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1 Johdanto

Tama opinndytetyo kasittelee dlyvaatteita seka alyvaatteiden hyédyntamista elektronisessa
urheilussa (myohemmin e-urheilu). Opinnaytetyon tulos on osa laajempaa tekeillad olevaa
tutkimusta HAMK Smart -tutkimusyksikon puettavan alykkyyden tutkimustiimia, jossa
kehitetdaan puettavaa alykkyytta seka siihen liittyvia muita kokonaisuuksia kuten
digitaalisuutta ja vastuullisuutta. Opinndytetyon tekija on osa puettavan alykkyyden
tutkimustiimia. Tutkimustiimin yhtena fokusalueena on e-urheilu ja siinad dlyvaatteiden

hyodyntaminen.

Muotoilu on tarkea osa puettavan alykkyyden kehittamisty6ta toimivien
kayttajavaatimuksien mukaisten kokonaisuuksien luomiseksi. Muotoilun opintojen ja tyon
yhdistaminen olivat opinnaytetyon tekijalle hyédyllinen mahdollisuus syventya

aihealueeseen myos teknologian ja sovelluskehittamisen ndakokulmista muotoilun lisaksi.

Alykkyyttd on kehitetty ja tutkittu vaatteissa ja asusteissa jo useita vuosikymmenia (Kuusk,
2016, ss. 22—-23). Maailman digitalisoituminen ja ihmisten halu saada tietoa terveydestaan
seka suorituksiensa parantamisesta erilaisten dlykkdiden asusteiden ja vaatteiden mittaavien
ominaisuuksien avulla, vauhdittavat omalta osaltaan puettavan alykkyyden kehittamista.
Alyvaatteita onkin jo saatavilla esimerkiksi tyévaatetuksissa, terveydenhuollon tekstiileissa

seka urheiluun liittyvissa tuotteissa.

Maailman digitalisaation, ihmisten adlyvaatteiden ja -asusteiden kiinnostuksen lisaksi,
opinndytetydn aiheen ajankohtaisuutta nostaa e-urheilun suosio ja harrastajien, mutta myos
ammattilaisten maaran jatkuva kasvu maailmanlaajuisesti. E-urheilussa liikkuu suuria
summia rahaa, nostaen ammattipelaajien palkintorahojen maarat joissakin yksittaisissa
kilpailuissa jopa useisiin miljooniin Yhdysvaltain dollareihin. Alan kasvusta kertoo myos se,
ettd oppilaitoksiin on ryhdytty perustamaan e-urheilukoulutusta. (Rummukainen, 2020)
Vaikka markkinoilla on jo jonkin verran puettavan dlykkyyden tuotteita urheilijoille saatavilla,
erityisesti asusteiden puolella, ei niitd juurikaan ole suunniteltu e-urheilijoille. On siis hyvin

otollinen hetki kehittda dlyvaatteita kyseiselle nopeasti kasvavalle urheilulajille.



Opinndytetyossa suunniteltiin ja toteutettiin toimiva konsepti dlyvaatteesta e-urheilijalle
pelikokemuksen parantamiseksi. Tassa pelikokemusta pyrittiin parantamaan puettavan
alykkyyden tuotteen avulla, joka mahdollisti tunteiden jakamisen e-urheilujoukkueen kesken

pelitilanteissa.

E-urheilu on vaativa laji, jossa hyvalla mentaalisella tasapainolla pitkien, keskittymista
vaativien ja intensiivisien pelien aikana, on paljon merkitysta. E-urheilussa keskustelu tiimin
sisalla on mahdollistettu pelin aikana, mutta erityisesti etdoloissa pelatessa, eleita tai tiimin
valista kosketusta ei esiinny. Tehtyjen tutkimusten mukaan joukkue toimii hyvin ja saa aikaan
hyvia suorituksia, kun sen jasenet jakavat positiivisia tunteitaan kosketuksen kautta (Kraus

ym., 2010).

Opinndytetyossa toteutettu dlyvaatekonsepti suunniteltiin ammattimaisesti pelaaville e-
urheilujoukkueille tuntoaistiin perustuvan eli haptisen viestinnan ja tunnetilojen ilmaisun
tueksi parantamaan koko joukkueen pelikokemusta. Tama tuo opinnaytetyolle
ajankohtaisuuden lisdksi uutuusarvoa, silla e-urheilujoukkueen kesken tunnetilojen
jakamista haptista teknologiaa hyddyntaen ei tiettavasti ole aikaisemmin tutkittu ja

toteutettu adlyvaatteilla.

Opinndytetyossa toteutettiin haastatteluita e-urheilijoille, valmentajille seka muotoilun,
teknologian ja puettavan alykkyyden asiantuntijoille yhdessa puettavan alykkyyden
tutkimustiimin tutkijayliopettajan kanssa. Lisaksi opinnaytetydssa toteutettiin havainnointia
tallenteista seka e-urheilijoiden harjoittelutilanteista. Haastatteluiden, havainnointien ja
analysoitujen kayttdjavaatimuksien pohjalta toteutettiin luonnoksien ja suunnitelmien
pohjalta konsepti puettavan alykkyyden tuotteista pelikokemuksen parantamiseksi e-
urheilijalle. Lopuksi konsepti testattiin kohderyhmalla ja analysoitiin konseptin toimivuus

yhdessa tutkimustiimin tutkijayliopettajan kanssa.

Opinnaytetyon tuloksena syntyneiden analysointien ja konseptin pohjalta toteutetaan
my6hemmassa vaiheessa tutkimusta konkreettinen proto e-urheilijalle suunnatusta
dlyvaatteesta. Protoa pilotoidaan kohderyhmalla ja kerdtaan tutkimusaineistoa hankkeelle

tutkimus- ja kehittamistyota varten. Opinndytetyon tekija tulee osallistumaan edella



mainittuihin tuleviin toimenpiteisiin, jolloin myds opinndytetyon tekijalle syntyy kasitys

konseptin vaikutuksista e-urheilujoukkueen pelikokemuksiin.

1.1 Tavoitteet

Opinndytetyon keskeisena tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa konsepti e-urheilijalle
sopivasta vaatteesta, johon on integroitu dlykasta teknologiaa tunteiden jakamiseksi
pelitilanteissa etdoloissa. Suunnittelutyo oli kayttajalahtoista ja pohjautui vahvasti e-

urheilijoiden tarpeisiin seka vaatimuksiin.

Haastattelutuloksien ja havainnointien analysointien perusteella saadut kohderyhman
tarpeet ja vaatimukset asettivat suuntaviivat suunniteltavalle dlyvaatteelle. Suunnitteluun
vaikuttivat omalta osaltaan myos kaytettava teknologia ja sen vaatimukset.
Kayttdjavaatimukset ja teknologia huomioiden, toteutettiin useampia luonnoksia sopivasta

tuotteesta e-urheilijoille.

Opinndytety0Ossa toteutetussa konseptissa vaatteeseen lisatylla alykkyydella pyrittiin
parantamaan ammattimaisesti ja tavoitteellisesti pelaavan e-urheilujoukkueen
pelikokemusta. Tavoitteena tdssa oli saada joukkueen valinen tunteiden jakaminen
mahdolliseksi pelisuorituksen aikana. Tuntoaistia hyddyntava haptinen teknologia valikoitui

konseptin suunniteltuihin tuotteisiin lisattdavaksi alykkyydeksi.

Opinndytetyon tavoitteena oli my0s testata konsepti kohderyhmalla. Tama toteutettiin
esittamalla kohderyhmalle erilaisia kuvitteellisia skenaarioita konseptista ja niihin liittyvia
vaittamia. Tuloksien analysoinnin jalkeen paastiin opinnaytteen tavoitteeseen eli valmiiseen
toimivaan ja kayttajavaatimukset huomioivaan konseptiin dlyvaatteesta e-urheilijalle

pelikokemuksen parantamiseksi.

Opinnaytetyossa syntyneen konseptin pohjalta toteutetaan myéhemmassa vaiheessa osana
HAMK Smartin puettavan alykkyyden tutkimustiimin tyotd proton suunnittelu ja
toteuttaminen. Protoa testataan kohderyhmalla ja ndista kerataan kayttajakokemuksia,

tutkimustuloksia seka vaikuttavuutta.



Opinnaytetyossa oli asetettu kolme paakysymysta:

e Millaiset ovat e-urheilijan kdyttajavaatimukset pelien aikana kdytettavalle vaatteelle,
jotta kokee taman vaikuttavan positiivisesti pelikokemukseen ja -suoritukseen?

o Millaiselle dlyvaatteelle e-urheilussa on kysyntaa pelikokemuksen parantamiseksi?

e Kuinka kayttajavaatimukset ja integroitava teknologia yhdistetdan dlyvaatteessa,

jotta saadaan toimiva ja kdyttdjavaatimukset tayttava konsepti?

