jotta ProDesim toimisi vielakin moitteetto-

mammin, tulisi osaa sen elementeista tuotekehittdd pidemmalle.

Tassa opinnaytetydssa keskityttin ProDesim-simulaatiopelin tuotekehitykseen
kayttajan nakokulmasta. ProDesim-simulaatiopelin elementtien tuotekehityksen
avulla pyrittiin luomaan ProDesimin simulaatiosta kayttajaystavallinen ja toimiva
kokonaisuus, minka tavoitteena oli tehda ProDesimistéa unohtumaton kokemus
sen kayttajalle. Tahan on pyritty muissakin simulaatioissa tuotekehittamalla si-
mulaation ymparisté aidoksi ja realistiseksi. Esimerkkeja tutuimmista simulaati-
oista ovat erilaiset strategiset lautapelit seka oppimismateriaaleiksi tarkoitetut
simulaatiopelit, lentosimulaattori, metsdkonesimulaattori, armeijan harjoitte-
lusimulaattori ja simulaation avulla luotu oppimisymparist6 likenneopetukseen.
Esimerkeista poimittakoon lentosimulaattori, joka on hiottu hyvinkin realistiseksi

laitteistoineen ja vipuineen. (Piispanen 1995, 3.)

Edella mainittujen esimerkkien tavoin todellisiin tapahtumiin perustuvan simu-
laation kokonaisuutta pyrittiin hiomaan myods ProDesim-simulaatiopelissa. Kos-
ka yritysmaailman koulutustilaisuuksien ja yhteishengen luomisen lisdksi Pro-
Desim on tehokas apu opiskelussa tai osana opiskelutapahtumaa, haluttiin si-
mulaatiosta toimiva niin sisalldllisesti kuin ulkoisilta ominaisuuksiltaankin. Si-
nansa ProDesim-simulaatio ei korvaa autenttista tilannetta, mutta se valmentaa
toimimaan reaalimaailmassa suunnitelmallisesti, johdonmukaisesti ja jarkevalla
tavalla. ProDesim-simulaatiopelin elementtien tuotteistaminen tukee Pro-

Desimin kokonaisuutta luoden simulaatiolle suotuisan ympariston.
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2 TAUSTAA SIMULAATIOPELEISTA

2.1 Simulaatiopelit yleisesti

Simulaatiolla tarkoitetaan jonkin olemassa olevan toimintajarjestelman jaljittelya.
Simulaation avulla luodaan keinotekoisesti todellisuutta vastaava tilanne ja opi-
taan siitd. Peliksi simulaatio laajenee silloin, kun se etenee osittain tai kokonaan
pelaajien omien p&atdsten ja valintojen mukaan. Simulaatiopeleja kaytetaan
kouluopetuksessa ja johdon koulutuksessa mm. yrityspelien muodossa. Simu-
laatiopeleja on seka yleisia etta raataloityja. Yleinen peli soveltuu pelisysteemil-
t& ja roolitukseltaan mihin tahansa organisaatioon, kun taas raataloity peli on
suunnattu jotakin tiettya tarkoitusta varten. (Piispanen 1995, 3.)

ProDesim-simulaatiopeli on r&ataloity eli toiminnallinen simulaatiopeli. Pro-
Desim-simulaatiopeli perustuu osallistujien toimintaan ja vuorovaikutukseen, ja
siina on raataloidylle simulaatiopelille tyypillisia piirteitd, kuten sovitut roolit ja
pelisddnnoét. ProDesim-simulaatiopelissa jaljitellaan kuvitteellisen, mutta realisti-
sesti mahdollisen tuotekehitysorganisaation toimintaprosessia. N&ain saadaan
monen henkilén yhteinen toiminta tiivistetyssa ajassa arvioinnin ja kehittdmisen
kohteeksi. (Ruohomaki ym. 1996; Piispanen 1995, 3.)

Ennen kaikkea simulaatiopelit on tarkoitettu opetuskayttéon: simuloinnin tarkoi-
tuksena on havainnollistaa sellaisia toiminnan piirteita, joita suulliset ja kirjalliset

kuvaukset eivat pysty ilmentdmaan. (Piispanen 1995, 3.)

2.2 ProDesim, tuotekehityksen simulaatiopeli

ProDesim (kuva 1) on tuotekehitysintensiivisille yrityksille suunnattu liiketoimin-
taa simuloiva yrityspeli, jonka avulla tuotekehityksen tydyhteisét ja alan koulu-
tusta antavat oppilaitokset voivat testata ja kehittdd luovan tydn menetelmiaan

sekd oppia uusia ja tuottavampia tekemisen tapoja. ProDesim-simulaatiopelin
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avulla pystyy tutustumaan yritysmaailman toimintatapoihin ja roolitukseen, seka
sisaistamaan tuotekehityksen eri prosessivaiheita. (ProDesim-esite 2011)

Kuva 1. ProDesim-simulaatiopelin logo (ProDesim-esite 2011.)

ProDesim-simulaatiopelissa on mahdollista harjoitella ja hioa tuotekehityspro-
sessia riskittomasti. Simulaatio mallintaa pelissa tuotteen eri vaiheita ideasta
markkinoille. ProDesimid voidaan soveltaa hyvin erityyppisissé organisaatioissa
ja erityisesti se soveltuu tuotekehitystyota tekeville ja johtaville henkilGille. Siitéa
on apua myos tuotekehitysopetusta antaville oppilaitoksille, kuten esimerkiksi
Turun ammattikorkeakoululle ja erityisesti muotoilun opiskelijoille. Prosessin eri
vaiheet tutustuttavat kokemattomankin pelaajan tuotekehityksen yritysmaail-
maan ja tarjoavat turvallisen startin tulevaisuuden yrittajdkandidaateille. (Pro-
Desim-esite 2011)

Simulaatiopeliin osallistujat oppivat roolitusta ja saavat palautetta muun muassa
tuotekehitysinvestointinsa taloudellisesta kannattavuudesta ja markkinoinnista.
He oppivat myds, miten johtaa projektia ja henkilostoa (kuva 2). Simulaation
myo6ta osallistuja ymmartdd aikataulussa pysymisen sek& ryhmén vuorovaiku-
tuksen tarkeyden. Tarkeinta simulaatiopelissé onkin sosiaalisuus ja ryhmatyos-
kentely. Hyvalla tiimitydlla asioista avoimesti keskustellen pystytaan vastaantu-

levat ongelmat ratkaisemaan helpommin yhdessa. (ProDesim-esite 2011)

ProDesim-simulaatio voidaan tarvittaessa raataldida yritysten ja oppilaitosten
tarkoituksiin sopivaksi. Laajat muokkausmahdollisuudet varmistavat haastavuu-

deltaan hyvinkin eritasoisten ja -luonteisten simulaatiopelien jarjestamisen.
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ProDesim-simulaatiomallissa on mahdollista sdadella lukuisia muuttujia, joiden
avulla simulaatiopeli voidaan réaataloida erilaisia tuotteita kehittavien ja erikokoi-

sissa liiketoimintaymparistdissa toimivien yritysten kayttoon. (ProDesim-esite
2011)

Kuva 2. Pelaamassa ProDesim-simuaatiopelia (ProDesim-esite 2011.)

2.2.1 ProDesim yrityksille

Tyoyhteisdille suunniteltuun simulaatiopeliin voidaan mahdollisuuksien mukaan
myo6s konfiguroida yrityksen oma lilkketoimintaympaéristd, tuotteisto ja markkinati-
lanne. Yrityspeliin voidaan sisallyttaa tarvittaessa myos yrityskonsultaatio eli
ulkopuolinen asiantuntija kartoittamaan nykytilannetta ja antamaan kehitysehdo-
tuksia. Tyoyhteisolle voidaan joko jarjestaa yksittaisia simulaatiopelikertoja tar-
peen mukaan tai vaihtoehtoisesti kouluttaa yksi tydyhteison jasen pelinvetajak-

Si.

Pelinvetgjakoulutuksen hyotyné on, ettd talldin tydyhteisolle raataloity simulaa-
tiopeli voidaan tarvittaessa ottaa kaytt6on jokaisten projektien kadynnistyksessa
ja projektiryhman tiimiyttamisessa. Yhden tydyhteison jasenen toimiessa pelin-
vetajana simulaatio voidaan myds kayttaa osana yrityksen koulutus- ja perehdy-
tyspakettia.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Milla Ranne



13

ProDesim-simulaatiopeli on mahdollista konfiguroida erilaisia tuotteita kehittavi-
en ja erikokoisissa liiketoimintaymparistoissa toimivien yritysten kayttoon. Simu-
laatiomallissa on mahdollista maaritella yritykselle lukuisia alkuarvoja, jotka

maarittelevat kaytettdvan simulaatioymparistén

2.2.2 ProDesim oppilaitoksille

Opiskelijoille suunnatussa yrityspelissa tuoteryhma on jo ennalta maaritelty (ku-
va 3). Talloin simulaatiomallia voidaan muokata markkinoiden ja yrityksen liike-
toiminnan nakdkulmasta. Oppilaitoksille suunnatussa ProDesim-simulaatiossa
keskitytddn tuomaan esille yritysten tuotekehitysprosessin lainalaisuuksia ja
hahmottamaan tuotteistuksen eri vaiheita ja tehtavia.

Simulaation avulla havainnollistetaan myds yrityksessa toimivien tahojen erilai-

sia vastuita ja velvollisuuksia. Tama auttaa osallistujia ymmartamaéan yrityksen

tuotekehitystoiminnan osa-alueita myds oman koulutustaustansa ulkopuolelta.

Kuva 3. Pelaamassa ProDesim-simulaatiopelia (ProDesim-esite 2011.)
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3 TAVOITTEET JA TIEDONHANKINTA

3.1 Tutkimuksen tavoitteet

Toimeksiantajan toiveena on tuotteistaa ProDesim-simulaatiopeli niin, ettei sen
elementtien valmistaminen olisi enaa monimutkaista. Toimeksiantaja toivoo

my6s ammattimaisempaa ilmetta simulaatiopelille.

Tahan asti kaytdssa olleet tuoteaihiot toimivat ProDesimin prototyyppivaiheessa
hyvin, vaikka ne sisalsivat heikkouksia. Heikkouksia olivat aihion koottavuus ja
paino: aihio taytyi kasata monesta eri palasta, jolloin kaikkiaan yhdeksastéa tuo-
teaihiosta ja muutamasta muusta elementistd koostuvan simulaatiopelin koko-

naispaino nousi turhan korkeaksi.

Tuotteistamisen tarkoituksena on paasta elementtien epakaytanndllisista val-
mistusmenetelmistd eroon. Tulosten pohjalta elementtien valmistus voidaan
my0s ulkoistaa, mika sddstaa toimeksiantajan vaivaa. Opinnadytetyon tavoittee-
na on suunnitella 50 kappaleelle simulaatiopelid parempi ja tehokkaampi val-
mistusmenetelma. Toimeksiantajalle jadvat seka piirustukset uudesti suunnitel-
luista simulaatiopelin kayttajaystavallisistd elementeista ettd niiden prototyypit

yhdelle ProDesim-simulaatiopelille.

Aluksi selvennan lukijalle, minkalaisia tutkimusmenetelmia kaytdn opinnayte-
tyossani ja miksi. Avaan myo6s kasitteita, kuten toiminnallinen opinnéaytety6 ja
tuoteanalyysi, jotta raportin loppupuolella voin keskittya pelkastddn muotoilu-
prosessiin. Itse tutkimusosiossa kéasittelen tuotteistamista seka tuotekehitysta.
Tutkimus etenee teemahaastattelun, observoinnin ja tuoteanalyysin avulla. Tuo-
teanalyysissa on kaytetty Compatibility- ja Trivial Pursuit —lautapeleja. Obser-

vointi koostui yhden ProDesim-pelikerran havainnoista.

Tekstin liséaksi kaytan visuaalisia ilmaisukeinoja raportin ohella. Hyédynnan ku-
vien ilmaisukeinoa ja havainnollistan niilla selkeAmmin sen, mika tekstilla veisi
pidemp&éan. Nain saan muotoiluprosessin mahdollisimman selkeaksi ja visuaali-

seksi.
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Taman tyon olennaisimpia tavoitteita ovat muotoiluprosessin eri vaiheiden selvi-
tys: miksi on tehty mitékin ja mita seurauksia niista on tullut. Selvitan tuotekehi-
tyksen lahtokohtia, seurauksia, suunnitteluvaiheita ja itse valmistusta hahmo-
malleista lopulliseen konseptiin. Produktin eli tuotoksen tavoitteena on valmis-
taa konseptit pelin tuotekehitetyista elementeistd ja piirustukset valituista tuot-
teista.

Lopullisten konseptien tulee olla mahdollisimman kayttajaystavallisia: havainnol-
lisia ja loogisia kaytettavyydeltddn seké vaivattomasti liikuteltavia; kestavia ja
esteettisesti miellyttéavia. Taman lisaksi elementtien tulee olla my6s helposti
valmistettavissa. Koko muotoiluprosessin tavoitteena on simulaatiopelin ele-

menttien yhtendinen muotokieli toistensa kanssa, seka toimiva kokonaisuus.

3.2 Tutkimuskysymykset

Miten saisin ProDesim -pelin tuotteistamisen perusidean parhaiten esille? Mika
ProDesim-simulaatiopeli on ja mitd sen tuotteistaminen tarkoittaa? Minkalaiset
toiveet ovat toimeksiantajalla ProDesim-simulaatiopelin tuotteistamisen suh-
teen? Kuinka olennainen muotoilijan osuus on kokonaisuudessa? Naiden miet-

teiden pohjalta valitsin tiedonhankintakysymyksiksi:

1. Millainen on toimeksiantajan toiveiden mukainen ProDesim-

simulaatiopeli?

2. Mita ProDesim-simulaatiopelin tuotekehitysta tarvitsevien elementtien

tuotteistaminen pitaa sisallaan?

Toimeksiantajan maarittelemat tuotekehityskohteet ovat toimeksiannossani

seuraavia:

e tuoteaihio eli korttiteline, joihin simulaatioon osallistujat rakentavat tuotteensa
luottokorttikokoisista korteista
o tyontekijafiguuri eli pelinappula

o lokerikko eli pelin elementeille tarkoitettu sailytyslokerikko.
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3.3 Tutkimusmenetelmat

Ensimmaisen tiedonhankintakysymyksen pohjalle sopii toimeksiantajan teema-
haastattelun ja keskustelujen ohelle dokumenttiaineisto kuten Kkirjat, erilaiset
asiantuntijoiden artikkelit ja lehtiartikkelit. Tutkin tuotteistamisen ideologiaa hie-
man syvemmin Kkirjallisuuden avulla. Tutustun asiantuntijoiden mielipiteisiin ja
huomioihin lautapelien toiminnoista seka itse ProDesim-simulaatiopelista. Kayt-
tajaystavallisyyttd tukin observoimalla muotoilun opiskelijoiden ProDesim-
pelikerran (26.1.11), josta kaytésséani on videomateriaalia ja pelaajien kokemuk-
sista teettdmani kysely. ProDesim-simulaatiopeli on sisalléltaan varsin valmis -
siséllon kannalta sita on rakennettu ja kehitetty jo kolmisen vuotta - joten tulen

kayttamaan myos siina syntynytta tietoa tuotekehityksessa.

Toisessa kysymyksessa pohdin, mitéa simulaatiopelin tuotteistaminen pitda si-
sallaan. Kasittelen tuotteistamista yleisella tasolla, mutta keskityn paaosin tuo-

tekehitykseen, koska se on taman tyon keskitssa.

Kaytan tuoteanalyysia vertaillakseni eri lautapelien elementteja. Niiden avulla
yritan l0ytaa olennaisimpia seikkoja ja ongelmakohtia ProDesim-simulaatiopelin
tuotteistamiseen. Analyysin taustalla ovat kasitykset tuotteen kayttgjasta, tuot-
teesta ja tuotteen toiminnoista. Myos tieto tuotteen valmistajasta tuo ennakko-
kasityksia tuotteeseen. Tuote viestii aina itsestaan ja kayttoyhteyksistaan. Kayt-
tdja myos vertaa havaintojaan ymparistoéon ja aikaisempiin kokemuksiinsa. Nai-
den asioiden pohdinta onkin tuoteanalyysissa tarkeimpia asioita. Perusteellista
tuoteanalyysia hyédynnan ProDesim-simulaatiopelin uusien elementtikonsepti-

en suunnittelussa.

Kuten ensimmaisen tutkimuskysymyksen kohdalla, myds toisessa kaytetaan
tiedonhankintatapoina sekéd dokumenttiaineistoa ettd observointia; havainnointi

tulee olemaan vahvassa roolissa.

Opinnaytetydssa kaytetyt tutkimusmenetelméat on valittu laadulliselle eli kvalita-
tiiviselle tutkimukselle tyypillisista menetelmista. Kaytettyja dokumenttiaineistoja

ovat esitteet, lehtiartikkelit, asiantuntija-artikkelit seka internet ja kirjalliset Iah-
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teet. Kayttamani dokumenttiaineisto voidaan jaotella seuraaviin kategorioihin:
simulaatiopelit ja lautapelit, tuotekehitys, tuotteistaminen, tutkimusprosessit,

laatu, brandi ja kilpailukyky.

3.4 Viitekehys

Esittelen viitekehyksen kuviossa 1. Viitekehyksesta kay ilmi tuotekehitysproses-

sin olennaisimmat vaiheet.