Edella esitettyjen kysymyksien avulla opinnaytetydssa tuodaan esille kohderyhman
vaatimukset ja tarpeet kehitettaville dlyvaatteelle, millainen vaate on siis kohderyhman
mieleen pelitilanteissa. Opinnaytetydssa selvidaa myods, millainen dlyvaate on hyédyllinen niin
e-urheilijoiden kuin valmentajien ndakékulmasta eli millaisiin haasteisiin e-urheilussa
toivotaan ratkaisua pelikokemuksen parantamiseksi. Lisdaksi opinndytetydssa selvidaa kuinka
kayttajavaatimukset ja kokonaisuuteen sopiva alykas teknologia saadaan yhdistettya
dlyvaatteeseen saaden aikaiseksi toimiva konsepti, jota myohemmassa vaiheessa voidaan

prototypoida ja testata kohderyhmalla.

Opinndytteen taustatutkimusosuudessa on kasitelty tietoa e-urheilusta ja puettavasta
alykkyydesta. Menetelmaosiossa esitellaan kaytetyt menetelmat suunnittelutyén pohjana ja
kdaytannon osassa tuodaan esille luonnoksia, arkkitehtuureja seka lopullinen

alyvaatekonsepti.

1.2 Viitekehys

Viitekehyksesti ilmenee keskeiset opinndytetydhén kytkeytyvit seikat. Alykkyytta sisdltdvan
vaatekonseptin suunnittelu kayttdjavaatimukset huomioiden e-urheilijalle on viitekehyksen
keskeinen kasite. Tahan liittyy useita muita tekijoita, jotka vaikuttavat onnistuneen

konseptin luomiseksi.



Jotta opinndytetyolle asetetut tavoitteet saavutettiin, tuli kartoittaa kayttajien tarpeet ja
toiveet. Tassa toteutettiin haastatteluita e-urheilijoille, valmentajille, dlyvaatteiden
asiantuntijoille, teknologia-asiantuntijoille sekd muotoilun ammattilaisille. Haastatteluiden
analysointien myo6ta saatiin selvitettya kayttdjavaatimukset seka ymmarrys erilaisista
teknologioista, joita vaatteisiin voidaan liittaa tunteiden valittamiseksi. Haastatteluiden

tukena toimi kohderyhman havainnointi pelitilanteissa.

Taustatutkimuksena opinndytetydssa on kasitelty useita eri nakdkulmia, jotta toimivan
alyvaatekonseptin toteuttaminen on ollut mahdollista. E-urheilun kokonaisuuden
ymmartaminen pelattavista peleista aina markkinoilla oleviin e-urheiluvaatteisiin vaikuttavat
omalta osaltaan onnistuneen konseptin luomisessa. Lisaksi alykkdaiden materiaalien ja
vaatteisiin lisattavan teknologioiden ymmarrys vaikuttivat konseptin suunnittelussa.
Aihealueesta tehtyjen tutkimuksien ja kehittamisprojektien kartoittaminen ovat olleet

tarkeita tiedonlahteita.

Kuva 1. Opinndytetyon viitekehys.

TUNTEET
E-URHEILU
VIESTINTA
E-URHEILIJAN
ALYVAATE
TUTKIMUS
KOSKETUS

ALYKKYYS



1.3 Toimeksiantaja

HAMK Smart -tutkimusyksikko toimi opinndytetyon tilaajana. HAMK Smartin tutkimus- ja
kehitystoiminnan tavoitteena on digitalisaation hyédyntaminen valikoiduilla fokusalueilla.
Tutkimusyksikdssa on useita eri alan asiantuntijoita kehittamassa ja tutkimassa alykkaita
palveluita niin maksullisena palvelutoimintana asiakkaiden toimeksiannoista, mutta myds eri
rahoitustaustoilla toteutettavien kansallisten ja kansainvalisten hankkeiden puitteissa.

(HAMK, n.d.-a)

Yksi tutkimusyksikon fokusalueista on puettava alykkyys. Puettavan alykkyyden
tutkimustiimissa on useita aihealueeseen liittyvia hankkeita kdynnissa. Tama opinnaytetyo
toteutettiin fokusalueen Puettavan dlykkyyden osaamisen kehittdminen -hankkeelle. Hanke

saa Hameen ELY-keskukselta Yritysten toimintaympariston kehittdmisavustusta.

Hankkeen tavoitteena on kehittaa Kanta-Hameen maakunnassa puettavan alykkyyden
osaamista eri toimialoilla, kuten tekstiili-, teknologia- ja IT-aloilla. Hankkeessa kartoitetaan
yrityksien valmiuksia ja tarpeita dlyvaatteiden valmistamiselle seka prototypoidaan ja

pilotoidaan yritysyhteistyossa uusia innovaatioita. (HAMK, n.d.-b)

Opinndytetyon toimeksiantajan puettavan alykkyyden hankkeissa on mukana useita yrityksia
ja toimijoita kolmesta eri maakunnasta; Uudeltamaalta, Pirkanmaalta sekd Kanta-Hameesta.
Yrityksille on yhteista kiinnostus dlykkyyden lisdiamiseen tuotteisiinsa, uuden liiketoiminnan
kehittaminen, edelldkavijoiden joukossa oleminen tutkimus- ja kehittamistyon kautta seka
kiinnostus tarjota alykkyytta sisaltavia tuotteita omille tydntekijoille ja asiakkailleen
parantaen toimintoja ja suorituksia. (HAMK, n.d.-b) Opinndytetyon kannalta keskeisia
hankkeiden yhteistydkumppaneita olivat e-urheilijoita valmentavat organisaatiot ja pelaajat

seka lajiliitto.



2 Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu eli e-urheilu on tietotekniikkaa kuten tietokone-, konsoli- tai
mobiilipeleja hyddyntavaa urheilua. E-urheilua voidaan harrastaa niin yksilona kuin
joukkueenakin, riippuen pelattavasta pelista. Pelaamista voi harrastaa kuka vain, jolla on

pelaamiseen tarvittavat laitteet. (SEUL, n.d.)

Maailmalla ja my6s Suomessa e-urheilu on suuressa suosiossa, erityisesti nuorten miesten
keskuudessa. Tutkimusyritys Sponsor Insightsin tekeman tutkimuksen mukaan suomalaisten
18—-29-vuotiaiden miesten suosituin harrastus vuonna 2019 oli e-urheilu (53 %) ohittaen
jadkiekon (52 %). (Eurheilu.com, n.d.) E-urheilu on nopeasti nouseva ala kasvavine
investointeineen ja kansainvalisine turnauksineen, joissa palkintosummat ovat merkittavia.
E-urheilun kohderyhman ollessa jatkuvassa kasvussa, on taman ymparille kehittynyt alan
opetusta my0s oppilaitoksiin. Alan kasvu luo moninaisia mahdollisuuksia myos yrityksille
lilketoiminnan laajentamiseen e-urheilun pariin. E-urheilun markkinat ovat erittain
houkuttelevat kokonsa ja siina liikkuvien suurien summien vuoksi. Nama markkinat ovat
potentiaalisia myds uusille innovaatioille, kuten e-urheilijoille suunnatuille dlyvaatteille.

(Rummukainen, 2020)

2.1 E-urheilu kilpailumuotona

E-urheilun harrastajia on paljon. Kilpailevasti, mutta ei kuitenkaan ammatikseen pelaavia on
satoja ja tyokseen pelaavia Suomessa on muutamia kymmenia. (Rummukainen, 2020)
Ammattimaisesta e-urheilusta voidaan puhua, kun pelaaminen on suunnitelmallista ja

tavoitteellista toimintaa. (SEUL, n.d.)

Maailmassa on télld hetkella reilusti yli miljoona pelid, josta tuhansia peleja on eri alustoilla
seka laitteilla saatavissa (Gaming Section, n.d.). Pelit jaetaan erilaisiin lajityyppeihin, joista
yleisimpia ovat pelihahmon nakdkulmasta esitetty ensimmaisen persoonan toimintapelit eli
FPS (First Person Shooter), kahden vastakkain pelaavan joukkueen taisteluareenamoninpelit
eli MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) seka reaaliaikaiset strategiapelit eli RTS (Real-
Time Strategy). (SEUL, n.d.)