TUOTOS

MUOTOILU

Tuotannollisuus

Talotyyli

Kohderyhma

Ammatillinen uskottavuus

Kayttajalahtoisyys

TIEDONHANKINTA

Haastattelut  Tuoteanalyysi

Dokumenttiaineisto

Kaytettavyys Valmistettavuus

TOIMEKSIANTO

Kuvio 1. Viitekehys.
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3.5 Prosessin selvitys (Kuvio 2)

Opinnaytetyoprosessi kaynnistyy toimeksiantajan tapaamisella, jolloin kdydaan
tavoitteet lapi. Mitd on olemassa? Mitka ovat ProDesim-simulaatiopelin ongel-
makohdat? Mita vanhaa halutaan kehittda ja mita uutta halutaan tilalle? Naiden

kysymysten saattelemana selvitetddn toimeksiantajan toiveet.

Koska simulaatiopelin siséltd on toimiva, keskitytddn ProDesimin elementtien
parantamiseen. Liian painaville ja hankalasti kaytettaville simulaatiopelin ele-
menttien nykyisille versioille halutaan muutosta. Tuotekehitys mahdollistaa pelin
laajemmalle tuotannolle. Toimeksiantajan toiveena on siis keskittyd simulaa-

tiopelin kaytettavyyteen ja valmistettavuuteen.

Tutkimusosiossa etsitdan tietoa simulaatiopeleistd, tuotteistamisesta, tuotekehi-
tyksesta ja pohditaan opinnaytetyon rakennetta. Selvityksen avulla muodoste-
taan prosessisuunnitelma tyon etenemisestd. Koko opinnaytetydlle laaditaan
myoOs tiedonhankintakysymykset ja selvitetaan, millaisia menetelmia voidaan

mahdollisesti kayttaa taustatutkimuksessa.

Tutkimuksen avulla saadaan selville, mita projektilta halutaan. Luonnoksien se-
k& hahmomallien avulla havainnoidaan visuaalisin ja kayttgjalahtoisin keinoin
tuotteen ominaisuuksia. Kokeilemalla ja kumoamalla, muuntelemalla ja eri
hahmomalleja valmistamalla saadaan viimeiset versiot tuotteista synnytettya.

Lopputuloksena syntyvét piirustukset seka valmiit tuotteet.

Lopuksi tehd&dén yhteenveto opinnaytetydsta ja arvioidaan tyonlaatua.
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TOIMEKSIANTO

\ Toiveet:
valmistettavuus ja

kaytettavyys

‘ Omat tavoitteet

TIEDONHANKINTA J

Kirjallisuus,
dokumenttiaineisto, Tuotehaku
tuoteanalyysi,

asiantuntijahaastattelut ‘

AIHEEN RAJAUS J

I Luonnostelu, palaute,

Konseptimuotoilu kayttajatgstaukset,
karsinta
J
MUOTOILU J
F Muoto, materiaali,
visualisointi, .
varimaailma, Tuotemuotoilu
yksityiskohdat:
HAHMOMALLIT
J
VALMISTUS

[ evonn J’

Kuvio 2. Prosessikaavio.
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4 PRODESIM-SIMULAATIOPELI

4.1 Simulaatiopelin elementit

Helpottaakseni simulaatiopelin tuotteistamisprosessin havainnointia kayn lapi
mitd ProDesim-simulaatiopeli pitda sisallaan. Vaikka ProDesim-simulaatiopeli ei
varsinaisesti normaali lautapeli olekaan, 16ytyy siitdkin perinteiselle lautapelille
ominaisia piirteitd. Kun ProDesim-simulaatiopelissa puhutaan figuurista tai tyon-
tekijafiguurista, kaytetaan perinteisissa lautapeleissa nimitysta pelinappula tai
pelkkd nappula. Myds simulaatiopelisséa tuoteaihiona tunnettu elementti 16ytyy
Trivial Pursuit -lautapelista, tosin nimityksella korttiteline. Taman liséksi lahes

jokaisesta lautapelin pakkauksesta |0ytyy lokerikko pelin elementeille.

Talla hetkella simulaatiopeli koostuu kuljetuslaukusta (kuva 4), joka sisaltaa 9
kpl pelialustaa (8 kpl pienempaa tablettia, 1 kpl suurempaa tablettia), 8 kpl pe-
laajaroolien nimikyltteja, 68 kpl luottokortin kokoisia pelikortteja, 24 kpl kilpailijan
tuotekortteja, 10 kpl tuoteaihioita (kuva 5), 15 kpl tyontekijafiguureja (10 kpl sini-
sid, 5 kpl puun varisia, kuva 6), RFID-kortinlukijan, ProDesim-simulaatiopelin

USB-tikussa, Pelinvetgjan opas —kansion seka viisi metrisen USB-kaapelin.

Kuva 4. Kuljetuslaukku.
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Kuva 5. Tuoteaihio.

Kuva 6. Tyontekijafiguuri.
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4.2 Simulaatiopelin tarkoitus

ProDesim on yrityspeli, jossa simuloidaan eli jaljitellaén todellisen tuotekehitys-
tyota tekevan yrityksen toimintaa viiden vuoden ajan nopeutetusti yhden vuoden
kestaessa keskimaarin yhden tunnin. Tana aikana simulaatioon osallistujat ke-
hittdvat useita erilaisia tuotteita riippuen siitd, miten he tulkitsevat vallitsevaa
markkinatilannetta kilpailijoihin ja sisaisiin tekijoihin ndhden. ProDesimissa mal-
linnetaan yrityksen kokonaisvaltaista toimintaa: simulaatiopelissd otetaan sa-
manaikaisesti huomioon tyontekijat, asiakkaat, teknologia, liiketoiminta, tuotanto

seka kilpailijat.

ProDesim on suunniteltu 8-16 henkilén ryhmalle. Simulaatiopeliin osallistuvilla
on roolikohtaiset vastuut ja velvollisuudet omasta toiminnostaan yrityksessa.
Simulaatiossa menestyminen vaatii ryhmalta kuitenkin yhteistoimintaa, ilman
yhteisty6ta ei yritys voi menestya. Yhteistoiminta korostuu ryhman yhteisen

kayttoliittyman avulla.

Informaatio simulaatiopelin kulusta ja osallistujien tekemista ratkaisuista tallen-
netaan ja tietoa hyddynnetd&n pelin loputtua analyysivaiheessa, jossa tuodaan
esille tuotekehitystoiminnan dynaamisia piirteita ja lainalaisuuksia. Pelin tiimel-
lyksessa tulleet ongelmakohdat kaydaan lapi ja ratkaistaan lopuksi analyysissa.
Jo simulaatiopelin aikana pelinvetaja ohjaa tarpeen mukaan pelaajia, varsinkin

ensikertalaisia.

4.3 Simulaatiopelin kulku

Yrityksen organisaatio koostuu kahdeksasta eri johtoroolista. Jokaiselle pelaa-
jalle valitaan naistéd oma rooli, joiden velvollisuudet ja vastuualueet ovat seuraa-

vat:

o T&K-paallikko vastaa T&K-toiminnasta
o Projektipaallikkd vastaa projektisuunnitelmasta
e Tuotepaallikko vastaa projektin esiselvityksesta

e Suunnittelupaallikkd vastaa suunnittelusta ja testauksesta
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e Toimitusjohtaja vastaa taloudesta
e Henkilostopaallikko vastaa henkilostosta
e Markkinointipaallikko vastaa markkinoista ja lanseerauksesta

o Myyntipaallikkd vastaa tuotteistosta ja logistiikasta.

Roolituksen jalkeen pelinvetgja esittelee simulaatiopelia, ja simulaatiota voidaan
testailla. Taman jalkeen asetetaan simulaation tavoitteet, jonka jalkeen aloite-
taan varsinainen simulaatiopeli. Simulaatiopelin jalkeen keskustellaan simulaa-

tion eri tilanteista ja opetuksista.
Alku

Pelaajat asettuvat roolikylttien osoittamille paikoille kukin oman vastuualueensa
mukaisesti. Simulaatiopelid voi testailla mm. tutustumalla videotykilla seinélle
heijastettuun simulaatioon (kuva 7:n taustalla), tuotekortteja selailemalla seka

kokonaisuuteen tutustumalla.

ProDesimin tavoitteena (kuvio 3) on hahmottaa yrityksen tuotteistustoiminta

kokonaisuutena, oppia tuotekehityksen keskeisia dynaamisia lainalaisuuksia,

harjoitella ryhméatoimintaa ja eri roolien vuorovaikutusta seka nauttia simulaa-

tiopelaamisesta.
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Toiminta

Ihmiset

Oppiminen

Ajattelu

Vaatimukset

Markkinat

Kilpailijat

Teknologia
Kypsyys

Kuvio 3. ProDesimin dynamiikka (ProDesim-simulaatiopelin esitysmateriaali.)

Pelilauta
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Ominai-
suudet
Tuote
. . Laat Hint
Oikeat Oikea aatu inta
taidot tuottzf .
Kilpailukykyinen
tuote
markkinoilla
. b Kehitys-
kustannukset
fokus ajoitus
Organisaatio
Aikataulu Resurssit

Pelilaudan ytimen muodostaa tuotekehitykseen seka markkinoihin jakautuva

tuotevayla. Tuotevaylan ympaérille on muodostettu roolikohtaiset moduulit. Pelin

aikana kehitettavat tuotteet kulkevat ideavaiheesta aina markkinoille saakka

tata vaylaa pitkin (kuva 7).

Markkinoilta eli tuotevaylalta |0ytyy myos kilpailijoiden tuotteet. Kilpailijat lansee-

raavat tuotteitaan simulaation aikana ja ne ilmestyvéat tuotevaylalle pelinhoitajan

toimesta. Nain saadaan luotua mahdollisimman realistinen kuva markkinoista.
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Kuva 7. Keskella tuoteaihio, jolle tyontekijafiiguri on asetettu (ProDesim-esite
2011))

RFID-teknologia

Toimintakortit ja tyontekijat (omat ja ulkopuoliset) on varustettu RFID-tunnisteilla
(Radio Frequency Identification), jotka valittavat tunnistekohtaiset tiedot tietoko-

neen simulaatiomallille.

Korttien ja tyontekijaelementtien informaatio siirretdan simulaatiomalliin RFID-
lukijan kautta siten, ettd haluttua korttia kaytetdan lukijan paalla. Onnistuneen

siirron RFID-lukija ilmaisee aanimerkilla.

Toimenpiteen vaikutukset voidaan havaita joko suoraan tai valillisesti siitéd na-
kymasta, johon toimenpide kulloinkin kohdistuu. Lukija siirtéa tiedot koneelle,

joka heijastaa simulaation seinalle.
Simulaation ndkymat

Pelaajien tekemat paatokset ja niiden vaikutukset néakyvat seinélle heijastetta-
vassa simulaatiomallin kayttéliittymassa. Seindlle heijastettavat ndkymat on ja-

ettu 7 eri osaan:

e Yhteenveto

e Henkilosto
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o T&K

e Talous

e Markkinatilanne
e Tuotteisto

o Projektit.
Toimintakortit ja tyontekijafiguurit
Toimintakortteja on neljanlaisia:

o lisaa- tai vdhenna-kortit
o yksittaiset toimintakortit
e nayttokortit

¢ tuoteominaisuuskortit (Kuva 8).
Tyontekijat kohdistetaan tyokohtaisesti eri alustoille:

e projektinenkilosto (projektikohtainen eli kullakin projektilla on omat tyontekijan-
sd)

o korjaushenkilosto

o kehityshenkildstd.

o ulkopuolinen henkiléstd (kohdistetaan ainoastaan projekteihin).

Jokainen toimintakortti ja tyontekijafiguuri ovat koko organisaation alaisuudes-
sa, ja niiden kayttoonottamisesta keskustellaan ryhméssa. Kuitenkin esimerkiksi
henkilostopaallikkod vaikuttaa viimekadesséa henkiloston kaytosta.
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Tuoteominaisuus
Vari

Tuoteominaisuus
Vari

Tuoteominaisuus
Viri

Musta

Punainen

Sininen

Tuoteominaisuus
Vaihdemsara

Tuoteominaisuus

Vaihdemaara

3 vaihdetta

7 vaihdetta

Tuoteominaisuus

Vaihdemiird

2] vaihdetta

Tuoteominaisuus
Runko

Tuoteominaisuus
Runko

10 kg

by
=

12 kg
Eaf

|

s

Tuoteominaisuus
Runko

15 kg

k7 ol |
-

Tuoteominaisuus

Tuoteominaisuus

Ajoasento

Tuoteominaisuus
Ajoasento
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Pysty Rento Matala
e .{3.
Tuoteominaisuus Tuoteominaisuus
Huolto Huolto
Kylld Ei
‘/ P

Kuva 8. Tuoteominaisuudet. (ProDesim-simulaatiopelin esitysmateriaali.)

Tuoteaihio ja tuoteominaisuudet

Tuotteita rakennetaan tuoteaihioihin, joita liikutetaan tuotevaylalla. Tuoteaihioon
siséllytetddn tuotteeseen valitut tuoteominaisuudet. Tuoteaihioon sijoitetaan
my6s kulloinkin tuoteprojektin kaytdssa olevat omat ja/tai ulkopuoliset tyonteki-

jat viiritelineisiin, laittamalla tyontekijafiguuri jalustan paalle, kuten kuvassa 7.

Tuotteet (kuva 9) koostuvat viidesta erilaisesta tuoteominaisuudesta. Jokainen
tuoteominaisuus on jaettu kolmeen eri tasoon. Suunniteltavaan tuotteeseen on

aina valittava yksi naistéa tuoteominaisuuden alemmasta kolmesta tasosta.
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Tuoteominaisuus
Vari

Punainen

3 vaihdetta (.= Tuoteominaisuus
@3 Runko
' 560 € | 15k

Tuoteominaisuus
Vaihdemairs

Ea 4
52
: ¢ u
=% Tuoteominaisuus
Ajoasento
Pysty =, Tuoteominaisuus
Huolto
.
=
o'e Kylld
e

Kuva 9. Esimerkki simulaatiopelissa tuotekehitettavasta ja mahdollisesti mark-
kinoitavasta tuotteesta (ProDesim-simulaatiopelin esitysmateriaali.)
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5 TUOTTEISTAMINEN JA TUOTEKEHITYS

5.1 Tuotteistaminen

Tuotteistaminen on kasite, jolla ei ole vain yhta oikeaa maaritelméa. Tuotteis-
tamisen tavoite on kasvattaa palvelun katetta: lisata tuottoja ja pienentaa kuluja

yhté aikaa. Eli sen perusideana on tuottaa lisaa rahaa.

Tuotteistaminen tarkoittaa sitd tyota, jonka tuloksena asiantuntemus tai osaa-
minen jalostuu myynti-, markkinointi- ja toimituskelpoisiksi tuotteiksi, tuotteista-
minen on siis eraanlaista tuotekehitysta. Tuotteella, palvelulla tai vaikkapa julki-
suudenhenkil6lla voidaan huomata olevan laajempaa tarvetta tai suosiota. Tal-
I6in siitd voidaan kehittdd oma tuotteensa tuotteistamalla seka tuote itse etta
sen tuotepaketti ja -tuki. Esimerkiksi formulakuski Michael Schumacher on

osannut tuotteistaa itsensa. (Parantainen 2007, 11.)

ProDesim-simulaatiopelin tuotteistaminen pitaa sisalladn yhden tuotteistamisen
perusideoista: pyrkimyksen tuotekehitykseen, jonka avulla monistaminen hel-
pottuu. Parantainen kuvaa kirjassaan (2007, 38) tuotteistamista palvelun muo-
dossa. Parantaisen mukaan hyvin tuotteistettu palvelu on seka helpompi ostaa
ettd ominaisuuksiltaan vahvempi. Hyvin tuotteistettu tuote on myos tehok-

kaammin myytavissa ja markkinoitavissa seka helpommin monistettavissa.

Hyva tuotteistaminen lisaa tuotteen kannattavuutta. Se on sekd edullisempi
valmistaa, ymparistoystavallisempi, kayttajaystavallisempi etta tiivistetty paketti
osaamista. Hyva tuotteistaminen pystyy vastaamaan kysymyksiin: Mitad tuote-
taan? Kenelle tuotetaan? Miten tuotetaan? Miksi tuotetaan? Lisaksi hyva tuot-
teistaminen pohtii ja vastaa kysymykseen, miksi joku asiakas valitsee kyseessa
olevan tuotteen tai palvelun. Toimeksiantajan tuleekin kiteyttd& annettu tehtava
ytimekkaaksi. Prosessissa on tarkeaa kyky erottaa, tuotteistetaanko konkreetti-
nen tuote, malli vai palvelu. (Sosiaaliportin toimitus 2008; Jokinen 2001, 29.)
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5.1.1 ProDesim-simulaatiopelin tuotteistaminen

ProDesim-simulaatiopelin sisaltd on toimiva prosessi, ja vain sen elementit tar-
vitsevat tuotekehitystd, hiontaa ja viimeistelyd. Tuotteistamisprosessin eheaa
kokonaisuutta on todettukin olevan helpompi alkaa rakentaa, kun muu toimin-

taymparistd on valmis, tai ainakin oikealla uralla. (Sosiaaliportin toimitus 2008)

Koska tama projekti kiteytyy tuotekehitykseen, voisi kustannusten kuvitella ole-
van avainasemassa tuotekehitystéd suunniteltaessa. ProDesim-simulaatiopelin
elementtien suunnittelussa asia on kuitenkin toisin. Ensimmaiset, ja samalla
myoOs nykyiset, versiot simulaatiopelin elementeista, figuurit ja tuoteaihiot, ovat
rakenteensa takia kustannuksiltaan kallita. Kuitenkin niiden osuus koko Pro-
Desimin kokonaiskustannuksissa on pieni. Tuotteistetut elementit tuskin nostai-
sivat kustannuksia ja nain ollen elementtien tuotekehittelylle ei annettu tiukkoja

kustannusraameja.

Koska kustannuskysymyksiin ei tarvitse niin paljoa keskittyd, se aukaisee monia
mahdollisuuksia. Projektin tarkoituksena on tietysti myds minimoida kustannuk-
sia, mutta alhainen valmistushinta ei ole keskeista verrattuna muihin osioihin.
Sitéa vastoin pelin elementtien toimivuus nousee tarkeaksi tavoitteeksi. Valmis-
tuskustannusten siirtyessa tuotekehityksessa taka-alalle keskitytddn tekemaan

tuotteesta teknisesti parempi. (Jokinen 2001, 10.)

5.2 Tuotekehitys

Tassa opinnaytetydssa tuotteistaminen tarkoittaa lahinné tuotekehitysta. Tuote-
kehitys on toimintaa, jonka tarkoituksena on etsid, synnyttaa, valita ja kehittaa
yritykselle uusia tai jo valmiina olevia tuotteita. Tuotekehityksen yksi osa on kil-

pailukykynsa menettaneiden tuotteiden karsiminen. (Rantaméaki 2001)

Prosessina tuotekehitys on monivaiheinen. Se kasittdd tuoteidean etsimisen,
tietoa tuotekehityshankkeen, kehitysndkymien ja markkinoiden k&aynnistami-

seen, tuotteen luonnostelun, yksityiskohtaisen suunnittelun, optimoinnin, tyopii-
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rustusten ja kayttbohjeiden laatimisen seka tuotantomenetelmien kehittdmisen.
Tavoitteet pyritaan saavuttamaan niin hyvin kuin on teknisesti ja taloudellisesti

mahdollista — ja tarkoituksenmukaista. (Jokinen 2001, 9.)

Onnistunut tuotekehitystoiminta on yrityksen menestymisen yksi keskeisimmista
edellytyksista, ja siitd on huolehdittava jatkuvasti. Tuotekehitykseen panoste-
taan myds yha enemman. Jotta yritys selviytyisi markkinoilla, tulee sen mukau-
tua ja kehittya. llman naita ominaisuuksia yrityksen tuotteet vanhentuvat, myynti
vahenee ja viimein loppuu kokonaan. Tuotteen elinik&, eli aika, jolloin tuotetta
valmistetaan ja se on markkinoilla, vaihtelee paljon. Useimmiten muotitavaroilla
elinika on lyhyt, kun taas teollisuuden investointitavaroilla se on huomattavasti
pidempi. Jokisen mukaan on kuitenkin yleisesti ndhtéavissa, ettd tuotteiden elin-
ika on valitettavan useilla aloilla lyhentymassa. (Jokinen 2001, 9.)

Tuotteen laatu on riippuvainen sen markkinaosuudesta ja hinnasta, jonka kulut-
tajat ovat valmiit tuotteesta maksamaan. Tama taas heijastaa tuotteen kustan-
nukseen, kuinka paljon kannattaa tuotteen valmistustydaikakuluihin ja tuotteen
valmistamiskustannuksiin satsata. Tuotekehitykseen kéaytetty aika kertoo, kuin-
ka nopeasti yritys pystyy vastaamaan Kilpailijoiden haasteisiin tai teknologian
kehittymiseen. Kehityskustannukset ovat usein vain murto-osa kannattavan lii-

ketoiminnan investoinneista. (Kettunen 2000, 47-48.)
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6 MUOTOILUPROSESSI

6.1 Lahtdkohdat

Projektin alkuvaiheessa on aina hyva tuottaa ja kirjata ylos paljon ideoita. On
tarkeaa hyvaksya joukkoon myds mahdottomalta vaikuttavia ideoita, silla usein

naistakin oikuista poikii jotakin kokeilemisen arvoista. (Kettunen 2001, 72.)

Projektin alussa pohditaan niin yhdessa toimeksiantajan kanssa kuin yksinkin
eri variaatioita pelin eri elementeille. Palaute ja yhdessa toimiminen on moti-
voivaa ja eteenpdin vievad, mutta itsendisen pohdinnan on todettu tuottavan
enemman ja parempia ideoita kuin ryhmassa ideoinnin. Ryhmaideointi on kui-
tenkin tarkeda ideoiden eteenpain kehittamisessa, yksimielisyyden luomisessa
ja tiedonvalityksessa. Opinnéaytetybprojektini alussa pohdin itsendisesti, mitka
seikat olisivat lahtokohdat hyvélle tuoteaihiolle, figuurille ja lokerikolle. (Kettunen
2001, 73.)

Teemahaastattelun ja tuoteanalyysin avulla saan selville olennaisimpia asioita
peleistd, kuten rakenteesta ja kayttotarkoituksesta. Teen tuoteanalyysin Com-
patibility- ja Trivial Pursuit- lautapeleista. Tuoteominaisuuksia tarkasteltaessa on
hyva kerata rinnalle tietoa muista valmistajista ja niiden tuotteiden ominaisuuk-
sista seka verrata omia tavoitteita ja ominaisuuksia kilpailijoiden tuotteisiin. Ver-
tailemalla tuoteanalyysissa pelien eroja ja teemahaastattelemalla sekd toimek-
siantajaa simulaatiopelin ominaisuuksien suhteen etta lautapelien asiantuntijaa
Martinex Oy:std haen ProDesim-simulaatiopelin elementeista parannettavia

seikkoja.

Myds havainnoimalla 26.1.2011 ProDesim-pelikertaa yhdessa kolmannen vuo-
sikurssin muotoilun opiskelijoiden kanssa, sekéa laatimalla pelikerrasta kyselyn,
nostan esille ProDesim-simulaatiopelistd ongelmakohtia. Jotkin simulaatiopelis-
sa havaitut ongelmat on ratkaistu tuoteanalyysissa seulotuissa lautapeleissa

varsin tehokkaasti. Nain tuoteanalyysi antaa avaimet parannettavien kohteiden
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kasittelyyn, ja ongelmien ratkaisun tarve on hyvinkin perusteltua. Teemahaas-

tattelu taas antaa suunnan oikeanlaiselle tuotteistamiselle.

6.2 Suunnitteluprosessi

Tuotehaussa luodaan tuotestrategialle vaihtoehtoisia tavoitteita ja uudelle tuot-
teelle skenaarioita. Pohditaan, mit& tuotteita aletaan suunnitella ja mika on koh-
deryhmé&, sekd mietitddn kayttajalahtoisyyttd. Pohditaan, mitad oletuksia tuot-
teesta jo on, ja tutkitaan sen tekniikkaa ja materiaaleja. Tuotehaun tuloksena
syntyy tuoteidea, jonka kirjallinen kuvaus, brief, méaarittelee ensimmaisen kerran
suunniteltavan tuotteen. Brief kuvaa tuotteen toiminnan perusteita, kohderyh-
maa, markkinasegmenttia, liiketaloudellisia tavoitteita, oletettua valmistustekno-
logiaa, tuotteen elinkaarta seka tuotteen kanssa tekemisissa olevia ihmisia.

Tama maaritelma toimii konseptimuotoilun lahtékohtana. (Kettunen 2001, 56.)

Konseptimuotoilu voidaan jakaa neljaan kategoriaan: tieto, idea, valinta ja tes-
taus. Konseptimuotoilu aloitetaan kohderyhmén eli kayttajien tarpeisiin pereh-
tymalla. Tietoa itse tuotteen suunnittelua varten haetaan eri lahteista, kuten Kkil-
pailijoiden tuotteista, patenteista, kirjallisuudesta ja asiantuntijoilta. Keskeista
konseptimuotoilussa on vaihtoehtoisten konseptien ideointi ja kehittaminen.
Konseptimuotoilussa tuotteeseen voidaan tehda vielad suuriakin muutoksia. Kui-
tenkin konseptimuotoilun tavoitteena on saavuttaa niin patevad ehdotus, etta
muu tuotekehitysryhma ja muut vaikuttajat sitoutuvat kehitettdvaan konseptiin
taysilla. (Kettunen 2001, 56.)
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Kuvio 4. Konseptimuotoilun havaintokuva (Kettunen 2001, 61.)

Viimeisen osion eli testauksen myoéta siirrytddn tuotemuotoiluun. Tama on jat-
kokehitysta, jonka aikana tehdaan useimmiten tiivista yhteistyota eri yhteistyo-
tahojen kanssa. Jatkokehitys alkaa valitun konseptin arvioimisesta ja tydstami-
sestd. Tuotteelle kehitetddn mm. massoittelu, toiminnat, mekaaniset ja muut
tekniset ratkaisut, grafiikka ja vari. Tehdaan paatokset materiaaleista seka tole-

ransseista ja etsitddn komponentit. Tyoskentely on paaosin koneella mallinta-
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mista ja prototyyppien tydstamista. Tuotemuotoilun vaihe paattyy tuotteen lan-
seeraukseen. (Kettunen 2001, 56.)

ProDesim-simulaatiopelin tuotteistamisessa suurimman vaikutuksen tuotekehi-
tykseen saa tuoteaihiot, joiden funktionaalinen osuus on uudelleen hiottava.
Muotoilijan kannalta tdma on idealtaan optimaalinen, silla tuotteen tarve ja ky-
syntd on jo olemassa. Myds idea tuotteelle on jo olemassa, joten muotoilijana
minun tulee keskittya tuotteen kaytettavyyteen, visuaalisuuteen ja kokonaisuu-

teen.

6.3 ProDesim-simulaatiopelin pelaamisen havainnointi on kayttajalahtoista

tiedonhankintaa

Muotoilijan tulee tutustua tuotteen kayttajan toiveisiin, toimintoon, tarpeisiin ja
ymparistoon: ilman kayttajalahtoista tutkimista ProDesim-simulaatiopelin tuot-
teistaminen olisi haastavaa. Muotoilija ei usein tunne alaa tai toimintaa, johon
on muotoilemassa tuotetta, ja vaikka olisikin kyse muotoilijalle tutusta kayttota-
varasta, voivat kohderyhman mieltymykset olla erilaisia kuin muotoilija kuvitte-
lee. ProDesim-simulaatiopeli ja sen kohderyhmat eivat ole minulle tuttuja. On
siis erityisen tarkeaa tutustua kohderyhmaan esimerkiksi osallistumalla tuotteen
kayttoon, havainnoimalla kayttgjia kayton aikana, tekemalla haastatteluja ja ky-
selyitéd seké& testaamalla jo olemassa olevia tuotteita tai uusia prototyyppeja.
Lopuksi kayttgjalahtdisen tutkimisen tulokset kirjataan ylos kayttajatarpeiksi.
(Kettunen 2001, 63.)

Koska kayttdjan tarpeet ovat lahtokohta koko projektille, on kayttajalahtdinen
suunnittelu tuotekehityksessa elintarkeaa tuotteen menestymisen kannalta.
Pelkka tekninen hienous ja mahdollisimman edullinen valmistettavuus eivat riita
ihastuttamaan tuotteen kayttajia. Nykyisen kovan kilpailun aikana kayttajat ovat
hyvin tietoisia siita, etta heillda on valinnanvaraa. Teollisessa muotoilussa keskit-
tyminen kayttajalahtdiseen suunnitteluun on yksi tapa tuoda tuotteisiin lisdar-

voa, mikd saattaa olla avain tuotteen menestymiseen. (Kujanpaa 2008)
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Keskityin kayttajalahtdiseen tiedonhankintaan seuraamalla 26.1.2011 Pro-
Desim-simulaatiopelin muotoilun opiskelijoiden pelikertaa. Seurasin pelin kul-
kua, ja poimin pelaajien mahdollisia kaytdnnén ongelmatilanteita pelin element-

tien kaytettavyyteen liittyen.

Pelikerran jalkeen laadin pelikerrasta sdhkodpostitse lahetettavan kyselyn, jossa
nostin esille elementteihin liittyvia mahdollisia ongelmakohtia ProDesim-

simulaatiopelissd. Kyselyssa tiedusteltiin:
1. Milta peli vaikuttaa muotoilijaopiskelijan silmin?
2. Miltd nappulat tuntuvat kadessa?
3. Ymmarratko pelilaudan grafiikkaa?
4. Onko pelissa jotain turhaa tai ei toimivaa?
5. Toimiiko nappuloiden liikuttaminen viirijalustan yhteydessa?
6. Mita muuta tulee mieleesi pelista?

Seuraavassa luettelossa on poimittu kyselyn vastauksista kayttajalahtoiselle

tuotekehitykselle olennaisimpia asioita:
Tuoteaihio eli viiriteline

e viirijarjestelma (vanha tuoteaihio) informatiivinen, mutta vanhanaikainen
o tuotekortit eivat pysy Kiinni viirissa

e ovatko pelin aihiot vain véliaikainen ratkaisu?
Figuurien kaytettavyys

¢ helppo kasitella

¢ voisivat olla muotoilultaan modernimpia
Tuoteaihion liikuttaminen figuureineen

e viirin jalusta liian pieni kaikille figuureille, ne tippuvat liikuteltaessa

e magneetti tai tarrakiinnitys?
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Simulaatiopelin elementtien toiminnallisuus

o keskella oleva kehityslinja epalooginen, tuoteaihiota ei muistanut aina liikuttaa

e toimintakortit eivat erotu toisistaan riittvasti grafiikallaan

Turun ammattikorkeakoulun muotoilun opiskelijoilta saamani palaute tukee
omia havaintojani. Tuoteaihio nayttaa kotitekoiselta ja sen kayttdminen on epa-
loogista ja hankalaa. Figuuri on itsessaan melko toimiva, mutta se voisi olla
huomiota herattavampi, modernimpi. Ehk&pa figuurit voisi kiinnittaa itse tuo-

teaihioon jollakin mekanismilla?

Muut pelin kokonaisuuteen liittyvat kehittamisehdotukset valitan toimeksiantajal-
le eteenpain, silla tdssa tuotekehityksessa keskityn vain simulaatiopelin tiettyjen

elementtien toimivuuteen, en itse simulaatiopelin sisaltoon.

Simulaatiopelin pelaajan liséksi kayttajalahtdisyytta voi tutkia myos simulaa-
tiopelin vetajan kannalta. Toimeksiantajan, Turun ammattikorkeakoulun Tutki-
mus- ja kehityskeskuksen, tiimissa on viisi pelinvetajaa, joiden kanssa Pro-
Desim-tiimi on jo aikaisemmin tehnyt yhteistyota kayttajalahtoisyytta tutkittaes-
sa. Pelin ohjaamisen ja opastuksen lisaksi vetdja seka kokoaa simulaatiopelin
valmiiksi pelikerran alussa etté purkaa elementit takaisin sailytyslaatikkoon. Tal-
|6in olennaisimpia asioita ovat helpon ja mukavan pelaamisen lisdksi pelin ko-
koamisen/purkamisen kaytannollisyys ja nopeus, sekd pakkauksen kayttajays-
tavallisyys. Sailytyslaatikkoon tulee olla helppo pakata simulaatiopelin elementit,
sen tulee olla informatiivinen, eli tulee helposti huomata minne mikakin element-
ti tulee, ja elementtien tulisi olla valmiita heti laatikosta ulos otettaessa, jotta nii-

den kasaamiseen ei menisi aikaa.

6.4 Teemahaastattelu — asiantuntijan nakdkulma

Teemahaastattelen toimeksiantajaa, ProDesim-simulaatiopelin organisaation,
Turun ammattikorkeakoulun Tutkimus- ja kehityskeskuksen tutkimussuunnitteli-

ja Markus Forstenia. Forsten on ollut ProDesim-simulaatiopelin projektissa mu-
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kana alusta asti, ja onkin simulaatiopelin yksi vahvimmista asiantuntijoista. Ha-

nen lisdkseen haastattelen myo6s lautapelien asiantuntijaa Aleksi Michelssonia.

Michelsson tydskentelee suunnittelijana Martinex Oy:ll4, joka kustantaa ja val-

mistaa lauta- seka korttipeleja.

6.4.1 Toimeksiantajan nakékulma

Markus Forstenin teemahaastattelujen (1.2., 4.2. ja 8.2.2011) pohjalta kokosin

opinnaytetyn tuotekehityksen olennaisimmat seikat. Toimeksiannon rajaaminen

on tarkeda. Oleellisin tuotekehityskohde on ns. lipputanko eli tuoteaihio. Tuo-

teaihioiden lisdksi voidaan miettid tyontekijafiguurien muotoa ja ilmetta.

Opinnaytetyoprojektini oleellisimmat seikat:

1.

2.

Elementit tulee suunnitella sopiviksi sen kayttajaryhmille.
Simulaatiopelin elementtien valmistuksen heikkouksia tulisi karsia.

Materiaalivalinnoilla pitdisi saada koko simulaatiopelin painoa pienem-

maksi.

Tuotekehityksen tavoitteena ei ole ensisijaisesti vahentaa kustannuksia

vaan liséta elementtien helpompaa monistettavuutta ja toiminnallisuutta.

Elementtien kustannusten tulisi kuitenkin pysya samassa tai pudota hie-

man, laatua unohtamatta.

Tuoteaihion tulee olla helppokayttdisempi sekad pelaajalle etté pelinveta-

jalle.

Tyontekijafiguurin tulee olla mielenkiintoinen ja havainnollinen, mutta us-

kottava.

Seuraavaksi analysoin kunkin Forstenin painottaman seikan sisaltoa.

1. Elementit tulee suunnitella sopiviksi sen kayttajaryhmille.
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Toimeksiantaja tarkentaa karkeasti arvioitujen kayttajaryhmien olevan oppilai-
tokset ja yritykset.

Oppilaitoksista kayttajaryhmiin lukeutuvat erityisesti tuotekehitys-, projektitoi-
minnan, liiketoiminnan ja yritystoiminnan opintoja suorittavat. Edella mainitut

ovat yleensa 2. — 5. vuosikurssin opiskelijoita.

Yrityksien kayttajaryhmille ProDesim-simulaatiopelia kaytetaan tiimiytymisen
tyokaluna uusille projektiryhmille, yhteisoille tydkaluna kun halutaan etsia uusia
toiminnan muotoja, toiminnan muutoksen alustamisessa ns. kick-off —tydkaluna

ja liiketoiminnan lapikaynnissé esim. tyonjohdolle ja keskijohdolle.