Erilaisten tilastojen ja opinndytetyon haastatteluiden tuloksina suosituimpien pelien
joukkoon nousevat CS:GO eli Counter Strike: Global Offensive, DOTA2, Lol eli League Of
Legends, Overwatch ja Fortnite (ISPO, n.d.). Naistd CS:GO ja DOTA2 ovat suosituimpia
joukkuepeleja. Tavoitteellisesti harjoittelevilla ja pelaavilla e-urheilujoukkueilla pelaaminen

on keskittynytkin juuri ndiden suosituimpien pelien pelaamiseen.

Haastatteluiden ja havainnointien mukaan kilpaa pelaavien e-urheilijoiden tyoévalineina ovat
tehokkaat tietokoneet nayttéineen, hiirineen, nappadimistdineen ja langallisine
kuulokkeineen. Kuulokkeiden avulla pelitilanteissa voidaan viestida puheella muun joukkueen
kanssa mm. Discord -viestintasovelluksen avulla. Hyva pelituoli ja poyta ovat myos tarkea

osa tyovalineistoa.

Kilpaa pelaavat e-urheilijat harjoittelevat usein joukkueessa. Tama on johtanut suurempaan
fokukseen tiimien toimintaan liittyen, jossa kommunikoinnilla on merkittava rooli
joukkueiden menestyksen kannalta (Koshy & Koshy, 2020). Joukkueen pelaajamaara riippuu
pelistd, mutta yleisimmin joukkueeseen kuuluu viisi pelaajaa, joilla jokaisella on oma roolinsa

tai vastuualueensa peleissa.

Osalla joukkueista on omia tiloja, joissa joukkueet harjoittelevat yhdessa. Muuten e-
urheilijat pelaavat ja harjoittelevat padasiassa verkon valitykselld omista kodeistaan.
Suomessa joukkueilla on oma valmentaja ja mahdollisesti manageri seka data-analysti.
Maailmalla huippujoukkueiden toiminnassa mukana on myés mm. urheilupsykologeja,
ravintovalmentajia ja fysioterapeutteja. Valmennuksella ja fasiliteeteilla pyritaan
mahdollistamaan joukkueen suorituksien paraneminen. On myos osoitettu, etta
joukkuepeleissa kommunikoinnilla ja kollektiivisella dlykkyydella eli yhteisella tietamyksella

on vaikutusta menestykseen. (Koshy & Koshy, 2020)

Suomeen on syntynyt e-urheilun suosion myota mahdollisuus opiskella e-urheilua. Tdma on
mahdollista useissa toisen asteen oppilaitoksissa, kuten Tampereella sijaitsevassa
AhlmanEdun pelilinjalla. Alaa voi opiskella myds korkeakoulussa, kuten Kajaanin
ammattikorkeakoulussa Esports Business -tradenomilinjalla. Himeen ammattikorkeakoulun

opiskelijat voivat sisallyttaa opintoihinsa HAMK Gaming Academyn tarjoamia



opintokokonaisuuksia. HAMK Gaming Academy osallistuu myos aihealueen tutkimuksiin ja

erilaisiin kehittamisprojekteihin. (HAMK, n.d.-c)

2.2 E-urheilun mahdollisuudet liiketoiminnalle

E-urheilu on kiistatta todella suosittua. Se on jatkuvasti kasvava ala ja siina liikkuu
merkittavia maaria rahaa. Tasta todisteena on ei pelkdstaan pelaajamaarien kasvu, mutta
myo6s sen maailmanlaajuisen liikevaihdon kasvu. Liikevaihdon arvioitiin olevan vuonna 2021
reilu miljardi Yhdysvaltain dollaria ja vuonna 2024 sen arvioidaan olevan jo noin 1,6 miljardia
Yhdysvaltain dollaria (Statista, n.d.). Suomessa rahaa alalla liikkuu vahemman, mutta
parhaimmat suomalaiset pelaajat ovat ansainneet kansainvalisilld areenoilla pelaamisella

uransa aikana useita miljoonia Yhdysvaltain dollareita. (Rummukainen, 2020)

E-urheilussa isoja palkintosummia on erityisesti ammattimaisesti pelaavien e-urheilijoiden
kilpapelitapahtumissa. Naita hyvin suosittuja e-urheilutapahtumia on mahdollista seurata
tapahtumapaikalla tai verkon valityksella globaalisti, jolloin ne kerdadvat jopa enemman

seuraajia kuin suurimmat jalkapallo-ottelut. (eSports Uutiset, n.d.)

Alan kasvava suunta luo varteenotettavan mahdollisuuden liiketoiminnan kehittamiselle e-
urheilussa eri toimialan yrityksille, myos tekstiilialan toimijoille. E-urheilun ekosysteemiin
kuuluu monenlaisia toimijoita kuten pelijoukkueita, pelien kehittdjia, liigat ja
pelitapahtumien jarjestdjia. Taman lisaksi joukkoon kuuluu kuluttajat, fanit, rahoittajat seka
brandit kuten vaatteet, elintarvikkeet ja pelaamisessa tarvittavat laitteet. (Medium, n.d.) E-
urheilussa on hyvin monia mahdollisuuksia ja potentiaalia uusille innovaatioille sekd oman
lilketoiminnan laajentamiselle. On my6s hyva muistaa, etta e-urheilu on kansainvalista ja

kohderyhmaa 16ytyykin kaikkialta maailmasta.

E-urheilun kasvaessa alalla on tarvetta myds uusille tutkimuksille, kehittamistyélle ja
innovaatioille. E-urheilun tulevaisuus vaatii jarjestaytyneisyytta, silla e-urheiluseurat ovat
hyvin usein yrityksia. Myos hyvinvointi ja sen edistdaminen ovat keskeisessa osassa

tulevaisuudessa (Happonen & Minashkina, 2021, ss. 17-28).
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3 Alytekstiilit

Alytekstiilit ovat tekstiilien ja teknologian erilaisia yhdistelmia. Alytekstiilit reagoivat ja
mukautuvat seka aistivat ja muuttuvat ulkoisten arsykkeiden vaikutuksesta. (Kuusk, 2016;
Tao, 2001) Alytekstiilien kisite sisdltida vaatteisiin lisityn elektroniikan lisaksi dlykkaat
materiaalit. Alytekstiilit poikkeavat perinteisista tekstiileista. Yksinkertaisimmillaan
alytekstiili on dlykkaasta materiaalista tehty tuote, jossa ei ole elektroniikkaa.
Monimutkaisempi alytekstiili aistii, reagoi ja aktivoi toimintoja siihen lisatyn elektroniikan,
kuten sensoreiden eli antureiden, aktuaattoreiden eli toimilaitteiden seka ohjausyksikkdjen

avulla. (Berling, 2003, ss. 7-8)

Vaatteet ovat luonnollinen osa ihmisten jokapaivaista elamaa. Lisaksi muita tekstiileja loytyy
kaikkialta ympariltdmme kuten huonekaluista ja auton istuimista. Alykkyyden lisddminen
tekstiileihin onkin ndin ollen hyvin luonnollista. (Berling, 2003, s. 6) Samalla saadaan
kayttajille sujuvasti tuotua haluttua lisdarvoa vaikkapa kayttajan terveydentilasta tai

turvallisuudesta.

Alyvaatteet ja -materiaalit ovat olleet tutkijoiden kehittdmisen sekd uusien innovaatioiden
kohteina 1990-luvulta ldhtien (Kuusk, 2014, ss. 22-23). Markkinoilla on télld hetkelld
saatavilla monille tuttuja alytekstiileja kuten syketta mittaavat alykellot, turvallisuutta
pimeissa tydolosuhteissa lisaamaan tarkoitettu varoitusliivit led-valoilla, hengittavat tekniset
urheiluvaatteet tai lihaksia tukevat tiukasti istuvat kompressiovaatteet. Markkinoilla on
kuitenkin vasta verrattain vahan dlyvaatteita, vaikka niita on jo usean vuosikymmenen ajan
tutkittu ja kehitetty. Alytekstiilit ja puettavan dlykkyyden tuotteet ovat ainakin viel3
toistaiseksi melko kalliita ja vain huippu-urheilijoiden tai kuntoutujien saavutettavissa seka

kaytossa.