Tama heterogeeninen jaottelu perustuu siihen, etta simulaation alustus ja purku
voidaan suunnitella siten, ettd painotetaan ndille ryhmille ajateltuja teemoja.
Tasta on myos apua elementtien tuotekehityksessa: kun tiedetddn kenelle

suunnitellaan, on helpompi suunnata konseptit tietyille ryhmille sopiviksi.

Forsten suosittelee konseptien testausta pelaajaryhmalla. Forstenin kautta saan
yrityksille jarjestettyjen simulaatiopelikertojen kokemuksia hyddynnettavaksi, ja
itse tulen havainnoimaan muotoilun opiskelijoiden simulaatiopelikertaa, mista
myo6hemmin lisdd. Naiden avulla saan konsepteja hiottua kayttajaryhmille sopi-

viksi.

Kayttajaryhmista pystyy tekeméaan johtopaatoksia: yritysmaailmasta oleva simu-
laatiopelin kayttajdkunta on yleisesti asiantuntevaa. Simulaatiopelin tulee olla
ammatillisesti uskottava, jotta ylin johtokin antaa painoarvoa simulaatiopelille.
Yrityspelaajat tulee saada innostumaan simulaatiopelistd, ja toimimaan yhtenai-

sena ryhmana, ei yksilosuorittajina.

Koska simulaatiopelin yksi tarkeimpia oppimistavoitteita on yhteisty6, pyritaan
simulaatiopelistd luomaan kaikille mieluisa ja selked kokonaisuus. Kun Pro-
Desim-simulaatiopeli on jarjestettyna poydalle ja peli on kesken, tulee seka
kaikkien pelaajien tyontekijakyltit etta jokaisen pelaajan ominaisuudet olla kaikil-

le selvat. Tata pystytdan edesauttamaan suunnittelemalla simulaatiopelin ele-
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mentit niin, ettd jokainen elementti on havaittavissa pelipdydan jokaisesta suun-
nasta. Tasta esimerkkind mm. kaytossa olevat tyontekijakyltit (kuva 10).

O T TV VAILLNATO®W A

PROJEKTIPAALLIKKO

Kuva 10. Tyontekijakyltti on luettavissa molemmilta puolilta.

Oppilaitosten kayttajaryhmat ovat tuotekehitys- tai yritysopintoja suorittavia
opiskelijoita. Useimmiten uudet, mielenkiintoiset haasteet luovat kiinnostusta.
Selkedn havainnollisuuden lisaksi tulee simulaatiopelin elementtien olla koko-
naisuudessaan myos kayttajaystavallisia, kuten yrittajienkin kohdalla mainitaan.
Havainnollisuuden liséksi kayttajaystavallinen elementti sopii kateen ja sitd on
helppo liikutella.

2. Simulaatiopelin elementtien valmistuksen heikkouksia tulisi karsia.

Forstenin mukaan simulaatiopelin elementeistéa tuoteaihio ja figuuri ovat viela
asioita, joita ei ole mietitty loppuun saakka. Muiden simulaatiopelin elementtien,
kuten kayttoliittyman ja pelialustan, kohdalla on tehty kehitystydtd mm. opiskeli-
jatydna, mutta figuurien ja tuoteaihioiden suhteen ei. Itse asiassa naiden lippu-
tangoksi ja puu-ukoksikin kutsuttujen elementtien kohdalla on yha kaytossa

elementtien ensimmaiset versiot.

Tuoteaihion valmistuksen tulisi olla vaivatonta ja ulkoistettavissa. Tahan asti
simulaatiopelin elementit on paaosin koottu eri paloista kotona, ilman ulkopuo-
listen apua: vain tyontekijakyltit on teetetty muualla. Osa elementeista, kuten
sailytyslaatikko, on hankittu valmiina markkinoilta, samoin tuoteaihion eli lippu-
tangon runko. Lipputanko eli viiritanko ja -jalusta on valmistettu sen oikeaa kayt-
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totarkoitusta varten, mutta muokkaamalla hieman viiritankoa on siitd saatu kay-

pa simulaatiopelin tuoteaihio. (Kuva 11.)

T

Kuva 11. Vanha tuoteaihio kaytossa.

Tuollaisenaan tuoteaihio on melko toimiva, joskin joitain puutteita siita 10ytyy.

Ennen kaikkea sen kauan aikaa vievalle kokoamiselle olisi hyva tehda jotain.

Ideaalitapauksessa valmistuksen heikkouksista paastaan taysin eroon. Forste-
nin mukaan olisi hyva saada tuotekehitettavat elementit teetettya mahdollisesti
vain yhdelta toimittajalta, joskin joitain osia elementteihin voidaan kylla hankkia
markkinoilta valmiinakin. N&in toimeksiantaja valttyisi simulaatiopelin vaivalloi-
sesta kokoamisesta, ruuvailusta ja vaantamisesta (kuva 12). Jotta tuotekehitet-
tavat elementit voitaisiin tydstda mahdollisimman valmiiksi jo valmistajalla, tulee

niiden olla muodoltaan helposti valmistettavissa, eli monistettavissa.
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Kuva 12. Tuoteaihion ruuvattava osio.

3. Materiaalivalinnoilla pitéaisi saada koko simulaatiopelin painoa pienemmaksi.

Forsten tdhdentdaa simulaatiopelin kokonaispainon pudottamisen liittyvan oike-
astaan vain tuoteaihion materiaalivalintoihin. Koska aihion ensimmaisen version
jalusta on ollut marmoria, on simulaatiopelin kokonaispaino ollut aivan liikaa.
Myds tuoteaihion metallinen tolppa on aiheuttanut hairidita simulaatiopelin
kanssa ulkomailla matkustaessa. Jotta kuljetus kavisi vaivattomasti, on materi-

aalivalinnoissa pyrittava tekemaan oikeantyyppisia ratkaisuja.

Toimeksiantajan toiveena olisi, ettd nyt turhan painava tuoteaihio tulisi seka ke-

vyemmaksi, etta materiaaliltaan lentokoneeseen sopivaksi.

4. Tuotekehityksen tavoitteena ei ole ensisijaisesti vahentaa kustannuksia vaan

lisata elementtien helpompaa monistettavuutta ja toiminnallisuutta.

Haastattelussa Forsten kertoi, ettd ProDesim-simulaatiopelin suurien sarjojen
tuottaminen ei ole nykyiselladn kannattavaa koska se on kasity6ta. Simulaa-
tiopelin ansaintalogiikka perustuu lisensseihin, talla hetkella varsinaisen tuot-

teen fyysiset elementit myyda&n omakustannehintaan.

Elementtien tuotekehitys painottuu monistettavuuden ja toiminnallisuuden pa-
rantamiseen. Monistettava tuote on tuotannollisesti kannattava, eli sitd pysty-
taan valmistamaan useita kappaleita samassa erdssa, joko yksi kerrallaan tai

hyvassa tapauksessa kaksi tai useampi samaan aikaan. Nain helposti monistet-
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tavan tuotteen tuotanto on tehostettua ja kustannukset saadaan laskemaan.
Helposti monistettavan tuotteen valmistuksen yksi vahva tekija on erissa valmis-

tus, tarkoittaen ettd tuote on helppo ja nopea ottaa uudelleen tuotantoon.

5. Elementtien kustannusten tulisi pysya samassa tai hieman pudota, laatua

unohtamatta.

Forsten painottaa, ettei kustannuskysymys ole oleellinen elementtien tuotekehi-
tyksessa. Kustannukset eivat saa kuitenkaan kohota liian suuriksi tuotteistami-
sen myota. Verrattuna edellisiin elementteihin uusien kustannusten tulee mielel-

l&&n pudota tai vahintdéan pysya samana.

Tuotteen omakustannushinta riippuu kaytettavan RFID-kortinlukijan laadusta.
Forsten huomauttaa, etté vaikka suunniteltavien elementtien kustannukset ovat
vain pieni osa kokonaisuudesta, ovat taman hetkisten simulaatiopelin element-
tien hinnat kuitenkin jopa 20 prosenttia kokonaiskuluista. Elementtien kustan-
nuksia pudottamalla saadaan simulaatiopelin kokonaiskustannukset laskemaan.

Elementtien valmistus tullaan ulkoistamaan, joten ulkoistettu tyémaara tulee
lisaamaan kustannuksia. Tosin esimerkiksi vielakin kaytdossa oleva ensimmai-
nen versio tuoteaihiosta on kallis marmorijalustoineen ja monitahoisine osineen.

Materiaalivalinnoilla on suuri merkitys kustannuskysymyksiin.
6. Tuoteaihion tulee olla helppokayttdisempi seka pelaajalle etta pelinvetajalle.

Tarkein tuoteaihion kriteeri on kayttajalahtoisyys. Jotta tuoteaihio olisi pelaajalle
mukavampi kayttaa, pitaisi sen olla loogisempi kaytettavyydeltaan ja toiminnalli-
suudeltaan. Liséksi sen painoa tulisi pudottaa ja figuurien olisi hyva pysya tuo-
teaihiossa kiinni sita liikuteltaessa.

Pelinvetdjalle tuoteaihio olisi helppokayttdisempi, jos aihiota ei tarvitsisi koota
aina uudelleen sailytyslaatikosta otettaessa ja sinne laitettaessa. Pelin kannalta
tuoteaihion tulisi olla vahemman huojuva sek& havainnollisempi, jotta vetdjan ei
tarvitsisi pitéaa niin tarkkaa huolta aihion kaytosté; jos pelaajan olisi jo tuoteaihio-

ta katsoessa helppo ymmartaa sen funktio, pelin vetaminen helpottuisi.
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Forsten painottaa, ettd kayttajalahtdisyys on erityisesti pelaajille avainasemas-
sa. Pelin valvoja tekee simulaatiopelin asettelun ja purun useita kertoja, ja tottuu
siten pelielementtien ominaisuuksiin, mutta pelaaja saattaa olla ensikertalainen
ja yksi pelikerta saattaa jadda myos viimeiseksi. ProDesim-simulaatiopelista

halutaan antaa ainutlaatuinen ja positiivinen kuva.

Pohdittaessa nykyisten elementtien kaytettavyyttd loydetaan sekd hyvia etta
huonoja ominaisuuksia. Huolimatta tuoteaihion alkuperaisesta kayttotarkoituk-
sesta sen toiminnallisuus on melko hyva, silla se nakyy molemmille puolille poy-
taa aihiota liikuteltaessa, ja tuotetietoja tarvittaessa sen kortteja on helppo pyo6-
rayttad nakyville tankoon liitetyn muoviosion kiinnitysliuskan ansiosta. Aihioon
kiinnitettyyn kiinnitysliuskaan on myds helppo liittda kortteja, ja ne pysyvéat hyvin
paikoillaan tuoteaihiota liikuteltaessa. Yksi parhaimmista puolista vanhassa tuo-
teaihiossa on sen nakyvyys: jokainen kortti on nékyvilla, ei toistensa takana tai

alla.

Simulaatiopelin pelaajalle tuoteaihio on korkeana hankala liikutella, silla tuo-
teaihiota nostettaessa eivat figuurit pysy jalustalla mukana. Mydskaan aihion
figuuri-informatiivisuus ei ole riittava, silla mikdan aihion muoto ei kehota laitta-
maan tyontekijafiguuria tuoteaihion jalustalle. Forsten kertoo, etta pelitilanteissa
figuurit usein jopa jatetaan pelin ulkopuolelle, kayttamatta, silla tuoteaihio ei vain
ole tarpeeksi havainnollinen. Naissa tapauksissa pelin vetdjan tulee kehottaa
pelaajia ottamaan myds tyontekijafiguurit mukaan osaksi simulaatiopelin koko-

naisuutta.

Tuoteaihion korkeus on my6s yksi Forstenin esille nostama ongelmakohta. Lip-
putankomainen korkeus haittaa videotykilla heijastetun simulaatiomallin naky-
vyytta. Jos tuoteaihiota laskettaisiin matalammiksi pdydan tasolle, ei simulaa-

tiomallin heijastaminen enaa hairiintyisi ja pelaajien nakodkentté olisi esteeton.

Parantamalla tuoteaihion ominaisuuksia, kuten figuurien kiinnitysmekanismia ja

laskemalla sen aihion korkeutta, saadaan tuoteaihiosta toimivampi ratkaisu.

Talla hetkella viiritelineeksi kutsuttu tuoteaihio koostuu neljastd eri osasta:

marmorijalustasta, viiritangosta, kiinnitysliuskasta ja ruuvista (kuva 13).
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Kuva 13. Tuoteaihion osat ennen kokoamista.

Jotta viiritangon saa kiinni marmorijalustaan, tulee se pyo6rittda kiinni jalustaan
ruuvilla. Ruuvin ollessa paikalla voidaan kiinnitysliuska laittaa viiritankoon kiin-
ni. Ensimmaisen kootun tuoteaihion ollessa valmis jaljella on viela yhdeksén
lisda, jonka jalkeen jokaiseen tuoteaihioon on tarkoitus kiinnittda viela kuusi tuo-

tekorttia tai yksi kilpailijan tuoteliuska.

Suunniteltaessa tuoteaihiolle eri valmistustekniikoita ja materiaaleja on hyva
huomioida myos tuotteen pakattavuus. Vaikka alkuperdisen tuoteaihion mo-
niosaisuus on heikkous, on siitéa kuitenkin poimittavissa yksi hyva ominaisuus:
viiritelineet saadaan purettua osiin siten, etta sen pakattavuus paranee. Uudel-
leen suunniteltavan tuoteaihion tulisi olla paallekkain kasattavissa, jotta se ei

veisi turhaa tilaa sailytyslaatikossa.

Kaytannollinen ja jarkeva pakattavuus rajaa suunnittelusta pois kaikki konseptit,
joita ei ole mahdollista kasata paallekkain. Pelin vetdjan kannalta olisi taas suo-

tavaa, ettei tuoteaihioita joutuisi kokoamaan.

7. Tyontekijafiguurin tulee olla mielenkiintoinen ja havainnollinen, mutta uskot-

tava.

Forsten kertoo pelaajien antaneen positiivista palautetta figuureista. Ne ovat

loogisia muodoltaan: jokainen vahankaan perinteisia lautapeleja pelannut ym-
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martaa, ettd pelinappuloita muistuttavia figuureja on tarkoitus liikutella. Myos
niiden olemus suurikokoisina on mukava kadelle; figuureista on hyvéa pitaa kiinni

ja niitd on helppo siirrella.

Ammatillisen uskottavuuden sailyttaadkseen figuuri ei saa olla liian koominen.
Jotta asiallisuus ei karsi, on myds hyva pitda figuurin varimaailma melko neut-
raalina. Ennen kaikkea tydntekijafiguurin muoto on hyva pitaa perinteisend, jotta

sen funktionaalisuus sailyisi.

6.4.2 Martinex Oy — asiantuntijalta neuvoa

Aleksi Michelsson kertoo kokemuksiaan teemahaastattelussa (23.3.2011) lau-
tapelien suunnittelusta ja valmistuksesta. Paaosin kaikki muoviosat alihankitaan
eri toimittajilta ympari maailmaa, erityisesti Kiinasta ja Ruotsista. Suomessa
valmistetaan korkeintaan inlay eli pelilaatikon lokerikko, tamékin alihankintana,
mutta lokerikkojen valmistuksessa kaytetaan myos paikallisia valmistajia, joilta

hoituvat seka muovin ruiskupuristus ettéa lampémuovaus. (Michelsson 2011)

Inlayn materiaalina kaytetaan polystyreenid eli PS-muovia. PS-muovin varivaih-
toehdot ovat lukuisat, ja materiaalina polystyreeni on monipuolinen: polysty-
reenid voidaan kasitella seka ruiskupuristamalla etta alipainemuovaamalla. PS -
materiaaleista valmistetut pakkaukset, alustat ja rasiat voidaan kierrattaa, ja

tarvittaessa ne voidaan havittaa polttamalla. (Michelsson 2011, haastattelu.)

Michelsson kertoo, etta kaikki Martinex Oy:n kayttamat jykevAmmat muoviosat,
kuten nappulat ja korttitelineet, alihankitaan Kiinasta tai Ruotsista, ja ndméa osat
ovat paasaantoisesti ruiskupuristeita. Jos nappuloihin tai muoviosiin tulee jotain
"printteja”, ne yleensd maalataan ruiskuttamalla muovin pintaan; toimintaa kut-

sutaan nimella spray mask. (Michelsson 2011, haastattelu.)

Michelssonin mukaan magneetteja ei turvallisuussyista juurikaan enaa kayteta
nappuloissa kiinnitysmekanismina viihdelautapeleissa, silla pienina ja irtoavina
osina magneetit voivat aiheuttaa vaaratilanteita. Jos magneettia kuitenkin kayte-

taan, se kiinnitetddn nappulan valmistuksen jalkeen siina olevaan loveen. Jos

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Milla Ranne



47

nappuloissa on kaytetty magneettia, on pelilaudan kuvan alla metallilevy nappu-
loita varten. (Michelsson 2011, haastattelu.)

6.5 Tuoteanalyysi — tuotekehityksen perusta

Tuoteanalyysissa tutkitaan lautapeleja, ja pyritddn saamaan tietoa niiden mate-
riaaleista seka kayttotavoista. Materiaalien kayttoa tutkimalla voidaan l0ytaa eri
ratkaisuja ProDesim-simulaatiopelin elementtien tuotekehitykseen.