Vuonna 2019 dlyvaatteiden kokonaismarkkinat olivat 2,1 miljardia Yhdysvaltain dollaria ja
vuoteen 2025 mennessa sen ennustetaan olevan lahes 5,9 miljardia Yhdysvaltain dollaria.
Suurin osuus markkinoista suuntautuu terveydenhuollon dlytekstiileihin, urheiluun ja

hyvinvointiin. (Statista, n.d.)
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Kokonaismarkkinan kasvun ennakointi liittyy omalta osaltaan maailman digitalisoitumiseen
hurjaa vauhtia, johon ihmiset ovat jo hyvin tottuneet. Kayttajat kaipaavatkin reaaliaikaista
tietoa omasta kehostaan, hyvinvoinnistaan, aktiivisuudestaan, unestaan ja
palautumisestaan. Tiedon kerdaminen ja analysointi auttavat kayttajaa parantamaan
esimerkiksi suoritustaan tai hyvinvointiaan. Digitalisaation ja teknologian kehittyessa
dlyvaatteista tulee entista monipuolisempia, kun yhteen vaatteeseen voidaan liittaa useita
erilaisia mittaavia elektroniikkoja kayttdjan tarpeiden mukaisesti. Voidaankin ndhda, etta
puettava alykkyys toimii tulevaisuudessa kayttajansa dlykkaana henkilokohtaisena

assistenttina. (Stoppa & Chiolerio, 2014)

3.1 Erilaiset dlytekstiilit ja niiden luokittelu

Alytekstiileitd voidaan valmistaa monella eri menetelmilla. Alykkyyttd voidaan lisata kuituun,
itse kankaaseen tai neulokseen, kankaan pinnalle laminoituna tai integroimalla tuotteen
rakenteisiin elektroniikkaa. Alytekstiileja luokitellaan hyvin erilaisilla tavoilla. Tissa
opinndytteessa kaytettiin luokittelutapana Stoppan ja Chiolerion (2014) jakotapaa kolmeen
kokonaisuuteen: passiivisiin dlytekstiileihin, aktiivisiin alytekstiileihin ja hyvin dlykkaisiin

tekstiileihin.

Passiiviset alytekstiilit ovat kudottua, neulottua tai kuitukankaita. Ndiden alytekstiilien on
mahdollista vain aistia ulkoisia arsykkeita, ja ne toimivatkin sensoreina eli aistimina.
Sensoreita on hyvin monenlaisia, kuten lammoénvaihteluja havaitsevia [ampo&sensoreita tai
paineen tunnistavia sensoreita, jotka muuttavat paineen sahkoiseksi signaaliksi. Tyypillisia
esimerkkeja passiivisista dlytekstiileista ovat vedenpitavat materiaalit ja UV-suojavaatteet.
My0s tyo- ja suojavaatteissa kaytetyt kromaattiset materiaalit ovat passiivisia alytekstiileja,
jotka vaihtavat varia reagoidessaan ulkoisiin arsykkeisiin, joita ovat valo, [amp6, paine ja
entsyymit. Superabsorvoivat passiiviset dlymateriaalit ovat hyvin imukykyisia ja voivatkin
imea itseensa runsaan maaran nestettd, jolloin ne turpoavat. Naitd materiaaleja kaytetaan
mm. hygieniatuotteissa. Funktionaaliset passiiviset dlytekstiilimateriaalit sisdltavat jonkin
tietyn toiminnon kuten sahkon- tai lammonjohtavuuden. Sdhkoén ja lammonjohtavuus
voidaan lisata usealla tavalla materiaaliin lisddmalla ominaisuuden kuidun, langan tai

kankaan pinnalle. Sdhkonjohtavia, metallia sisaltavid materiaaleja voidaan kayttaa
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sensoreina. Funktionaalisiin materiaaleihin kuuluvat myos valoa johtavat seka
varoitusvaatteissa kadytetyt fluoresoivat ja pimeassa loistavat fosforoivat materiaalit. (STJM,

n.d.; TTY, 2010; Stoppa & Chiolerio, 2014; Berling, 2003)

Aktiivisille alytekstiileille on tyypillista reaktiivinen aistiminen ulkoisiin arsykkeisiin. Eli ne
voivat aistia arsykkeitda ymparistostd, mutta ne pystyvat myos reagoimaan niihin. N&din ollen
aktiiviset alytekstiilit toimivat seka sensoreina etta aktuaattoreina ja ovat oleellinen osa
aktiivista alytekstiilia. Aktuaattorit toimivat havaitun signaalin perusteella ja saavat aikaan
esimerkiksi muodon muutoksen tai varin vaihtumisen. Aktuaattorit tuottavat siis maaratyn
asian ulkoisen signaalin vaikutuksesta. Faasimuutosmateriaalit (Phase change material, PCM)
seka muistimateriaalit (Shape memory materials, SMM) ovat esimerkkeja aktiivisista
alytekstiileista. Faasimuutosmateriaalit reagoivat [ampdtilaan sitomalla tai vapauttamalla
[ampdoenergiaa tietyissa lampdotiloissa. Faasimuutosmateriaaleja kdytetaankin tekstiileissa,
jotka voivat lampétilan kohotessa viilentaa ja [lampdtilan laskiessa lammittaa kayttajaansa.
Muistimateriaalit muuttavat muotoaan ulkoisesta arsykkeesta. Esimerkkina tuotteista, joissa
muistimateriaaleja kdytetadn ovat patjat ja tyynyt. (STJM, n.d.; TTY, 2010; Stoppa &
Chiolerio, 2014; Berling, 2003)

Hyvin alykkaat tekstiilit pystyvat aistimaan ympariston arsykkeita, reagoimaan arsykkeeseen,
tarkkailemaan ja mukautumaan annetuissa olosuhteissa. Esimerkkina hyvin alykkaista

tekstiileista ovat avaruusasut. (Stoppa & Chiolerio, 2014)

3.2 Lisatty alykkyys tekstiileissa

Lisatty alykkyys tekstiileissa kasittaa tekstiileihin integroitua pienta elektroniikkaa.
Elektroniikkakomponentteja voidaan integroida jo kuitutasolla (sensorit, aktuaattorit) tai
kankaisiin kutomalla, neulomalla, kirjomalla, printattuna tai erillisind komponentteina
vaatteen rakenteisiin. (Kdhler, 2013, s. 51) Elektroniikan integroinnissa on myds mahdollista
hyodyntda langatonta teknologiaa. Tekstiiliin integroitu elektroniikka, kuten lahetin tai
vastaanotin voi langattoman teknologian avulla kommunikoi muiden ulkoisten laitteiden,

kuten mobiililaitteiden kanssa. (Berling, 2003, s. 7) Kankaiden ja joustavien elektronien



13

liitttdminen toisiinsa ovat toimiva kombinaatio niiden ollessa tykoistuvia, mukautuvia seka

yleensa suorassa kosketuksessa ihoon. (Fernandez-Caramés & Fraga-Lamas, 2018)

International Electrotechnical Commission (IET) on kansainvdlinen sahkoalan
standardointiorganisaatio, joka on jaotellut elektroniikkaa sisaltavat tekstiilit neljaan

erityyppiseen puettavaan alykkyyteen.

1. Puettavat asusteet kasittavat asusteita, kuten alykelloja ja dlylaseja.

2. Puettavat tekstiilit, joihin on integroitu elektroniikkaa, ovat vuorovaikutuksessa
ymparistonsa kanssa eli sopeutuvat ja/tai vastaavat ympariston muutoksiin.

3. Puettavat laastarit ovat joustavia ja hyvin ohuita ja sisaltdvat elektroniikkaa.

4. Puettavat implantit, jotka voidaan sijoittaa ihmiskehoon.

(Fernandez-Caramés & Fraga-Lamas, 2018)

Lisatyn alykkyyden tekstiilit ovat kuin pienia tietokoneita. Niiden toimintoihin kuuluu ulkoisia
arsykkeita aistivat sensorit, sensoreiden viesteihin reagoivat aktuaattorit, vaatteessa
tapahtuva viestinta, tiedon tallennus ja kasittely. Elektroniikkaa sisaltavissa alyvaatteissa on
nelja peruselementtid, jotka ovat sdhkonjohtavuuskyky, sensorit ja aktuaattorit, langaton
keskusyksikko ja virtalahde. Naita laitteita pystytaan integroimaan vaatteisiin useilla eri
tavoilla, riippuen niiden koosta ja ominaisuuksista. (Berling, 2003; Celikel, 2020; Fernandez-

Caramés & Fraga-Lamas, 2018)

Alyvaatteissa voi olla monia erilaisia sensoreita. Sensorit voivat olla passiivista tai dlykast
tekstiilimateriaalia. Mutta ndma voivat olla myds erillista elektroniikkaa, jotka toimivat
sensoreina. Sensorit aistivat ympariston arsykkeita kuten esimerkiksi liikettd, kehon
lmpotilaa, kosteutta ja syddmen sykettd. Alyvaatteissa voi olla myds aktuaattoreita, jotka
suorittavat haluttuja toimintoja sensoreilta saadun viestin pohjalta kuten liiketta ja varinaa
seka viilennysta ja lammitysta. Kuten sensorit, aktuaattoritkin voivat olla aktiivisia
alytekstiileja, mutta myos erillista elektroniikkaa. Integroitavassa alykkyydessa tarvitaan
datan kasittelya varten keskusyksikko eli prosessori, kun halutaan kasitella sensoreiden ja
aktuaattorien kerdiamaa informaatiota. Alyvaatteeseen sijoitettava elektroniikka eli sensorit,

aktuaattorit ja keskusyksikko tarvitsevat virtaa toimiakseen. Nama virtaldahteet kuten patterit
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ovat kehittyneen teknologian myota langattomia ja melko pienia. (Berling, 2003; Celikel,

2020; Fernandez-Caramés & Fraga-Lamas, 2018)

Keskusyksikko eli prosessori keraa dataa dlyvaatteesta ja lahettaa sita edelleen esimerkiksi
pilvipalveluun. Keskusyksikkd voi myds vastata alyvaatteille. Pilvipalvelu keraa ja varastoi
dataa, jota kayttajat voivat tutkia ja analysoida. Useimmiten datan analysoinnille on
kehitetty erillinen sovellus, joka helpottaa datan analysointia ja sen lukemista. (Fernandez-

Caramés & Fraga-Lamas, 2018)

Kuva 2. Yksinkertaistettu arkkitehtuuri dlyvaatteen toiminnasta mukaillen Fernandez-

Caramés & Fraga-Lamas (2018).

> >
O o
L/
[ J
pilvipalvelin mobiililaite
kayttaja ja mobiililaite alyvaate

Erilaisilla dlylaitteilla voidaan mitata valtavia maaria e-urheilijoiden toimintoja ja saada naista
dataa. E-urheilijoille on todettu olevan hyddyllista toteuttaa mittauksia, joista saadaan tietoa
esimerkiksi sydamen sykkeestd, hengityksen tiheydesta ja ihon lampétilasta. Edellda mainitut
kehon toiminnot voivat vaihdella pelaamisen aikana johtuen stressistd, haastavista

paatoksenteoista, tiimityosta tai pelin kestosta johtuvista tekijoista. (Koshy & Koshy, 2020)
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3.2.1 Tuntoaisti

Tuntoaisti eli paineaisti on yksi ihmisen tarkeimpia aisteja. Tuntoaistin ihon reseptoreiden
avulla voidaan aistia mm. kosketusta, kipua ja [amp06a. Reseptorien maara eri kehonosissa
vaihtelee. Sormissa, kasvoissa ja jaloissa reseptoreja on hyvin paljon ja seldassa huomattavasti
vahemman. Kun aistimme iholla kosketuksen, on tieto tasta lahtenyt reseptoreilta hermoille

ja niilta edelleen aivojen tuntoaistialueelle. (YLE, n.d.-b)

Olalle taputukset tai halaukset ovat haptista viestintaa eli tuntoaistia hyodyntavaa
kosketusviestintaa, jolla voidaan korvata lyhyet sanalliset viestit jopa kokonaan. Mentaalisiin
tapahtumiin liittyy kehossa ja tuntoaistissa tapahtuvia muutoksia. Tuntoaisti toimiikin
keskeisend osana tunteiden valittamista ja sosiaalista kayttaytymista. (YLE, n.d.-b)
Tuntopalautetta on hyddynnetty toistaiseksi ihmisen ja koneiden vuorovaikutuksessa erittain
vahan. Konseptissa tarkoituksena on seka vastaanottaa, mutta mahdollistaa myds
kosketuksen lahettaminen. Nain ollen opinnaytetydssa tehtavalle konseptille ja HAMK Smart

-tutkimusyksikossa tehtadvalle tutkimukselle on tilausta.

E-urheilussa ihmisten valinen kasvokkain tapahtuva kommunikointi seka fyysinen kosketus
ovat hyvin vahaista. E-urheilu tapahtuu usein verkon vilityksella ja joukkueen jasenet eivat
valttamatta ole koskaan tavanneet toisiaan. Tdma on herattanyt tarpeen tutkimukselle, jossa
tarkastellaan keinoja parantaa tiimin valista kommunikointia seka keinoja valittaa haptisia,
joukkueen keskeisia viesteja pelaamisen aikana pelikokemuksen parantamiseksi. On
tutkittua, etta joukkueen kesken positiivisten kosketuksien maara voivat parantaa
joukkuehenkea seka vaikuttaa onnistuneeseen pelisuoritukseen (Kraus ym., 2010). Onkin
arvioitu, ettd mahdollisesti tehokkain kosketuksen muoto on toisen ihmisen kosketus
(Huisman, 2017, s. 1). Halauksella on my0ds todettu olevan rauhoittava vaikutus sen

vahentdessa stressid ja parantaessa mielialaa (YLE, n.d.-a).

Havainnointien ja haastatteluiden myota on ilmennyt, ettad e-urheilu on henkisesti toisinaan
hyvinkin raskasta. Pelitilanteissa on paljon paineita ja pelitilanteet voivat olla hyvinkin
ahdistavia. Peleissa kaytossa oleva aika, pelaajan reagointinopeus, onnistumiset sekd

epdonnistumiset vaikuttavat pelaajien mieleen. Pelitilanteet voivat olla my6s raskaita ja



16

paineet seka stressi voivat olla kovia yksittaisille pelaajille, jossa tarvetta on menestya ja
parjata joukkueen puolesta, mutta myds joukkueen kannattajien vuoksi. Ndihin haasteisiin
keskityttiin opinndytteessa tehtyyn e-urheilijan dlyvaatekonseptissa, jossa haptisella

teknologialla voidaan 16ytda rauhoittava ja tiimihenkea nostava vaikutus.

3.2.2 Haptinen teknologia

Haptinen teknologia hyodyntaa tuntoaistia. Nama teknologiat ilmenevat paineena, varinana
tai lampona kayttajalle. Useimmiten haptista teknologiaa sisaltavat prototyypit on
kohdennettu stimuloimaan vain yhta kehon osaa, yleisimmin kasia, ilman liiketta ihon
pinnalla. Tyypillisesti kaytetty teknologia on varina. Haptista teknologian kayttéonottoa
suunniteltaessa tulisi huomioida my&s muita tekijoita kuten kosketusviestin kohteena olevat,
kosketusviestin ajoitus, kesto seka voimakkuus ja kosketusviestin asiayhteys. N&illa voi olla
vahva vaikutus valitettyyn kosketusviestiin. Toimiva tunteiden viestinta riippuu kosketukseen

kaytetyistd metodeista vastaanotettaessa ja lahettdessa. (Huisman, 2017)

HAMK Smart -tutkimusyksikolle on hankittu joitakin markkinoilla olevia haptista kosketusta
valittavia laitteita. Ndiden avulla voidaan toteuttaa pilotointia ja havainnointia niin sisdisena
testauksena kuin kohderyhmalldkin ja kerata kayttajakokemuksia. Kerattyja tuloksia

hyodynnetaan kehittamis- ja tutkimustydssa. Esimerkkeja hankituista laitteista on nahtavilla

kuvissa 3 ja 4.
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Kuva 3. JoyHapticsin Ixu Smart Touch Bear.

Kuva 4. Bond Touch -ranneke.

Kuvassa 3 olevan iXu Smart Touch Bearin avulla voidaan ldhettaa ja vastaanottaa silitysta

jaljittelevia kosketuksia reaaliaikaisesti. Samalla tavalla toimii kuvassa 4 oleva Bond Touch -
ranneke, mutta tdman toiminta perustuu varindan. Molemmat laitteet on tarkoitettu kahden
ihmisen valiseen tunteiden valittamiseen teknologian avulla, eivatka toimi ndin ollen
konseptissa kehitettavaan tarkoitukseen, jossa toiminta koskettaa koko e-urheilujoukkuetta

ja heidan positiivisten tunteiden jakamista pelitilanteissa.
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3.3 Markkinoilla oleva puettava alykkyys e-urheilijoille

Alykkyytta sisiltavien vaatteiden kehittdmis- ja tutkimustyd e-urheilun parissa on verrattain
uutta. Mutta asusteiden puolella markkinoilla on jo pitkdaan ollut saatavilla tuotteita, kuten
kelloja, sykemittareita ja sormuksia. Nama eivat kuitenkaan ole olleet erityisesti e-
urheilijoille suunnattuja tuotteita. Garmin tarttui tilaisuuteen ja julkaisi e-urheilijoille
tarkoitetun kellon, joka mittaa ja analysoi pelaajien syddamen syketta ja stressitasoja pelin
aikana (Chin, 2021). Voidaan kuitenkin pohtia, onko tama varsinaisesti e-urheilijoille
suunnattu tuote, kun markkinoilla olevat dlykellot suorittavat jo vastaavia mittauksia
muidenkin urheilulajien edustajista. Lisdaksi opinndytetyOssa toteutettujen haastatteluiden
tuloksien mukaan kellot eivat ole kovinkaan miellyttavia kayttaa pelitilanteissa ja saattavat

hairita e-urheilijan pelisuoritusta.