Laatimassani tuoteanalyysissa keskitytaan erityisesti toimintoihin ja elementtei-
hin, mitk& ovat tarkeitd simulaatiopelida tuotteistettaessa. Tuoteanalyysin ha-
vainnoista poimitaan olennaisimmat asiat, kuten pelin elementtien eri loke-
roimistavat, muodot, varimaailma ja kunkin pelin elementtien yhteys. Jos tuo-
teanalysoitavassa pelissa kaytetdan kortteja, niiden sailytykseen ja esille asette-
luun paneudutaan erityisesti. Tarkeitd analysoitavia piirteitd ovat pelin element-
tien selkeys ja asettelu, materiaali ja valmistus. Oleellista on koko ajan ottaa

huomioon pelin kayttajaryhma ja kayttétarkoitus.

Trivial Pursuit -lautapeleistd on analysoitu kaksi eri versiota, joista toinen on
perhepainos, joka on Hasbron valmistama vuonna 2001. Peli on suunnattu 2—6
pelaajalle, aina 8—vuotiaista aikuisiin. Toinen on perinteinen Genus-painos. Se
on Horn Abbot International Oy:n pelin lisenssioikeuksien omistama, valmista-

jana on toiminut San Serif Print Promotions Oy vuonna 1985. Peli on tarkoitettu

2-36 pelaajalle, iasta riippumatta. (Kuva 14.)

Kuva 14. Vuoden 1985 Trivial Pursuit -lautapeli.
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Compatibility on lautapeli, joka on valmistettu Crown & Andrews Pty. Ltd:n [i-

senssilla, ja on taman australialaisen yrityksen tavaramerkki. (Kuva 15.)

Kuva 15. Compatibility-lautapeli.

Korttitelineen ja nappuloiden liséksi muita yhteisia tekijoita lautapeleilla ja Pro-
Desim-simulaatiopelilla toimeksiannon kannalta ovat pelien elementtien saily-

tykseen tarkoitettu lokerikko.

6.5.1 Tuoteanalyysin tulokset

Lautapelien korttitelineet ovat kartongista tai ruiskupuristetusta muovista valmis-
tettuja. Telineissa on ongelmia kortin joissain telineesta ottamisessa ja takaisin

laittamisessa.

Vareja on kaytetty monipuolisesti mm. erilaisten korttitelineiden erottamiseksi,
mik& toimii varsin hyvin. Trivial Pursuitin vanhemman version Korttitelineissa
taas on kaytetty linjoja ja vareja hillitymmin, jolloin paallimmaiseksi jaa mieleen
yksinkertainen mutta tyylikds muotokieli; suoralinjaiset muodot ja pelkistetty

varimaailma on rauhoittava.

Nappuloiden kirjo on varsin monipuolinen ja kattava. Trivial Pursuit -pelien kayt-
tama kuuden kolon nappula on yksi pelin menestyksen salaisuus: nappulan ha-

vainnointi on sen varien ja yksinkertaisen logiikan avulla mita helpointa.
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Virtaviivaisten linjojen lisaksi nappuloissa on myds eloa. Varikkéaiden nappuloi-
den avulla leikkisyydella on yritetty tuoda eloa Compatibilityyn. Naiden nappu-
loiden kirjava ja humoristinen ote olisi kuitenkin lilan rauhaton ProDesim-

simulaatiopelille.

Uudemmissa lautapeleissa on kaytetty alipainemuovausta lokerikon valmistuk-
sessa, vanhemmassa Trivialissa taas kartonkia. Kartonki toimii lokerikkona var-
sin hyvin, silla kyseisessa lautapelissa ei ole liemmin ylimaaraisia osia nappu-
lan pikkuosien ollessa pussissa. Tosin Minigrip-pussin oloinen sailytyspussi ei

ole kovin tyylikas.

Trivial Pursuit -lautapelin polystyreenisissa alipainemuovatuissa lokerikoissa
lokerojen havainnointi toimii hyvin: jokainen lokero on sopiva sille tarkoitetulle
pelin elementille. Lokeroista on myds helppo ottaa elementteja, silla lokerikkoon
on muovattu kolot, jotka ovat kaytanndlliset sormille elementteja lokeroista pois

nostaessa.

Eri tekniikoilla valmistettujen elementtien skaala on lautapeleissa suuri, ja muo-
dot vaihtelevia. Hyddyntaen koko tuoteanalyysin kirjoa voi muotoiluprosessiin

|0ytaa uusia perusteltuja ratkaisuja.
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7/ MUOTOILUPROSESSI: TUOTEHAKU

Toimeksiantajan toiveiden mukaisesti tuotekehitykseen p&asevat seka tuo-

teaihio, lokerikko etta nappulat.

Tuotestrategia pohjautuu yrityksen ilmeeseen ja itse liikeideaan. Tuotehaussa
luodaan vaihtoehtoisia tavoitteita ja erilaisia skenaarioita uudelle tuotteelle, tai
vanhalle tuotteelle, jota yritetd&n tuotekehittd&. Tuotehaussa pohditaan tuotteen
taustaa ja sen funktiota: minkalainen tuote tullaan kehittdmaan, sen kohderyh-
maa, itse tuotteen tavoitteita ja teknisia mahdollisuuksia. Tuotehaun tuloksena
syntyy tuoteidea, toiselta nimeltdan brief, joka on kirjallinen kuvaus, tuotemaari-
telma. (Kettunen 2001, 56.)

Projektin tuotehaussa maaritelldadn vain osa tuotteiden strategiasta, silla tuo-

teaihio ja figuuri ovat jo olemassa ja ne ovat osittain toimivia.
Listaan seuraavaksi elementtien tuotekehityksessa huomioon otettavia asioita:

o Kaytettdvyys: tuotteen materiaalin tulee olla kevytta, jotta tuotetta on helppo lii-
kuttaa.

o Estetiikka: funktionaalisesti kaunis, ammatillisesti uskottava.

o Rakenne: helppo liikuttaa poydalla paikasta toiseen nappuloiden pysyessa pai-
koillaan.

¢ Valmistettavuus: helppoa ja vaivatonta.

e Kustannukset: pyritddn laskemaan tai pitdaméaan samassa.

7.1 Tuotekehityksen tavoitteet ja vaatimukset

7.1.1 Tuoteaihio

Olennaisimpia asioita tuoteaihion suunnittelulle ovat materiaalivalinnat, joilla
saadaan tuoteaihiolle kevyt rakenne. Kayttajaystavallisyys: tuotetta on mukava

kayttaa
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Tuoteaihion on hyva olla kevytrakenteinen ja sita tulee olla mukava kayttaa.
Aihiota pitaa olla helppo siirrella, eivatka kortit saa tippua. Aihion tulee olla my6s
looginen sen kaytettavyydeltdaan; pelkastadn katsomalla aihiota tulee se kayt-
taminen olla selvaa. Aihio tulee olla myo6s helposti koottavissa ja pakattavissa
pieneen tilaan ja sen valmistustekniikan tulee olla helppo, nopea ja yksinkertai-
nen ja aihion pitaa pystya tilaamaan yhdesta paikasta. Lisaksi tuoteaihio pitda
olla my6s nayttavan nakoinen, tyylikds ja samankaltainen muihin elementteihin

nahden. Naiden kriteerien lisdksi aihion tulee olla ekologinen.

Olennaisimpia asioita tuoteaihion suunnittelulle ovat materiaalivalinnat, kaytta-
jaystavallisyys, liikuteltavuus, looginen ja tyylikds ulkonakd, pakattavuus, val-

mistettavuus ja ekologisuus.

7.1.2 Figuuri

Figuuria tulee olla helppo liikuttaa: sen tulee olla kevyttd materiaalia ja kateen
sopiva. Figuurista tulee ymmartad helposti sen eri kayttdmahdollisuudet. Figuu-
rin tulee olla tyylikkdan houkutteleva ja ammatillisesti uskottava, mutta seurata
samaa linjaa simulaatiopelin muiden elementtien kanssa. Tuoteaihion kaltaisesti
figuurin valmistamisen tulee olla helppoa, nopeaa ja yksinkertaista. Figuuri tulee

olla myo6s helposti pakattavissa ja ekologisuus on aina positiivista.

Olennaisimpia asioita figuurin suunnittelulle ovat liikuteltavuus, materiaalivalin-
nat, kayttajalahtoisyys, loogisuus, ulkonako, tyylikkyys, valmistettavuus, pakat-

tavuus ja ekologisuus.

7.1.3 Lokerikko

Tuoteaihion ja figuurin tavoin lokerikolle on tarkeaa olla looginen kayttaa: jokai-
sella simulaatiopelin elementilla on oma paikkansa ja ne on helppo havainnoida
simulaatiopelid purkaessa ja pakattaessa. Lokerikon tulee olla kestava ja sen
kaikki pinta-ala tulee olla tehokkaasti kaytossa, jotta kaikki elementit mahtuvat

paikoilleen. Néaiden lisaksi lokerikon tulee olla tyylikds, mutta muihin simulaa-
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tiopelin elementteihin sopiva ja ammatillisesti uskottava. Lisaksi lokerikon tulee
olla tukeva, jotta pelin herkésti hajoavat elementit, kuten USB-tikku ja RFID-
kortinlukija sailyvat lokerikossa vauriotta. Kuten aihion ja figuurin, myés lokeri-

kon olisi hyva olla myds ekoloinen.

Olennaisimpia asioita lokerikon suunnittelulle ovat loogisuus, havainnollisuus,

kestavyys, tyylikkyys, tukevuus ja ekologisuus.

7.2 Tuotekehitysprosessin alku

Tuotekehitysprosessi aloitetaan seuraavasti:

e Haetaan oikeaa muotokielté luonnostelemalla.
¢ Luonnosten pohjalta mietitaan mahdollisia materiaaleja.
o Kevyitd materiaaleja ovat kaikki muovit, seka puu.
e Materiaaleista:
o muovin mahdollisia hyddynnettavia valmistustekniikoita ovat mm. laser-
leikkaus, jyrsintd, alipainemuovaus ja taivutus.
o puuta voidaan sorvata helposti ja vaivattomasti.
o Kayttajalahtdisyyden avulla testataan hahmomalleja.
¢ Hahmomalleista valitaan parhaimmat, joita jatkokehitetaan.

e Palautteen sek& omien havaintojen avulla perustellaan valinnat.
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8 MUOTOILUPROSESSI: KONSEPTIMUOTOILU

Konseptimuotoilussa alkaa itse tuotteen muotoilu. Konsepti on hahmotelma tu-
levasta tuotteesta, ja siis likimdardainen kuvaus sen muodosta, tekniikasta ja
tulevan kayttajan siitd saamasta hyodysta. Konseptimuotoilu aloitetaan keskit-
tymalla tuoteaihion raakavedoksen kohderyhméan edustajien eli kayttgjien tar-
peisiin. (Kettunen 2001, 57.)

Keskeisin vaihe konseptimuotoilussa on vaihtoehtoisten konseptien ideointi ja
kehittaminen. Karkeasti jaettuna konseptimuotoilu jaetaan neljaan osaan: tieto,

idea, valinta ja testaus. (Kettunen 2001, 57.)

Ideoinnin voi aloittaa, kun taustatutkimukset on tehty. ldeoinnissa on tarkeaa
huomioida kaikki seikat, eiké keskittyd vain yhteen asiaan. Konseptimuotoilu on
vaihe, jolloin luovuus sékenoi, keksinnot keksitddn ja muoto saa hahmonsa.
Luovan prosessin vaihe kiinnostaa erityisesti muotoilijaa sen luovuuden ja villiy-
den takia, ja koska silla on suuri merkitys lopputulokseen: tuotteen muotoon,

toimintaan ja valmistuskustannuksiin. (Kettunen 2001, 59.)

Itse konseptimuotoilussa on kaksi vaihetta: ensiksi luodaan paljon konsepteja,
toiseksi valitaan niistd paras. Systemaattinen konseptimuotoilu takaa sen, etta
on kayty tarpeellinen maara eri vaihtoehtoja lavitse. (Kettunen 2001, 60.)

8.1 Luonnostelu

Seuraavissa kappaleissa tuodaan esille eri luonnosteluvaiheiden aikana synty-
neitd ideoita. Jokaisesta luonnosteluvaiheesta on poimittu aina potentiaalisim-
mat ideat erikseen seuraavaan kuvaan jatkokehittelya varten. Ensin tulee tuo-

teaihion ideointia, jonka jalkeen figuurin ja lopuksi lokerikon luonnostelua.
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8.1.1 Tuoteaihion konseptimuotoilu

Ensimmaisissa luonnoksissa kuvassa 16 nakyy viiritelineen vaikutteita korkeille
nousevissa, lipputankomaisissa luonnoksissa. Nama karsittiin pois niiden epa-

kaytanndllisyyden ja videotykin nakyvyyden takia.

Kuva 16. Tuoteaihion villeimpia luonnosteluvaiheita.

Toimeksiantaja kiinnostui valittujen luonnosten (kuva 17) kaytannoéllisilta vaikut-
tavista muodoista seka korttien nakyvyyden vuoksi; jos kortit olisivat viistossa,
nakyisivat kortin tiedot ProDesimin pelaajille paremmin.
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Kuva 17. Jatkoon valitut tuoteaihiot 1.

Ensimmaisen karsinnan satoa ryhdyttiin jatkokehittam&an. Toimeksiantaja kiin-
nostui pituussuunnaltaan pitkdsta muodosta. Toisen luonnosteluvaiheen pohja-
na toimii paasaantoisesti edellisesta luonnosteluvaiheesta poimittujen luonnos-
ten teema ja muodot. Toisessa luonnosteluvaiheessa (kuva 18) on keskitytty
tuotekorttien nakyvyyteen ja figuurien kiinnitys on paasaantoisesti ajateltu ole-

van kaiverrettuihin upotuksiin asettamista.
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Kuva 18. Tuoteaihion luonnosteluvaiheita.

Toisen luonnosteluvaiheen ideoista toimeksiantaja kiinnostui tuotekorttien as-
teittaisesta asettelusta. Taman ansiosta kortit nakyisivat hyvin pdydalla olles-
saan, varsinkin jos tuoteaihion materiaali olisi l[&pinédkyvaa. Toisesta luonnoste-

luvaiheesta jatkokehitykseen paasivat kuvan 19 luonnokset.
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Kuva 19. Jatkoon valitut tuoteaihiot 2.

Luonnoksista oikeanpuoleisin (kuva 19) olisi helppo pinota sailytyksessa paal-
lekkain figuurien ollessa kaiverretut itse aihioon. Keskimmaisessa luonnoksessa
idea korttien asettelusta innostutti sen havainnollisuuden takia. Vasemmanpuo-
lisen luonnoksen ideana olisi mahdollisuus tuoteaihioiden pinoamiseen pakatta-

essa ProDesim sen sdilytyslaatikkoon.

Kolmannessa luonnosvaiheessa keskityttiin tuoteaihion pinottavuuteen, joka
mahdollistaisi tuoteaihioiden helpon pakattavuuden. Kuvan 20 ylimmassa ehdo-
tuksessa aihio koostuisi kahdesta erillisesta osasta. Kayttaméattomina ollessaan
osat saisi kaytannollisesti latteiksi. Muissa luonnoksissa keskityttiin figuurien

kiinnitykseen.
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Kuva 20. Tuoteaihion luonnosteluvaiheita 3.

Kuvassa 20 ylinna olevissa luonnoksissa ajatuksena olisi kaksi levya, joista toi-
nen olisi keskeltéd esimerkiksi saranan avulla taipuva. Saranan omaisella teknii-
kalla taipuvan levyn voisi pujottaa toiseen levyyn, jossa olisi lovet tata saranale-

vya varten. Pujotettuun levyyn olisi kaiverrettu paikat figuureille.

Toinen idea figuurien kiinnitykseen on figuurin paikalleen pujottaminen: jokaisel-
le figuurille olisi oma paikkansa, ja koska figuurissa olisi sen oma jalusta, olisi

sen kiinnittaminen pujottamalla helppoa ja yksinkertaista.
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Kuvan 20 oikeassa reunassa alimmaisena olevalla luonnoksella on pyritty ku-
vastamaan kirkkaasta akryylista taivutettua aihiota, johon figuurit kiinnitettaisiin
magneetin avulla. Tamén konseptin parhaimpia puolia olisi seka sen pakatta-
vuus, joka tapahtuisi pinoamalla aihioita paallekkain etta figuurien kiinnitysme-
kanismi. Figuurit olisi helppo napsauttaa kiinni aihioon, eivatka ne tippuisi hel-
posti kyydista tuoteaihiota liikuteltaessa. Kyseisen konseptin mahdollinen mate-
riaali voisi olla kirkasta akryylia, jotta tuotekorttien nékyvyys olisi varmistettu.
Akryyliin olisi helppo laserleikata seka lovet korteille etta figuurien kaiverrukset

ja sitéa olisi helppo taivuttaa.

Kolmannesta luonnosvaiheesta poimittiin kuvan 21 luonnokset.

Kuva 21. Jatkoon valitut tuoteaihiot 3.

8.1.2 Figuurin konseptimuotoilu

Tyontekijafiguurin luonnostelu oli aluksi lautapelipainotteisesti perinteisten nap-
puloiden luonnostelua. Tuoteaihion kehittelyn my6td magneetilla kiinnittyvat fi-

guurit tulivat mukaan figuurin ideointiin.

Koska tuoteaihiota on liikuteltava, tulee figuurien pysya kiinni aihiossa jamerasti.

Yksi konsepti-idea figuurille on nappula, joka pysyisi tuoteaihiossa Kkiinni
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magneetin avulla. Jo projektin alkuvaiheessa eri materiaaleja miettiessa
pyorittelin ajatusta metallisesta figuurista, joka olisi kiinnitettavissa tuoteaihioon

magneetin avulla.

Eri kiinnitysideoita pohtiessa mieleen tulee ajatus kahdesta magneetista, ilman
metallista runkoa. Riittdisi, ettd upottaisi toisen magneetin figuuriin ja toisen
aihioon kiinni, ja nain olisi magneettiliitanta mahdollinen, sek& pitava. Tama
auttaisi myos paljon tuoteaihion kokoa miettiessa: figuureille ei tarvitsisi varata
tuoteaihiossa paikkoja tasaiselta alustalta, jotta ne pysyisivat pystyssa.

Figuurit olisi mahdollista saada vinoon pintaan kiinni muullakin tekniikalla kuin
magneetin avulla, kuten upottamalla figuuri puoliksi tuoteaihioon, mutta tdméa
saattaisi vaikuttaa pohtimissani versioissa aihioiden pakkaamiseen: aihioita ei
voisi pinota p&allekkain. Kiinnitys voisi toimia myds pelkan rei'ityksen avulla,
mutta figuuriin tulee kiinnittad RFID-kortinlukijan liitin, mik& hankaloittaisi

lavistyskiinnitysta.

Seka perinteisemmista figuureista ettd magneetti-ideoinneista lisda luonnoksia

kuvassa 22.
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Kuva 22. Figuurien luonnostelua.
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Tuoteaihion konsepteista hahmomalleja rakentaessa havainnoitiin toimivimman
aihion olevan magneetitta toimiva aihio. Toimeksiantajan mukaan parhaimman
tuoteaihiokonseptin kanssa sopisivat parhaiten heidan valmiina lIoytamansa fi-

guurit.

Keskustelua figuurien uudelleen muotoilusta kaytiin, mutta figuurien ensimmai-
sesta versiosta toiseen versioon siirtymisen jalkeen oltiin tyytyvaisia nykyisten,
kaytettyjen figuurien funktioon. Figuurit olivat pelinappulan tyylisella perinteisella
muodollaan helposti havainnoitavia ja pelaajalla saattaisi tulla mielleyhtyma lii-
kutteluun tarkoitetusta pelinappulasta perinteisen muotoisen figuurin nadhdes-
saan. Lisdksi magneettiset figuurit saattaisivat aiheuttaa hairidita RFID-

lukijassa.

Nykyisin kaytetyt figuurit voisi toki maalauttaa tasaisemmin ulkopuolisella tahol-
la, mutta muuten naméa kateen sopivat, mukavan suuret ja sopivan havainnolli-
set figuurit, olivat toimivia. Nain figuurin ensimmaisesta versiosta siirryttiin sen

toiseen versioon, kuva 23, ja jatettiin figuurien jatkokehittely pois.

Kuva 23. Vasemmalla ensimmainen versio tyontekijafiguurista, oikealla nykyisin
kaytdssa oleva.
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8.1.3 Lokerikon konseptimuotoilu

Lokerikon kayttd ProDesim-simulaatiopelissa helpottaisi pelinvetdjan tyota si-
mulaatiopelin pakkaamisessa. Toimivan lokerikon avulla olisi pelinvetajan tyo

vaivatonta.

Tuoteanalyysin pohjalta aloitettiin lokerikon ideointi. Ensimmaisessa luonnoste-

luversiossa kuvissa 24 ja 25 on eri ideoita lokerikosta.

Kuva 24. Lokerikon luonnoksia 1.
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Kuva 25. Lokerikon luonnoksia 2.

Kuvien 24 ja 25 luonnoksissa on havaittavissa Compatibilityn ja Trivial Pursuit
2001-version lokerikkojen vaikutteita. Luonnosteltujen lokerikkojen selkeys ja
informatiivisuus miellytti toimeksiantajaa, jonka mukaan lokerikko selkeyttaisi
simulaatiopelin pakkaamista.

Lokerikon mahdollisia materiaaleja mietittaessa tulee kayttdd havaintoja luon-
noksiin vaikutteita antaneesta tuoteanalyysista. Tutkiessa tuoteanalyysin peli-
markkinoilla valmistettuja lautapeleja, oli kaikissa kaytetty pelin eri osien saily-
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tykseen jonkinlaista lokerikkoa. Materiaaleina olivat mm. pahvi ja muoveista
polystyreeni. ProDesimin pakkauksen suunnittelussa nakisin vahvimpana teki-
janéa sen informatiivisuuden. Haluaisin sen jokaisen osan olevan helposti pakat-
tavissa takaisin paikoilleen, ilman sen suurempia ongelmia. Ehkéa lokerikon loo-
gisuutta voisi helpottaa viela entisestdédn printtaamalla tai kaivertamalla ele-

menttien osien nimet jokaisen lokerikon aukon kohdalle?

Materiaalina lokerikossa kiinnosti polystyreenin kaytto, silla sen avulla on saatu
lautapelien pakkaamiseen jarjestelmallisyytta. Lokerikot on tyhjio- eli ali-
painemuovattu. Alipainemuovauksella saisi lokerikkoon riittavéasti koloja, onhan
ProDesim-simulaatiopelissa monta eri lokerikkoon pakattavaa elementtia. Mo-
niulotteisen lokerikon lisaksi muita hyvia puolia on alipainemuovauksen edulli-
suus: tyhjiomuovaustuote on tana paivana kilpailukykyinen vaihtoehto piensar-

joista useiden tuhansien sarjakokoihin saakka.
Alipainemuovaus

Alipainemuovausmenetelméassa alipainemuovauskoneessa esilammitetty levy
lasketaan muotin paalle, jonka jalkeen muotin ja aihion valiin jaanyt tila ali-
paineistetaan. Nain muovi muotoutuu tarkasti muotin muotoon. J&&htymisen
jalkeen muovattu aihio irrotetaan ja siirretdén leikkaukseen ja jatkojalostukseen.
Muottimateriaaliksi soveltuvat esimerkiksi alumiini, puu, Epoksi eli kertamuovi,

joka kovettuu kovettajan avulla, ja lasikuitu. (Draft Tech Oy 2007)

Pienten muottikustannusten ansiosta alipainemuovaus on edullinen muovituot-
teiden valmistustapa. Alipainemuovaus soveltuu isojen ja pienten ohutseina-
maisten tuotteiden valmistukseen. Alipainemuovauksella aikaansaadaan kevei-
ta, iskunkestavia, lapinakyvia, varillisia ja kierratyskelpoisia tuotteita. Menetel-
malla valmistetaan mm. tuotepakkausten lapinakyvia kuoria, peravaunujen

kuomuja, piha-altaita, kattoluukkuja ja kompostoreita. (Draft Tech Oy 2007)

Ryhdyimme tydstamaan lokerikon hahmomallia havainnoidaksemme polysty-
reenista alipainemuovatun lokerikon toimivuutta ProDesim-simulaatiopelin pa-

kattavuudessa.
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Lokerikon luonnostelu

Ennen varsinaista hahmomallien tyost6a piti mitata simulaatiopelin eri element-
teja ja suunnitella niiden sijoittamista lokerikkoon. Tésséa vaiheessa tuoteaihion
muotoilua oli valmistettu hahmomalli akryylista magneettikiinnityskonseptista,
jonka mittoja kaytettiin myos lokerikon suunnittelussa. Seuraavissa kuvissa 26,
27 ja 28 on eri mittausvaiheita, joita tarvitaan lokerikon alipainemuovaukseen

tarvittavan muotin tygstoon.

Kuva 26. Lokerikkoon sijoittelu.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Milla Ranne



67

i

TuoteAinio TYoN4RKIJANAPRULA

] @ o
e=e=e— |- .

RooLien  NiMikyusi

\
2

‘ 2 25
MARKETING MANAGER Sh ®
5
\%

Kuva 27. Mittoja lokerikkoa varten 1.
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Projertikortt

USHL - Muistitikku

Kuva 28. Mittoja lokerikkoa varten 2.

Lokerikon mittojen ja asettelun selkeydyttya ryhdyttiin tydstamaan muottia ali-
painemuovausta varten. Muotin rakentaminen ei ollut helppoa, silla rakennetta-
essa muottia alipainemuovausta varten tulee muistaa muotin paastot. Paastailla
tarkoitetaan muotin sivun astelukua, joka ei voi olla suorakulmassa ali-
painemuovauskonetta kohden, silla muuten muotti ei lahde irti muovatusta poly-

styreenista. Kuvassa 29 havainnoin paastoja visuaalisesti.
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Kuva 29. Alipainemuovauksen minimipaast6é on 3 astetta.

Paastolla on tietyt normit, muuten ei muotin irrotus onnistu ilman muotin hajot-
tamista. 3 astetta on pienin mahdollinen aste, jonka jalkeen pystyy tuotteen
muotista irrottamaan muottia tai itse tuotosta hajottamatta, mutta asteluvun tulisi
olla mieluummin suurempi, jotta irrottaminen olisi helpompaa. Muottiin voidaan
ripotella kipsijauhetta irrottamisen helpottamiseksi, ja ndin mekin teimme en-
simmaista versiota alipainemuovatessamme, kuitenkin huonoin tuloksin: muotin
irrotus rikkomatta joko muottia tai muovattua muovia ei onnistunut. Paadyimme
jalkimmaiseen ratkaisuun, jotta voisimme kayttdd viela samaa muottia uudel-

leen, tosin hieman muokattuna.

Alipainemuovaus epaonnistui muovatun muovin ulkosivujen jaadessa kiinni
muottiin. Muotin ulkoreunojen asteluvun suurentamisen jalkeen onnistui toinen
alipainemuovaus jo paremmin, mutta sekin laihoin tuloksin: muotti on lilan syva
alipainemuovauksen onnistumiseen. Muotin tulisi olla miinusmuotti, eik& positii-
vinen, kuten ensimmaéainen muotti. Kuvat 30 ja 31 ovat seka positiivisesta etta

negatiivisesta muotista havainnoimisen helpottamiseksi.

Kuva 30. Positiivinen muotti sivusta havainnoituna.
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Kuva 31. Negatiivinen muotti sivusta havainnoituna.

Lokerikon vastoinkaymisten ohessa jatkettiin tuoteaihion hahmomallien raken-
tamista. Magneettikiinnitteisen tuoteaihion karsiminen tuotekehityksesta aiheutti
lokerikon uudelleenorganisoimisen. Suunniteltu lokerikko oli tarkoitettu vain va-
han tilaa vievélle tuoteaihiopinolle, silla lokerikon jokainen kulma oli kaytossa.
Tuoteaihion leveampi versio pakottaisi kasaamaan tuoteaihion ja muut simulaa-

tiopelin elementit paallekkain ja lomittain sailytyslaatikkoon.

Koska toimeksiantaja innostui tuoteaihion levedmmasté, ei-magneettisesta ver-
siosta, paadyttiin ajatukseen palata takaisin lahtéruutuun eli nykyisen kuljetus-
laukun kaytt6on. Koska tuoteaihiosta on sen materiaalin eli akryylin avulla tu-
lossa huomattavasti kevyempi kuin sen edellisestd marmorisesta versiosta, ei
lokerikolle ole enaa tarvetta. T&han asti kaytetty kuljetuslaukku toimii hyvin sel-
laisenaan, kunhan vain simulaatiopelin elementit ovat kevyempia. Nain jatettiin

lokerikon jatkotydst6 figuurin tavoin kesken

8.2 Tuoteaihio jatkokehitykseen - hahmomallit

Toimeksiantajan kanssa kaydyt keskustelut ja ndissa syntynyt palaute ovat ol-
leet hedelmallisia. 19.1. ja 4.2.2011 péaivien tapaamisissa toimeksiantajan kans-
sa kaydyissa keskusteluissa annettu rakentava palaute hahmomallien rakenta-
misesta on rakentavaa. Palautteen my6ta syntyy kehittdvid ideoita suunnitte-
luosioon. Projektia eteenpdin on vienyt myos kayttdjaldhtdinen havainnointi:
seka omat havainnot hahmomallien kaytostd etta toimeksiantajan huomiot.

Elementtien suunnittelussa hyodyllistd on ollut hahmomallien rakentaminen
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pahvista. Nain on konkreettisesti pystytty testaamaan jokaisen elementin kaytta-
jalahtoisyytta, onnistuttu karsimaan epaolennaisia asioita ja tiivistetty kokonai-
suutta entisestaan. Kayttajakokemuksia saadakseni olen hyédyntanyt niin ysta-
viani kuin koulussa tietamattomia vastaantulijoita. He ovat kokeilleet tuoteaihion
eri konseptien toimivuutta, kuten konseptien liikuteltavuutta, kestavyytta ja ulko-
nakoa. Olen hyddyntanyt konseptimuotoilussa myos pelinvetdjilta tullutta palau-
tetta, kuten tuoteaihioiden pakattavuutta ja simulaatiopelien pelaajien komment-

teja elementtien kaytettavyydesta.

8.2.1 Materiaalina pahvi

Pahvisten hahmomallien rakentaminen oli nopeaa ja hahmomalli oli helposti
jatkomuokattavissa. Kuvassa 32 esittelen pahvista tydstettyja prototyyppeja.
Paaosin pahvin avulla saimme testattua tuoteaihion sopivaa kulmaa tuotekor-
teille, vaikkakin joissain pahvisissa hahmomalleissa kortit tippuilivat ja tuoteaihi-
on muoto levisi. Kayttajaystavallisyyden lisaksi pahvista rakennettu aihio oli

muodollisesti kaunis ja oli helppo pinota pakattaessa.

Kuva 32. Pahvisia hahmomalleja.

Pahvinen hahmomalli on nopea rakentaa: siihen oli helppo leikata lovet tuote-
korteille ja sen kokoa oli helppo muunnella. Kayttdmalla ensin pahvia hahmo-

mallien materiaalina sééstettiin ajan lisaksi kustannuksissa.
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Kuva 34. Hahmomalli pahvista tuotekorttien kanssa 1.

Kuvien 33 ja 34 pahvisen hahmomallin avulla testattiin miten tuotekortit asettu-
vat loviinsa ja miltd tuoteaihion kokonaisuus voisi nayttda. Tulisiko sen reunoja

pyoristaa ja tehda sen kulmista pydreammat?

Kyseisen hahmomallin avulla hahmotettiin sitd, kuinka syvalle jokainen tuote-
kortti voi painua. Vaikka tuoteaihio olisi rakennettu kirkkaasta akryylista, haittaisi
se silti kortin informaation nakyvyytta. Tosin tuotekorttien grafikka on muunnel-

tavissa.
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Kuva 36. Hahmomalli pahvista tuotekorttien kanssa 2.

Kuvien 35 ja 36 hahmomalleilla testattiin korttien syvyytta viela erikseen. Kokeil-
tiin kuinka syvalla etummaisen kortin tulee olla takimmaisen kortin tuotetietojen
yh& néakyessa.
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Kuva 38. Hahmomalli pahvista tuotekorttien kanssa 3.

Kuvien 37 ja 38 hahmomallit havainnoivat tuotekorttien eri astekulmia. Eri aste-
kulmia testatessa huomioitiin nakyvyydelta parhaimman kulman olevan ei-niin-
vinossa, kuin kuvan 38 ensimmainen lovi, mutta ei kuitenkaan liian pystyssa,

kuten saman kuvan takimmainen lovi.
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Kuva 39. Hahmomalleja pahvista.

Kuvan 39 hahmomalleissa leikitelladn yha lovien eri syvyyksilla, seka testaillaan

kuinka lahella korttien tulisi olla toisiaan.

Kuva 41. Hahmomalli pahvista tuotekorttien kanssa 4.
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Kuvien 40 ja 41 hahmomallien muotokieli alkaa olla jo oikean suuntainen. Kort-
tien tuotetietojen nakyvyys alkaa olla optimaalinen, vaikkakin itse kortin grafiikka
ei tue tuoteaihion muotoa. Lovien syvyys ja kulma ovat suuntaa-antavia, mutta

kayttotestailuilla hiottavissa paremmiksi.

8.2.2 Materiaalina akryyli

Akryyli eli polymetyylimetakrylaatti, kolmannelta nimeltddn pleksi on kestavaa:
silla on korkea kimmokerroin ja pieni murtovenyma. Akryylilla on erinomainen
naarmuuntumisenkestavyys ja se onkin yksi kovimmista kestomuoveista. Akryy-

listd valmistetuilla tuotteilla on myds hyva mittapysyvyys. (Satatuote Oy 2011)

Akryylia on helppo sahata, porata, jyrsia, kaivertaa ja viimeistella teravakarkisil-
|& tyokaluilla, eli sen laserleikkaus onnistuu vaivatta. Taméan lisaksi sen leikattu-
ja pintoja on helppo kiillottaa ja hioa. Koska akryyliset kappaleet pystytddn myods
helposti lampdmuovaamaan matalissa lampdtiloissa, on tuoteaihion materiaali-

valinta tehty jo projektin konseptivaiheessa. (Satatuote Oy 2011)
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Kuva 42. Akryylista valmistettuja hahmomalleja.

Kuvassa 42 on eri piirustuksista laserleikattuja ja taivutettuja tuoteaihion hah-

momalleja 4 millimetrisesta akryylista. Jotkin hahmomalleista havainnoivat hyvin
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sitd, minkalainen tuotekortille tarkoitetusta lovesta ei tulisi tulla. Kuvasta 43 pys-
tyy hyvin havainnoimaan kuinka kay, jos lovet ovat lilan syvalla tuoteaihion tai-

vutuksen jalkeen.

Kuva 43. Pahvisen hahmomallin mukaan valmistettu akryylinen hahmomalli.

Materiaalina kirkas akryylilevy muotoutuu helposti: akryylid on helppo laserleika-

ta ja taivuttaa. Taivutus tapahtuu vastusten avulla.

Tuoteaihion akryylisten hahmomallien ensimmaisissa versioissa keskitytdan
enemman tuotekorttien ndkyvyyteen ja lovien toiminnallisuuteen, ja testataan
viela tuotemuotoilusta pudotettuja magneetilla kiinnitettavia figuureja. Kuvissa
44 ja 45 pystyy nakemaan tuotemuotoilusta pois jatetyn figuurien magneettikiin-
nitysidean. Kaiverrukset magneeteille tyostetaan levyyn laserleikkausvaiheessa.
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Kuva 44. Akryylinen hahmomalli 2 magneettikiinnityksineen.