Jotkin tunnetut brandit, kuten Nike ja Gucci, ovat kehittaneet vaatteita e-urheilijoille tai
sponsoroineet ja tehneet yhteistydssa e-urheilijoiden kanssa asusteita. Mutta ndma vaatteet
eivat ole sisdltaneet dlykkyytta. Toisaalta monia kehitteilla ja jo markkinoilla olevia
dlyvaatteita voitaisiin periaatteessa kayttaa e-urheilijoille, mutta niiden modifiointi olisi
tarpeen, jotta ne vastaisivat kayttajavaatimuksia ja dlykkyyden avulla saataisiin kerattya
hyodyllista dataa ja parannettua pelaajien suoritusta tuoden aitoa hyotya e-
urheilujoukkueelle. Esimerkiksi Myontecin ja Athos Training Wearin asujen tarkoituksena on
mitata sydamen sykettd ja lihasten signaaleja eli lihasten tyoskentelyn tehoa. Nama
dlyvaatteet ovat kuitenkin todella tiukkoja ja tarkoitettu enemmankin raskaaseen lihaksien
kayttoon perustuvaan urheiluun. Haastattelutuloksien mukaan e-urheilijoiden vaatteiden
tulee olla mukavia ja istuvuudeltaan tarpeeksi valjia. Vaatteet eivat saa hairita pelitilanteita,
olla epamukavia eikd monimutkaisia kayttaa. Tuote, joka voisi toimia myo6s e-urheilijoille
ovat sukat. Tasta esimerkkina ovat Sensoria Fitnessin Smart Socks -alysukat, joiden
jalkapohjan kohdalla on kolme paineen tunnistavaa tekstiilisensoria. Kyseinen tuote on jo

saatavilla markkinoilla.

Kehittamis- ja tutkimustyota e-urheilijoiden dlyvaatteiden osilta on toteuttanut Irradiance
niminen kehittamis- ja tutkimustiimi. Heidan dlyvaatteensa tarkoituksena on mitata e-

urheilijan hengitysta, sydamen sykettd, stressitasoja ja reaktioita arsykkeisiin. Tarkoituksena
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on, ettd pelaajat voivat parantaa pelitaitojaan ja voivat seurata kehitystdan. Kehitetty tuote
ei ole tiettdvasti tuotannossa eika nain ollen mydskaan markkinoilla saatavilla. (REV Ithaca,

n.d.)

HAMK Smartin tutkimuksessa ja opinndytteessa keskitytdan uudenlaiseen ajattelutapaan
joukkueen pelinaikaiseen viestintdan liittyen. Alyvaatteen tarkoitus on saada parannettua e-
urheilijan pelikokemusta jakamalla positiivisia tunteita koko joukkueen valilla. Tavoitteena
on vaikuttaa stressitasoihin, hyvinvointiin ja parantaa joukkuehenked, jotka edelleen
heijastuvat parempina pelisuorituksina ja kokemuksina koko e-urheilujoukkueelle, ei

pelkastaan yksittaisille pelaajille.

4 Tutkimusmenetelmat ja analyysit

Taman toiminnallisen opinnaytetydn yhtena tiedonhankintamenetelmana kaytettiin
kvalitatiivisia kohderyhmahaastatteluita toimivan konseptin luomiseksi. Haastatteluiden
lisdksi toteutettiin havainnointia itse pelitilanteesta fyysisesti samassa tilassa e-urheilijoiden
kanssa, mutta myds seuraamalla ja tutkimalla e-urheilupelitilanteita verkossa olevista
tallenteista. Opinndytetyon puitteissa toteutettu konsepti testattiin lopuksi
skenaariomenetelman avulla kohderyhmallg, jolloin saatiin varmistettua konseptin
toimivuus ja kehityslinja myéhemmin opinndytetyon tilaajan tutkimuksen puitteissa

toteutettavalle protolle.

Kirjallisina lahteina toimivat kansalliset ja kansainvaliset tutkimukset e-urheilun seka
dlyvaatteiden ja dlykkdan teknologian aihealueista. E-urheilu on alana melko nuori ja tasta
johtuen tutkimuksien tukena kaytettiin lajiin liittyvia artikkeleita. Lisaksi osa
tiedonhankintaprosessia oli markkinoilla olevien e-urheilijoille suunnattujen vaatteiden ja
asusteiden kartoittaminen seka jo olemassa olevien dlyvaatteiden kartoittaminen erityisesti
e-urheilijoille. Toimialan ymmarrysta ja sen mahdollisuuksien kasitysta laajennettiin

osallistumalla Euroopan laajuisen Smart Textile Academyn Smart Textile Master Class -
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webinaareihin, joissa esitelldan alan innovaatioita ja hyvia kaytanteitd alyvaatteiden

valmistajilta, tutkimuslaitoksilta seka kehittajilta.

Perehtyminen laaja-alaisesti aiheeseen oli tarkeda kokonaisuuden ymmartamisen seka
opinnadytetydn toteuttajan omien tyotehtavien kannalta. Konseptissa yhdistyy monen eri
toimialan osaajien kuten teknologia-asiantuntijoiden, muotoilijoiden, sovelluskehittdjien ja
puettavan alykkyyden asiantuntijoiden yhteisty®. Haastattelut ja konseptin kehittaminen
yhteistyossa monialaisesti olivat tarpeellisia toimivan ja kayttajavaatimuksia vastaavan

konseptin luomiseksi.

4.1 Haastattelut

Haastatteluiden sisallot ja toteutus tehtiin yhteistyossa puettavan alykkyyden tutkimustiimin
tutkijayliopettajan kanssa. Haastatteluita toteutettiin seka etana etta lasna, suomeksi ja
englanniksi. Haastatteluiden sisall6t koostuivat useammasta eri osa-alueesta, silla
opinndytetyon konseptin luomisen lisaksi taustalla on laaja-alaisempi tutkimustyo e-
urheiluun ja puettavaan alykkyyteen liittyen. Haastatteluihin osallistui konseptin
kohderyhmaa eli e-urheilijoita seka heidan valmentajiansa. Lisaksi toteutettiin haastatteluja
lajiliiton ja HAMK Gaming Academyn edustajille, jotta saatiin kasitys e-urheilusta
lilketoimintana. Haastatteluita tehtiin myos Puettavan dlykkyyden osaamisen kehittaminen -
hankkeen asiantuntijoille, kuten teknologia-asiantuntijalle, jonka avulla saatiin ymmarrys
elektroniikan tuomista mahdollisuuksista. Haastatteluiden toteuttaminen edelld mainituille
ryhmille oli oleellinen osa onnistuneen konseptin luomista. Ndiden avulla saatiin selvitettya
e-urheilijoiden kayttajavaatimukset ja -tarpeet eli millaiselle dlyvaatteelle on tarvetta niin

pelaajien kuin valmentajien nakdkulmista.

E-urheilijoita haastateltiin ryhmina toteuttaen haastatteluita kaksi kertaa verkon valityksella
seka kerran fyysisessa tapaamisessa kahdelle ryhmalle. Verkkohaastatteluihin osallistui
yhteensa 11 pelaajaa ja fyysisesti paikan paalla toteutettuihin haastatteluihin seitseman
pelaajaa. Molemmat haastattelumuodot toteutettiin keskustelevasti osallistaen kaikki

kohderyhman edustajat kertomaan nakemyksena. Haastatteluihin sisaltyi myos
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haastateltavien itsendista tyoskentelyd, jotka avattiin ja keskusteltiin vastauksien jalkeen

yhdessa haastatteluryhman kanssa.