Kuva 45. Akryylinen hahmomalli magneettikiinnityksineen, lahikuva.

Magneettikiinnityksen avulla yksinkertaiset ja pyoreat figuurit pysyvat hyvin pai-
koillaan tuoteaihiota liikuteltaessa. Myds tuotekortit ovat jamerasti kiinni aihios-
sa. Viela kaytannossakin testattu magneettikiinnitys akryylisissa hahmomalleis-
sa jatetdaan pois ja ryhdytdan etsimaan toista keinoa figuurien kiinnitykselle uu-

sien konseptien avulla.

Seuraavissa hahmomalleissa tuotekorttien asettelussa kaytetddn samaa ideaa
kuin edellisessa, magneettisessa hahmomallissa, mutta figuurien kiinnitys toteu-
tetaan eri tavalla. Koska tyontekijafiguurit tulevat sailymaan lahes alkuperaises-
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sa muodossaan, eli figuurit "seisovat” pystyssa omalla jalustallaan, tulee niiden

kiinnitys tai jokin taso niille suunnitella seuraaviin hahmomalleihin.

Figuurin tulee kulkea tuoteaihion mukana aihiota liikuteltaessa. Koska figuurissa
on jo kiinni sen RFID-lukija eli musta levy pohjassa, ei tuoteaihion lavistaminen
figuurilla ole mahdollista, silla yléspain kaventuva figuuri sujahtaisi aihioon teh-
dysta aukosta lapi. Perinteisille figuureille suunniteltiin perinteinen osa, jolla fi-
guuri voisi konottad. Tasta esimerkkind kuvat 46 ja 47.
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Kuva 46. Akryylinen hahmomalli 2.
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Kuva 47. Akryylinen hahmomalli 2, 1ahikuva.
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Kuvien 46 ja 47 hahmomallien akryylin laserpiirustusta muokattiin ja lisattiin fi-
guurin magneetille tarkoitettujen kaiverrusten sijaan piirustuksiin sivut. Taivu-
tuksessa taivutettiinkin yhden sijasta viisi kohtaa, joilla saatiin figuurien liukumis-

ta estavat laidat.

Kayttajalahtoisyytta testattaessa figuurit kylla pysyvat jotenkuten mukana, mutta
sivutelineellisen hahmomallin my6ta idea kolmannelle konseptille on jo syntynyt:
jotta figuurit pysyisivat paikoillaan, tulisi jokaiselle figuurille olla oma kaiverrus
erikseen. Kaiverrusten myota pystyttaisiin myos taivutusprosessia pienenta-
maan, silla figuuripaikkojen kaiverruksia kaytettdessa ei tarvitsisi enda taivuttaa

sivuille tukilaitoja. Tukilaitoja tarvittiin figuurien paikalla pitamiseen.

Seuraavissa hahmomalleissa keskitytdan testaamaan figuurille tarkoitetun kai-
verruksen syvyytta (kuva 48). Jotta figuuri pysyisi tuoteaihiota liikuteltaessa mu-
kana, tulisi kaiverruksen syvyyden olla 2 millimetria. Toki se syvempikin voisi
olla, mutta talléin taas akryylin pintaan saattaisi tulla liian suuri paine tai kaiver-
rettu kohta voisi jaada liian ohueksi. Kaiverrus tehdaan laserleikkaamalla, kuten
itse leikkauskin. Laserleikkauksen huonoksi puoleksi néin suuren alueen kaiver-
ruksessa on leikkauksesta jaava kaiverrukseen jalki, josta esimerkkina kuva 49.

Tuoteaihion jatkokehityksessa kaiverrusjaljen voisi mahdollisesti hioa pois.

Kuva 48. Akryylinen hahmomalli 3.
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Kuva 49. Akryylinen hahmomalli 3, l&hikuva.

Konseptimuotoilun testailujen myota todettiin, etta 4 millimetrinen akryyli on riit-
tavan kestavaa tuoteaihiolle. Akryyli on kaytettavyydeltaan hyva, silla materiaa-
lina se on kevytta eikd naarmuunnu kovin helposti. Tuotetta on helppo liikuttaa,
silla seka figuurit etta tuotekortit pysyvat hyvin paikoillaan (kuva 48). Tuote on
myds havainnollinen, aihiota katsoessa huomaa heti, etta tuotekortit tulevat lo-
viin, ja kaiverretut ympyrat heréattavat pelaajan tajuamaan kyseessa olevan fi-

guureille tarkoitettuja koloja.

Varitykseltaan tuote voisi olla hieman vivahteikkaampi, mutta ainakin tuote on
tyylikas, ajaton ja ammatillisesti uskottava. Varittomana, kirkkaana elementtina
tuoteaihio sopii my6ds hyvin muihin elementteihin, sekd simulaatiopelin varik-
kdaseen grafiikkkaan. Tuoteaihion valmistettavuus on helppoa, ja se voidaan

valmistaa yhdella valmistajalla.

8.3 Toinen tuoteaihio eli tuoteteline

Kun tuoteaihio siirtyi jatkokehittelyyn, ryhdyttiin pohtimaan mita tulisi tehda tuo-

teliuskalle, jossa kilpailevan tuotteen tiedot ovat. Tédh&an asti kun on kaytetty sa-
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maa tuoteaihiota seka korteille, etta liuskoille. Ajatus tuoteliuskan muokkaami-
sesta korttityyliseen ratkaisuun kay mielessa, mutta yksi tuoteliuskan katevimpia
ominaisuuksia on juurikin sen helppo kaytettavyys: tuoteliuskan voi vain laittaa
valmiina telineeseen, miettimatta sen enempaa eri versioita eri kortteja yhdis-
tamalla. Koska tuoteliuskaa ei haluta siirtdé tuotekorttien tapaisiksi, on kilpailijan
tuoteliuskalle tehtava oma tuoteaihionsa. Kutsumme tata aihiota tuotetelineeksi,
jotta jo muotoillun tuoteaihion erottaisi kilpailijan tuoteliuskalle tarkoitusta tuote-

telineesta.

Jotta sdilytettaisiin pelinvetdjan tyé helppona, jatetaan pelinhoitajalle mahdolli-
suus poimia jo valmis kilpailijan tuote eli tuoteliuska kayttéon. Kuvassa 50 ha-
vainnoidaan Kkilpailijatuotteen kortin asettelua ja ulkon&dkoda, seka sen kokoa.
Kuvan 50 korttigrafiikkan koko on verrattavissa sen vierella olevaan tavalliseen

tuotekorttiin.

Kilpailijan tuote

Tuoteominaisuus

Vaihdemiira

(.. Tuoteominaisuus
Huoko

2| vaihdetta

Kylta

4

4

Kuva 50. Kilpailijan tuotekorttiesimerkki eli tuoteliuska oikealla.
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Vanhaa ja hiomatonta viiritelinettd tuoteaihiona kaytettdessa pystyttiin siihen
asettamaan seka pelaajien simulaatiopelissa rakentamat tuotteet etta kilpailijan

tuoteliuska (kuva 51).

PROJECT 4

Competitor
600 €

Tuoteominaisuus
Ajoasento ‘

Rento

Tuoteominaisuus
Runko

12 kg

Tuoteominaisuus

Vaihdemaar

3 vaihdetta

Tuoteominaisuus

Punainen

Tuoteominaisuus

Musta

Kuva 51. Vanhojen tuoteaihioiden kayttd: vasemmalla Kilpailijan tuoteliuska,
oikealla tuotekorteista rakennettu tuote.

Tuotetelineen lahtokohdat ovat samat kuin itse tuoteaihion, ja sen vaatimukset
kayton suhteen ovat myds ldhes samat. Saman materiaalin kaytto kilpailijan
tuotetelineessa kuin tuoteaihiossa tuntuu luonnolliselta ratkaisulta; nain saatai-
siin suunniteltujen elementtien kokonaisuudelle yhtendinen olemus. Jos kaytet-
taisiin viela tuoteaihion kaltaisia suoria linjoja ja kaarevia, pehmeita taivutus-
muotoja tuotetelineen muodossa, olisivat aihion ja telineen kokonaisuudet yhte-

nevia.
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Koska kilpailijatuotteen tiedot ovat yhdella liuskalla, telineessa ei tarvita aihion
tavoin kuutta lovea kuudelle eri kortille. Idea liuskan liu’uttamisesta taivutettujen
akryylilevyjen valiin syntyy tuoteaihion hahmomalleja testailemalla. Jos jo tuo-
teaihiossa olisi kaytetty samaa tekniikkaa, olisi sen kuuden kortin kiinnittdminen
ollut melko hankalaa ja epajohdonmukaista, mutta yhden liuskan suhteen tek-
niikka voisi toimia.

Tutkimalla akryylista valmistettuja eri tuotteita huomaa akryylin kayton olevan
monipuolista. Kuitenkin esimerkiksi esitetelineissa on yhtenevaisena ideana

esitteen liu'uttaminen akryylin valiin. Tasta yhtena esimerkkina Kuvan 52 esite-

teline.

Kuva 52. Esimerkki akryylisesta esitetelineesta (SP-Ekstra Oy 2012.)

Markkinoilta I6ytyvia esitetelineitd tutkimalla syntyy luonnosteluja, joista esi-
merkkeja kuvassa 53. Kuvan 53 luonnosten pohjalta suunnitellaan jatkokehityk-

seen luonnos, joka on kuvassa 54.
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Kuva 53. Toisen tuoteaihion luonnostelua.

Kuvan 54 muotoilu on paras tuoteliuskan nakyvyyden kannalta, silla akryylin
mahdollisen naarmuuntumisenkaan ei tulisi kuvan 54 mukaisesti muotoillun tuo-

tetelineessa olevan liuskan tuotetietojen néakyvyytta estaa.

Tuotetelineen valmistaminen tapahtuu laserleikkaamalla 4 mm akryylista nelis-

kulmainen osio, jota taivutetaan kuvan 54 mukaisesti kahdesta eri kohdasta.

/

Kuva 54. Tuotetelineen taivutusmalli.

Kuvan 54 havaintomalli taivutuksesta nayttda testailemalla tuotetelineen par-

haimpiin mittoihin ja taivutuskulmiin paastyjen taivutusten tuloksen. Tuoteteli-
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neen taivutuskulma ei saa olla liian kapea, jotta tuoteteline pysyisi pystyssa.
Viedékseen mahdollisimman véhan tilaa tuotetelineen tulee kuitenkin olla sopi-
van kapea, eli optimaalinen taivutus syntyi testaamalla, eri taivutuskulmia teke-

malla ja tuotetelinetta kayttamalla.

Tuotetelineen toinen taivutuskohta, jonka valiin tulisi itse kilpailijan liuska, jatet-
tiin 2 mm tila liuskalle, jotta liuska olisi helppo laittaa paikalleen, muttei kuiten-
kaan tippuisi telinetta nosteltaessa. 2 mm osoittautui testauksien ja kayton myo-

ta sopivaksi.

Tuotetelineen huonoja puolia on liuskan nakyvyyden hairitseminen tuotetelineen
taivutetun osion, joka piti liuskaa paikallaan, kohdalla. Tasta esimerkit kuvissa
55 ja 56.

Vo eorrunasann ‘1
.h-—
Rento

E

—

m Tuoteominaisuus
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Kuva 55. Akryylin taittovirhe hairitsee kilpailijaliuskan lukemista.
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Kuva 56. Sivusta katsottaessa akryylin reuna vaaristaa taittamalla liuskan ku-
vaa.

Kirkkaasta akryylista tulee optisia taittovirheitd. Tuoteteline maarittéd muuten
sille asetetut odotukset, eika tama reunan aiheuttama optinen taittovirhe ole niin
suuri ongelma sen hyviin puoliin verrattuna. Ajan kuluessa tuoteteline saattaa
kuitenkin my6s naarmuuntua, jolloin l&pindkyvyys on huonompi. Jos néin tapah-
tuu, ei liuskasta jaa kuitenkaan paljoa ndkymattd. Ja talla hetkellda suoraan si-
vusta katsottaessa liuskan kilpailijatuotteen ominaisuudet nakyvat hyvin, esi-

merkkind kuva 57.

Kuva 57. Suoraan edesta katsottaessa ei optista taittovirhetta ole.
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Tuotetelineen tuotetta havainnoidaan silti enemman ylapuolelta kuin suoraan
sivusta, kuten kuvassa 57, mutta simulaatiopelitilanteessa tuotetelinetta testa-

tessa ei kyseinen nakdhaitta juurikaan hairitse.

Toimeksiantaja on tyytyvainen tuotetelineen muotoihin, silla se tayttaa hyvin sen
tayttdmat vaatimukset. Huolimatta pienesta taittovirheestéa on tuoteliuskaa hyva
lukea, ja tuoteliuskan tiedot pystyy havainnoimaan nopeasti. Naarmuuntuminen
ei esta tuotetietojen lukemista, silla tuoteliuska on akryylin alla vain aivan ala-
reunasta. Niinpa paatetaan kilpailijoiden tuotetelineesta valmistaa kuvassa 58

olevan hahmomallin mukainen tuoteteline.

Kuva 58. Kilpailijan tuoteteline.
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9 MUOTOILUPROSESSI: TUOTEMUOTOILU

Tuotekehityksen jakautuessa kolmeen osaan, on tuotemuotoilu tuotekehityksen
viimeinen jakso, jossa tydskennellaan tiiviisti teknisten suunnittelijoiden ja ali-
hankkijoiden kanssa. Taman viimeisen tuotekehitysvaiheen aikana tytstetadn
konsepti sen lopullisen muotoon. Luvuissa 9.1 ja 9.2. kasitellaédn tuoteaihion

muotokieltd, viimeisessa luvussa analysoidaan tuotetelineen muotoja lyhyesti.

9.1 Muotokieli

Muotoiluprosessin viimeiseen jatkokehitykseen paasseen konseptin jokainen
yksityiskohta kaydaan tarkkaan lapi. Tuotteen muotokieltd kehitetaan: sen si-
sainen arkkitehtuuri, massoittelu, toiminnat, osien mittasuhteet, kayttoliittymat,
mekaaniset ja tekniset ratkaisut, grafiikka ja vari hiotaan oikeiksi. Kettusen mu-

kaan muotokielen maarittely toimii visuaalisena ohjeistona. (Kettunen 2001, 57.)

9.1.1 Visuaalisuus

Tuoteaihion muodolla pystyy viestittamaan paljon. Yksi toimeksiantajan kehitys-
toiveista tuoteaihion suhteen oli ammatillinen uskottavuus, mik& on pelaajan
asenteen ja vaikutelman kannalta tarkeaa. Jotta tuoteaihio olisi uskottava, se ei

saa olla liian humoristinen, vaan sen tulee olla yksinkertainen ja toimiva.

Tuoteaihion muoto ja visuaalisuus maarittyvat vahvasti tuoteaihion kaytén mu-
kaan, silla tarkeaa on figuureille tarkoitetut kaiverrukset seka tuotekorteille tar-
koitetut lovet. Tuoteaihion kokonaisuus muodostuu melko toiminnallisista osista,
mika juuri luo tuoteaihion uskottavan olemuksen; tuoteaihiossa ei ole mitddn
turhaa, sen jokainen toiminto on loppuun ajateltu. Kun toiminnallisen tuoteaihion
materiaali on tyylikas, kirkas akryyli ja sen muoto nahtavissa joka puolelta ak-
ryyli [apinékyvyyden takia, luo se patevan kuvan asiakkaan mieleen tuoteaihios-

ta ja itse simulaatiopelista.
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Geometriset ja teravakulmaiset muodot

Aihiossa on sekd geometrisia etta teravakulmaisia muotoja. Puhtaat linjat luovat
selkean kuvan kokonaisuuteen. Muotoilussa ei ole valtelty luontoon huonosti
sopivia suoria ja teravid muotoja, silla tuoteaihioon ne luovat graafista ja selke-
aa muotokielta. Aihiossa on seka geometrisia ettd teravakulmaisia muotoja.
Luonnollisia muotoja on figuureille kaiverretut kolot sekad tuotekorttien pehmeéa
keskikulma. mutta tuoteaihion suurimmat linjat ovat teravakulmaisia. Liian peh-
meill& linjoilla voisi olla myds negatiivinen vaikutus tuoteaihion havaintoihin.

Suorilla, yksinkertaisilla linjoilla on saatu ryhtia tuoteaihioon.

Tuoteaihion taivutus seurasi muodoiltaan pehmeitd geometrisia linjoja. Kun sen

taivutus on pehmea, eika kulmikas, on se huomaamaton ja luonnollinen.

9.1.2 Mittasuhteet

Tuoteaihion tulee olla mahdollinen liikuttaa yhdella kadella, ja siihen tulee pys-
tya asettamaan tuotekortteja ja figuureja niille tarkoitetuille paikoille. Taman li-
saksi tuoteaihiota tulee pystya viela liikuttamaan siten, ettd siihen kiinnitetyt si-

mulaatiopelin lisdelementit pysyvéat paikoillaan.

Mittasuhteet maarittyvat tuotekorttien lovien seka figuurien halkaisijan mukaan,
kayttaen mahdollisimman vahan hukkamateriaalia. N&in saadaan tuoteaihion

mittasuhteet sailym&an melko pieniné ja aihio kutakuinkin kateen sopivana.