E-urheilijoille suunnatut haastattelut muodostuivat tutkimuslupien ja taustatietojen lisaksi
kolmesta eri osa-alueesta; kilpapelitilanteesta, viestinnasta ja tunteista seka vaatteista ja
asusteista. Haastatteluiden kaksi ensimmaista osiota toteutettiin digitaalista interaktiivista
Jamboard -tyokalua hyodyntaen seka vapaasti keskustellen. Kolmas osio, vaatteita koskeva
osuus toteutettiin visualisoitujen diojen avulla Jamboard -ty6kalulla. Fyysisessa e-
urheilijoiden haastattelutilaisuudessa haastattelu toteutettiin vapaalla keskustelulla seka
paperille tulostettujen visuaalisten esimerkkien avulla. E-urheilijoille suunnatut
haastattelukysymykset seka visualisoidut Jamboardit on nahtavilla liitteessa 1 ja

valmentajien haastattelukysymykset liitteessa 2.

Valmentajien ja pelaajien haastattelut taltioitiin, jonka jalkeen ne litteroitiin. Litteroidut
tiedostot jaoteltiin ja edelleen analysoitiin Excel -taulukkolaskentaohjelmaa hydédyntaen.
Seuraavissa kappaleissa esitetaan tiivistelmat konseptin kohderyhman haastattelutuloksien

analyyseista.

4.1.1 E-urheilijoiden haastatteluosio 1, kilpapelitilanne

Tyypillinen kilpapelitilanne e-urheilijoilla on tuttu ja rauhallinen ymparisto, joka mahdollistaa
tayden keskittymisen pelaamiseen. Useimmiten ymparistona toimii pelaajan oma koti, jossa
on myds pelaajan omat tutut tyévalineet kuten tietokone, monitori, hiiri, nappaimisto,
kuulokkeet, poyta, tuoli ja hiirimatto sekda mahdollisesti jotain muita tarvittavia valineita

pelista riippuen.

Edelld kuvatun kilpapelitilanteen lisdksi jarjestetaan yhteisissa tiloissa laneja. Lanit tulee
englanninkielisestd sanasta LAN-party (Local Area Network). Laneilla valineet ovat joko omia
tai jarjestdjan hankkimia, jolloin pelaamisessa voi olla aluksi haasteita. Laneilla joukkue istuu
vierekkain rivissa. Paikalla voi olla my0ds katsojia ja muita ihmisia, jolloin tunnelma poikkeaa
kotona pelatuista kilpapelitilanteista. Laneilla ymparistd on aktiivinen, sielld on liiketta ja

meluisaa, eikd pelaaja voi vaikuttaa danimaailmaan.
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Haastattelutuloksien mukaan kilpapelitilanteet ovat stressaavia ja stressitasot vaihtelevat
suuresti pelitilanteissa ja niiden valisena aikana. Siita millainen kilpailullinen pelitilanne on,
riippuu hyvin paljon pelin luonteesta. MOBA ja FPS pelit ovat nopeatempoisia ja vaativat
jatkuvaa hyvaa suorittamista, joka luo pelaajille paineita. Tallaiset kilpapelitilanteet koetaan
stressaavina, jannittavina ja jopa paikoin ahdistavina. Stressitasot vaihtelevat korkeista
pelinaikaisista matalampiin pelin jalkeisiin tasoihin. Stressiin voi kuitenkin tottua ja
onnistuneiden suorituksien myo6ta pelaajien stressi seka jannitys helpottuvat. Stressiin voi
vaikuttaa myds pelaajien kokemus virallisista kilpapelitilanteista, joissa erityisesti omien
virheiden pelko aiheuttaa jannitysta. Pelkka harjoittelupelaaminen ei siis saa aikaiseksi
liiallisen jannityksen laskemista, silla harjoittelutilanteissa ei pelaajalla ole periaatteessa

mitaan havittavaa.

[Imapiiriin ja stressiin vaikuttavat myds valmentajien sekda muun joukkueen kannustukset.
Joukkueiden jasenilla on erilaisia rooleja peleissa. Hyvan ilmapiirin yllapito ei ole minkdan
tietyn roolin vastuulla. Haastatteluissa selvisi, ettd kannustaminen ja hyvan ilmapiirin yllapito
on toisille pelaajille luontaista ja toiset pelaajat taasen puhuvat vahemman.

Kilpapelitilanteissa joukkueen hiljaisuus tai liiallinen puhe ovat kuitenkin haasteellisia.

Joukkueen huippusuoritukseen vaikuttaa pelaajien oma valmistautuminen, mutta myds koko
joukkueen valmistautuminen. Valmistautumiseen liittyy sovittujen asioiden, esimerkiksi
tietyn strategian toteuttaminen pelin aikana. Lisaksi joukkueen tavoite pelista on tarkea olla

tiedossa; riittdako joukkueelta hyva peli vai tulisiko peli voittaa.

Kilpapelitilanteessa pelaajien terveys, hyvinvointi, unen maara ja ravinto sekd mielentila
vaikuttavat koko joukkueen onnistumiseen. Edella mainitut seikat vaikuttavat keskittymiseen
ja hyvaan pelisuoritukseen. Haastatteluissa erityisesti mielentilan tarkeys ja hyvan
mielentilan yllapitdminen pelaamisen aikana nousi jokaisessa haastattelussa esille. Toisaalta
myos tiimin sisdisella hyvalla ilmapiirilld on paljon merkitysta, silld positiivisuus seka
kannustus vaikuttavat onnistuneisiin suorituksiin. Vastaavanlaisesti, jos jollain pelaajalla on
huono olo, tarttuu se myos herkasti muuhun joukkueeseen ja vaikuttaa ndin negatiivisesti
pelisuoritukseen. Hyvan ilmapiirin ja dynamiikan rakentaminen joukkueen sisédlle voi kestaa

pitkdan.
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4.1.2 E-urheilijoiden haastatteluosio 2, viestinta ja tunteet

Viestinta tapahtuu paaasiallisesti puheena esimerkiksi Discord -viestintasovelluksen tai
jonkin muun reaaliaikaisesti danta valittaman VolP -jarjestelman kuten Teamspeakin tai
Voicechatin kautta, silla joukkueiden pelaaminen tapahtuu etdaolosuhteissa. Pelien aikana
joukkueella ei ole aikaa kirjoittaa toisilleen viesteja. Puhe on ndin ollen ainoa keino valittaa
tunteita joukkueen kesken pelin aikana. Joukkueen pelatessa samassa tilassa viestintaa
tapahtuu myos eleilla ja kosketuksilla. Viestiminen kosketuksilla, kuten taputuksilla olkapaille
tai “kivilla” eli kahden pelaajan nyrkkien vaakasuoralla kosketuksella toisiinsa, keskittyy

pelissa oleviin taukoihin ja aikalisiin.

Pelin aikana joukkueen kommunikoinnissa on tarkeinta selkd, nopea, tiivis, kertaluonteinen
sekda mahdollisimman informatiivinen viestinta. Kommunikoinnin perusteella joukkue tekee
paatoksia pelin etenemisen suhteen. Tiedon selked ja mahdollisimman nopea valittaminen
pelin aikana voi olla haastavaa. Viestintaa tuleekin harjoitella paljon joukkueen kanssa.
Paadlle puhuminen ja ylimaarainen kommunikointi pelin aikana voi hdirita muita pelaajia.
Kommunikaation tyyli ja tapa heijastelee myos pelitilanteeseen ja voi aiheuttaa
pahimmillaan epdavarmuutta joukkueen sisaan. Esimerkiksi pelaajan oman huonon

suorituksen heijastuminen viestintdan muulle joukkueelle vaikuttaa pelisuorituksiin.

Kommunikoinnin harjoittelussa joukkueen sisalla auttaa erilaiset pelaajien roolit. Etukdteen
sovitut roolit joukkueessa voivat maaritella, kuinka paljon pelaaja puhuu pelitilanteissa. IGL
(Ingame Leader) eli pelin sisdinen johtaja viestii pelitilanteissa eniten, varakapteeni voi olla
myos paljon ddnessa ja muut joukkueen jasenet voivat sanoa lyhyesti tarkeita tietoja
pelitilanteesta muulle joukkueelle. Valmentaja ei saa kommentoida pelin aikana suorituksia,
vaan ottaa osaa viestintadn pelin taukojen aikana. Kaikkien pelaajien rooleihin ei siis kuulu
juuri puhua. Ja tata pelaajan on tarkea noudattaa, ettei vie tilaa rooleilta, joiden kuuluu
puhua. Pelaajien on tarked osata kuunnella, mitd muilla joukkueen jasenilld on sanottavana.

Viestinta toimii parhaimmillaan, kun se on hyvin johdettua, eika ole kaoottista.