9.1.3 Materiaalit

Molemmat tuoteaihiot valmistetaan kirkkaasta 4 mm akryylista, siind ei kayteta
mitdan kiinnitys- tai limausaineita eika aihio koostu kuin yhdesté osasta. Akryyli
on kevytta ja sen muodon vuoksi tuoteaihiot ovat pinottavissa paallekkain saily-
tyksen ajaksi. Vaikka akryyli on suhteessa muihin materiaalivaihtoehtoihin, ku-
ten lasiin tai joihinkin muoveihin verrattuna melko iskun kestavaa ja naarmuun-

tumatonta, kaytossa tuoteaihioon tulee naarmuuntumisjalkia, ja se saattaa voi-
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makkaasta iskusta esimerkiksi haljeta. Tuoteaihioita tullaan kasittelemaan mel-
ko varovasti, silla niita ei liikutella kovinkaan paljoa pelin aikana ja sailytyksessa

ollessaan tiivisti paallekkain, niihin tuskin kohdistuu liian suurta painetta.

9.1.4 Figuurien ja tuotekorttien kiinnitys

Figuurit voidaan asettaa tuoteaihiolle asettamalla ne niille tarkoitettuihin kaiver-
rettuihin koloihin. Figuurien on tarkoitus pysya pystyssd myos tuoteaihiota liiku-
teltaessa, joten kolon tulee olla figuurille juuri sopiva. Figuurin halkaisija on 22
mm, joten kolon halkaisijan tulee olla lahes sama, 0,1 mm suurempi. Hahmo-
malleissa kolon eri syvyyksia testatessa on huomioitava akryylin halkeamisvaa-
ra, jos sen menee lilan ohueksi. Koska figuuri testauksissa pysyy pystyssa ja
paikoillaan, on 2 mm syvyinen kolo riittdva. Testattuja, mahdollisesti simulaa-
tiopelin aikana esiintyvid tapahtumia ovat tuoteaihion lieva kallistaminen, nos-
tossa tapahtuva yllattava pieni kolhaisu seka aihion lieva téniminen. Myoés pe-
linvetdjilta saatu positiivinen palaute kolon syvyyden suhteen tukee tehtyja ha-

vaintoja.

Tuotekorttien kiinnitys tuoteaihioon on kayttgjalahtdisen suunnittelun ansiosta
vaivatonta. Tuotekortit pystytddn asettamaan aihioon helposti ja ne nakyvat hy-
vin simulaatiopelin pelaajille. Hahmomallien avulla tuotekorttien lovista saatiin

muotoiltua sopivan kokoiset, eivatka tuotekortit naarmuunnu kaytossa.

9.2 Tuotekorttien lovien muotoilu

Jotta tuoteaihio olisi mahdollisimman kayttajaystavallinen, tulee tuotekorteille

tarkoitettujen lovien olla optimaaliset: sopivan syvat ja riittavan tiukat.

Lovia on muokattu koko muotoiluprosessin ajan. Hahmomalleja pahville tehta-
essa olivat lovet helposti saksilla leikattavissa. Jo tassa vaiheessa muotoiltiin

lovet juuri oikeaan kulmaan pelaajien katseille kohdistettavaksi.
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Kuvassa 59 esitan laserleikattavan tuoteaihion pohjan. Piirustuksissa punainen

viiva on leikkausviiva ja musta kaiverrus. Mustalla katkoviivalla on merkattu tai-

vutuskohdat.

Kuva 59. Laserleikattava piirros.

Laserleikattu tuoteaihio taivutetaan vastusten avulla kuvan 59 katkoviivojen A ja

B mukaisesti 115 asteen kulmaan. Taman jalkeen taivutetaan keskelta pitkittain

katkoviivaa C pitkin 65 asteen kulmaan. Nain saadaan taivutettua kuvan 59 mu-

kaisesti tuoteaihio hahmomalliksi, jonka myéta ryhdytaan testailemaan sen

KAYHOA.
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Kuva 60. Tuoteaihion taivutusmalli.

Kuvan 60 avulla pystyn havainnollistamaan mita eri hankaluuksia tuotekorttien
lovien suunnittelussa kohdattiin. Kyseisen kuvion lovet ovat melko kapeita. Ku-
van piirroksen mukaan tehdyn hahmomallin yksi hyvia puolia olikin tuotekorttien

pysyminen visusti paikoillaan.
9.2.1 Ongelmakohtia: korttien naarmuuntuminen

Loven kapeus aiheutti kuitenkin korteissa naarmuja. Taméa olisi seké visuaali-
sesti rumaa ettd RFID-lukijaa varten olevan lukijaprintin mahdollisen naarmuun-
tumisen kannalta huono asia. Siispa kyseisia lovia suurennettiin melkoisesti.
Lovia suurennettiin myos kuvan 59 katkoviivan C kohdalta, jottei keskiosaa tai-
vuttaessa syntyisi kortin liikutettavuutta haittaavaa akryylin sulamisnyppylaa,

josta malliesimerkki kuvassa 61. Sulamisnyppyla on ympyroity punaisella.
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Kuva 61. Esimerkki sulatusnyppylan sijainnista.

Tuoteaihioiden taivutus on kasitybna haastavaa. Toinen esimerkki tuoteaihion

taivutuksessa syntyneesta sulatusnyppylastéa on kuvassa 62.

Kuva 62. Esimerkki sulatusnyppylasta.

Pieni sulatusnyppyla aiheuttaa tuotekortille naarmuja ja jahmettyessaan suuri
sulatusnyppyla saattaa estdd koko tuotekortin sijoittamisen sille tarkoitettuun
loveen. Valmistettaessa tuoteaihioita tulee niiden taivutuksessa kiinnittaa erityis-

ta huomiota taivutuksen onnistumiseen.

Muita ongelmia ei tuotekorttien lovilla ole, silla korteille suunniteltujen lovien
kulma saatiin jo konseptimuotoilussa sopivaksi. Nain ovat tuoteaihion lovet op-

timaalisia tuotekorteille simulaatiopelia varten.
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9.2.2 Ongelmakohtia: halkeamat

Kayttajatesteissa loytyi tuoteaihiosta hiottavaa: osa tuoteaihioista halkesi poikit-
taissuunnassa. Tuoteaihio oli tall6in normaalissa kaytossa, eika se ollut saanut
mitd&an sen suurempaa iskua. Esimerkkeja eri halkeamista I6ydat kuvista 63, 64

ja 65. Kuvissa ongelmakohdat on merkattu punaisella ympyroiden.

Kuva 63. Esimerkki halkeamasta 1.

Kuvassa 63 on kolme halkeamaa, joista yksi ei ole kulkenut koko tuoteaihion
rungon lapi katkaisten sité, kuten yksi halkeamista on tehnyt (kuvassa 63 ympy-
roitynd). Halkeaman syyna on ollut mahdollisesti pieni isku. Taménkaltaisilta
halkeamilta voisi vélttya jattamalla loven ja tuoteaihion reunan valiin riittavasti
tilaa; vaikka tuotteen tulisikin olla kateen sopivan kokoinen, on kestavyys tarke-

ampaa.
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Kuva 64. Esimerkki halkeamasta 2.

Kuvan 64 halkeama johtuu loven sijainnista: tuoteaihiota valmistettaessa tulee
taivutuksessa painetta ja sisaista vaantoa akryylin pinnalle. Tuotekortin lovi tulisi
siirtdd hieman figuurikoloja lahemmas, jottei syvin tuotekortin lovi olisi niin lahel-
|& reunaa. Muutettaessa lovien paikkaa suhteessa itse aihioon saatiin tuoteaihi-

osta taas kestava.

Kuva 65. Esimerkki halkeamasta 3.

Kuvan 65 halkeamisen syy on loven syvyydessa: lovi on liian syva tuoteaihion
reunaan nahden. Lovien syvyytta tulee rajoittaa tuoteaihion viimeistelyssa.
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9.3 Kokonaisuus muotoon

Tuoteaihiolle ryhdytadn tekem&én hienosaatéa viela sen mittasuhteiden suu-
ruuksilla. Lahentamalla figuurien koloja toisiinsa ndhden saatiin tuoteaihion ko-
koa vield hieman pienemmaksi. Myos lovien siirtamien hieman keskemmalle
edesauttoi tuoteaihion koon pienenemisté, minka myotd myds halkeamilta sdas-
tyttiin.

9.4 Kilpailijan tuoteteline

Tuoteteline on melko yksinkertainen ja sellaisenaan toimiva. Tuotetelineen tul-
lessa tuotekehitykseen mukaan hieman jalkikateen, on tuotekehityksessa hy-
patty melko harppaus luonnostelujen ja ideoinnin jdddessé lahes minimiin. Tuo-
tetelineen funktio on lahes sama kuin tuoteaihion ja sen materiaalitestaukset on
hoidettu tuoteaihion testausten ohella. Koska tuoteaihiolla ja tuotetelineella on
lahes sama muotokieli, eika tuotetelineessa ole hiottavaa, on tuoteteline aihion
tavoin valmis etenemaan tuotemuotoilun ja itse muotoiluprosessin viimeiseen

vaiheeseen, valmistukseen.
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10 TUOTEAIHION JA TUOTETELINEEN TEETTAMINEN

Koska ProDesim-simulaatiopeli tuotteistamisen yksi olennaisimpia osio oli juuri
valmiiden prototyyppien mahdollinen valmistus, on toimeksiantajalle tarjottava

mahdollisuus teetattaa suunnittelemat tuotteet valmistajalla.

10.1 Yhteistyokumppanin haku

Eri valmistajia etsiessa tulee huomioida yrityksen fokus. Turun alueella Turun
Leimasintehdas Oy ei valmista kuin kaiverruksia ja joitain taivutuksia, eika Lei-
masintehtaalla laserleikkauskonettakaan ole, joten jatkan sopivan valmistajan
etsimista. Hj. Jousi Oy on toinen potentiaalinen tuoteaihion ja - telineen valmis-

taja.

Koska ProDesim-projektin toimeksianto on tullut Turun ammattikorkeakoulun
T&K -keskuksesta, on Resal Oy erityisen kiinnostunut projektista. Yhteistyd su-

juu Resalilla hyvin, ja tarjous tuoteaihioiden valmistuksesta hyvaksytaan.

10.2 Tuotteiden teettaminen

Opinnaytetyon tavoitteena oli suunnitella 50 kappaleelle simulaatiopelia parem-
pi ja tehokkaampi valmistusmenetelma. Opinnadytetydn onnistuessa toimeksian-
tajalle oli tarkoitus jaada seka piirustukset uudesti suunnitelluista simulaatiopelin

elementeista etta prototyypit yhdelle ProDesim-simulaatiopelille.

Koska yhteistyd Resalin kanssa vaikuttaisi hedelmalliseltd, paddymme yhdessa
toimeksiantajan kanssa tilaamaan uudelta yhteistydkumppaniltamme 50 kappa-
letta tuoteaihioita ja 20 kappaletta kilpailijan tuotetelineita. Nain toimeksiantajan
kateen jaisi heti hieman enemméan simulaatiopelin elementteja. Koska Pro-
Desim-simulaatiopelikertoja on ollut toimeksiannon aikana useita, jopa eri puolil-

la Eurooppaa, ylimaaraiset simulaatiopelin elementit tulevat varmasti kayttoon,
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ja tarvittaessa toimeksiantaja voi niitd Resalilta tai joltakin toiselta valmistajalta

tilata uudelleen.

Valmistajana Resal Oy on muovialan ammattilainen. Yritys on tehnyt paljon eri
muovilaserleikkauksia ja -kaiverruksia seka taivutuksia, ja tilaukset ovat usein
haastavia. Resal Oy:n tiloissa on seké uuni ettd eri voimakkaita vastuksia muo-
vien taivutusta varten. Taman lisaksi Resal Oy omistaa suuren laserleikkurin,

joka mahdollistaa monen kokoisten tilausten valmistamisen.

10.3 Muotoiluprosessin paatos

Kuvissa 66 ja 67 on valmiin tuoteaihioon piirustukset. Valmiista tuoteaihiosta on
kuvasarja kuvissa 68, 69 ja 70. Kuvassa 71 on valmis tuoteaihio kaytossa ja

kuvassa 72 on mallinnettu tuoteaihio.

Leveys: 118 mm

Korkeus: 3,8 mm T /\

N\

A

Korkeus: 1,55 mm

Korkeus: 110 mm

A 4

Halkaisija: 22 mm ‘

Korkeus: 200 mm

Leveys: 165 mm

Kuva 66. Tuoteaihion tekniset dokumenttipiirustukset.
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Kuva 67. Taivutetun tuoteaihion tekniset dokumenttipiirustukset.
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Kuva 69. Taivutettu tuoteaihio ylhaalta.

Kuva 70. Taivutettu tuoteaihio.
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Kuva 71. Tuoteaihio kayttbvalmiina.

Kuva 72. Mallinnettu tuoteaihio.
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Kuvassa 73 on kilpailijan tuoteliuskalle suunniteltu tuoteteline kayttssa.

Kuva 73. Tuoteteline kaytdssa.
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11 TULOKSET JA JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyoni tavoitteena oli tuotteistaa ProDesim-simulaatiopelin elementit
kayttajaystavallisemmiksi sek& suunnitella 50 kappaleelle simulaatiopeleja pa-

rempi ja tehokkaampi valmistusmenetelma.

11.1 Tulokset

Suunnitteluprosessin tulokset olivat tavoitteiden mukaiset: toimeksiantaja sai
piirustukset uudelleen suunnitelluista simulaatiopelin elementeista seka teetetyt

elementit viiteen ProDesim-simulaatiopeliin.

Tuotekehityksen fokus oli simulaation tuoteaihioissa. Tuoteaihiolle aloitettiin
tuotekehitys, jonka myota edellisen tuoteaihion heikkouksista paastiin eroon.
Simulaatiopelille suunniteltiin kevyempi, kayttajaystavallisempi, funktioltaan loo-
gisempi ja ammatillisesti uskottavampi tuoteaihio ja tuoteteline. Myos tuoteaihi-
on valmistus helpottui, silla tuotekehityksen jélkeen tuoteaihio seka tuoteteline

on mahdollista teettéaa ulkopuolisella taholla.

Opinnaytetyon alussa laadittuihin tutkimuskysymyksiin vastattiin muotoilupro-
sessin avulla. Tutkimuslahteena kaytettiin seka aiheeseen liittyvaa kirjallisuutta,
tuoteanalyysin tuloksia, teema- ja asiantuntijahaastattelua sek& observointikei-
noja. Muotoiluprosessissa hyddynnettiin tiedonhankinnan tuloksia.

Toimeksiantajan teemahaastattelusta toimeksiannon tavoitteet tarkentuivat.
Haastattelussa mainittin kahdeksan eri kohtaa, joiden pohjalta tulisi rakentaa

tuotekehityksen tarkennetut tavoitteet.

Toimeksiantajan toive saada tuoteaihiosta sekd pelaajalle ettd pelinvetgjalle
helppokayttdisempi toteutui, silla kayttdjalahtdisyys oli vahva suuntaviiva muo-
toiluprosessille: tuoteaihion muodot suunniteltiin kullekin kayttajaryhmalle sopi-
viksi. Tuoteaihiosta kehitettiin matalampi, ymmarrettavampi ja kevyempi. Sen
kokoaminen helpottui, silla uusi tuoteaihio on vain yhdesta akryylin osasta val-

mistettu ja aihiot pystytddn pakkaamaan katevasti paallekkain.
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Valittujen elementtien monistettavuutta ja toiminnallisuutta parannettiin muotoi-
lun ja valmistettavuuden avulla. Aiemmin epakaytannollisesti valmistetut ele-
mentit suunniteltiin niin, ettd ne on mahdollista teettda ulkopuolisella taholla, ja
niiden materiaali vaihdettiin alumiinirungosta ja marmorijalustasta akryyliksi,

kustannusten pysyessa lahes samana.

Toimeksiantajan toiveesta tyontekijafiguurin jatkokehitys keskeytettiin, mutta
sen tavoitteet tayttyivat muotoiluprosessissa siten, etta figuuri pysyy pelaajalle

mielenkiintoisena, havainnollisena ja uskottavana.

11.2 Johtopaatokset

Toimeksiantaja oli tyytyvainen tuloksiin, silla tavoitteet saavutettiin. Toimeksian-
tajan mukaan tulos vaikuttaa mietityiltd, helposti kaytettavalta ja pieneen tilaan
menevaltd paketilta. Muutamien simulaatiopelikertojen kokemuksella voidaan

havaita, etta pelinvetajan on helppo ja nopea ottaa tuoteaihiot kayttéon.

Pelinvetgjan tyon helpottumisen lisdksi myos pelaajat omaksuvat tuoteaihioiden
kayton varsin nopeasti. Lopullisten tuoteaihioiden kestavyydessa ei ole naissa
pelikerroissa havaittu ongelmia alkuvaiheen testikappaleiden korjausten jal-
keen.

11.3 Mita opinnaytetyoprojekti opetti?

Toimeksiantajan nékdkulmasta projekti kesti kauan. My6s yhteydenpito ja aika-
taulujen pitaminen heikkenivat projektin loppupdédssa. Opin ettd yhteistyd on
kaikille osapuolille mukavampaa, kun pidetaan aina sovituista aikatauluista kiin-

ni.

Mallien teettdmisessa tuli kdytanndssa havaittua, miten tarkedd on dokumentti-
en informatiivisuus, ettei jaa tulkinnan varaa esimerkiksi mittatietojen ja mitta-

kaavojen suhteen.
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Opinnaytetyoprojekti antoi paljon, sen my6ta tuli suunniteltua ja toteutettua aika-
taulu seka tarkat tavoitteet. Projektin aikana opin jarjestelmallista suunnittelua

sekd oma-aloitteisuutta. Yhteistyo toimeksiantajan kanssa sujui hyvin.

Tulevaisuudessa tuoteaihioiden toimivaa ja asiallista muotokieltéd voisi hyddyn-
taa jatkamalla ProDesim-simulaatiopelin tuotteistusta muiden elementtien jatko-
kehityksella. Simulaatiopelikerran havaintoja ja tutkimustuloksia muiden ele-
menttien suhteen analysoimalla voisi saada ideoita uutta tuotekehitysta varten.
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