Pelitilanteissa joukkueen tunteiden skaala on laaja kattaen niin positiivisia kuin negatiivisia

tunteita. Pelid ennen ilmenee positiivista jannitysta ja hermostuneisuutta. Pelin aikana



24

puolestaan on onnistumisen, turhautumisen seka pettymyksien tunteita. Pelid ennen ja pelin
aikana on tarkeaa pitda tunnelma mahdollisimman positiivisena, eika tuolloin tule nostaa
esille virheita. Positiivinen hallittu tunnelma pelid ennen ja pelin aikana auttavat joukkuetta
hyviin pelisuorituksiin. On myos tarkea rauhoittaa tilanne, mikali joukkueella menee liian
hyvin ja kommunikointi on hallitsematonta. Pelin jdlkeen jannitys vihdoin laukeaa ja tuolloin
on aika kasitella positiivisten tunteiden lisaksi negatiiviset tunteet. Peli kdydaan pienen
tauon jalkeen lapi, jolloin jokainen joukkueen jasen saa kertoa ajatuksiaan pelista ja voi
samalla jakaa tunteitaan. Lapikdaynnin aikana pohditaan yhdessa, mita seuraavassa pelissa

voisi tehda toisella tavalla.

Joukkueet jakavat kaikki tunteet toisilleen: onnistumisen tunteita, iloa, innostusta, ylpeytts,
mutta myos turhautumisen, vasymyksen ja arsyyntyneisyyden tunteita. Naita tuodaan esille
puhumalla, kehumalla, kannustamalla ja jopa huutamalla positiiviseen sdvyyn seka kaymalla
asioita lapi joukkueen kesken. Haastatteluissa selvisi, etta onnistumisia syntyy helpommin,
kun kehutaan ja kannustetaan. Kannustuksilla saadaan pelaajat motivoitumaan ja
suoriutumaan entista paremmin pelissa. Joukkue on pelaajille yhteiso, kuin perhe, jossa on

omia sisapiirijuttuja.

4.1.3 E-urheilijoiden haastatteluosio 3, vaatteet

Pelitilanteessa kaytetddan mukavia, urheilullisia vaatteita, jotka ovat rentoja, tarpeeksi valjia
ja ne pitavat kehon lampdtilan sopivana. Vaatteet eivat saa puristaa tai tuntua tiukoilta ja
materiaalien tulee olla miellyttavia ja pehmeita paalla eivatka vaatteen saumat, vetoketjut
tai napit saa hairita. Pelaajille mieluisimmat vaatteet ovatkin mitoitukseltaan valjia. Naita
ovat erityisesti pyoredlla paantielld varustettu T-paita ja rennot urheilulliset collegehousut
seka usein myds hupparit eli hupulliset paidat. Tama ilmeni hyvin vahvasti haastatteluissa

esitettyjen visuaalisten kuvien valinnoissa.

Pelatessa voi tulla hyvinkin kuuma, jolloin hupparin hihat kaaritaan ylos tai pelitilanteen
salliessa huppari riisutaan pois. Valtaosa pelaajista ei pida pelatessa myoskaan pitkista ja
valjista hihoista varsinkaan kadessa, jolla ohjataan hiiren toimintoja. Tuolloin hupparin hihat

kaaritaan ylos kyynarpaihin asti, jotta valjat hihat eivat hairitse pelaamista ja oikeaa katta on
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helpompi liikuttaa. Oikea kasi keskittyy hiiren liikuttamiseen. Vasemmalla kddell3 ei
vastauksien perusteella ollut suuresti merkitysta, silla kaden toiminta keskittyy
nappaimistolle, jolloin kdsi on enemman paikoillaan pelitilanteissa. Toisaalta pelaajat pitavat
ohuesta huomaamattomasta hihasta hiirikadessa, joka estda kitkan syntymista ranteen ja
poydan valille. Nain kasi voi liikkua vapaasti ja sulavasti pelaamisen ajan huolimatta kdden
hikoamisesta ja kosketuksesta pdytapintaan. Pelatessa hiirikasi hikoaa helposti ja osa
pelaajista kayttaakin kaden kuivaamiseen siihen tarkoitettua erillista tuotetta. Pelaajat eivat
toivo hairiotekijoita etenkaan ranteisiin, jolloin pelaajilta kysyttaessa alykkyytta sisaltavista

asusteista kuten dlykelloista, eivat ne saaneet juurikaan kannatusta.

Mieluisimmat materiaalit e-urheilijoille oli neulottu collegekangas seka tekniset, nopeasti
kuivuvat ja hengittavat urheilutekstiileissa kaytetyt materiaalit. Pelaajilla oli useita mieluisia
vareja, mutta suosituin vari oli musta. Lisaksi harmaa ja punainen saivat runsaasti pelaajien

aania.

E-urheilujoukkueella on kilpapelitilanteissa usein samanlainen rento vaatetus. Tiimia
kuvaava yhtendinen vaate on yleensa teknisesta urheilumateriaalista oleva T-paita. Tiimin
samanlaisella vaatetuksella on symbolinen merkitys, kun on osa tiettya yhteisoa.
Yhtendisyyden tunne saa pelaajat tuntemaan olonsa itsevarmemmaksi seka mukavaksi.
Kotona pelattaessa yhtenaiselld vaatetuksella ei ole juurikaan merkitysta, sillad joukkueen

jasenet eivat nae toisiaan.

4.1.4 Valmentajien haastattelut

Valmentajien haastattelut suoritettiin verkon valityksella etana. Haastateltuihin osallistui

yhteensa nelja ammatikseen valmentavaa henkil6a.

Valmentajien haastatteluiden avulla pyrittiin selvittdmaan valmentajien tarpeet, tyokaluja
ratkaisemaan olemassa olevia haasteita ja tuomaan apua valmennustilanteisiin.
Valmentaminen koostuu hyvin monesta eri asiasta. Valmentaminen sisaltdaa analysointia,
mekaanisten taitojen valmentamista, psyykkista valmennusta, elamantapavalmennusta

(ruokailu, uni), kehonhuoltoa, suunnittelua ja aikataulutusta seka tavoitteiden asettamista.
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Ryhmadynamiikka, joukkueen ja heiddn taustojen tunteminen ovat suuressa roolissa
valmentamista, jotta saadaan luotua avoin, hyvin toimiva ja tuvallinen ilmapiiri. Téma on
haasteellista, silla valmentaminen tapahtuu pddasiassa etavalmennuksena, jolloin my&s non-
verbaalinen viestinta on rajallista. Etavalmennuksessa valmentajien on mahdotonta havaita
pelaajien kehonkielta ja mielentilaa. Keskustelut pelaajien kanssa ovatkin tarkedssa roolissa,
jotta saadaan tietoa pelaajan hyvinvoinnista ja mielentilasta, silla pelaajien erilaiset
elamantilanteet vaikuttavat harjoitteluun ja tuloksiin. Jotta pelaajat voivat hyvin ja joukkue

on tyytyvadinen ja menestyy, on joukkueen kanssa tehtdva paljon harjoittelua viestinnassa.

Tunteet vaihtelevat pelitilanteissa hyvinkin paljon niin yksild kuin tiimitasolla, ja niilld on
suuri vaikutus joukkueen suorituksiin. Haasteena on erityisesti negatiiviset tunteet, kuten
epdonnistumisen pelko ja niiden herkka tarttuminen koko joukkueeseen heijastuen edelleen
pelisuorituksiin. Jo pienikin huokaisu pelin aikana mikrofoniin, voi tarttua negatiivisena
tunteena muihin joukkueen jaseniin. Myo6s negatiivisella puheella ja epdaonnistuneiden
pelitilanteiden kasittelylld pelin aikana on tuhoisa vaikutus joukkueen suoritukseen. Nain
onnistumisien ja myodnteisten tunteiden jakaminen jaa vahemmalle pelitilanteissa.
Myonteiset tunteet vahvistavat yhteenkuuluvuutta, iloa ja innostuneisuutta seka pelaajien

itseluottamusta.

Pelin sisdiselld johtajalla on vastuu vuorovaikutuksesta ja taman myota hyvasta ilmapiirista,
johon valmentaja pystyy vaikuttamaan ainoastaan taukojen ja pelien valissa. Tunteiden
jakaminen on todella tarkeaa, ja niita tukevat kdytanteet kuten pelien jalkeiset palaverit
tuovat tunteiden jakamiseen mahdollisuuden. Negatiivisten tunteiden jakaminen toivotaan
painottuvan rakentavalla tavalla pelien jalkeisiin hetkiin, mutta my6és myonteisten
tunnekokemusten monistaminen on tarkeda naissa tilaisuuksissa. Joukkueisiin pyritdaan
luomaan keskusteleva kulttuuri, ymmartamaan yksildiden tunteita ja kasittelemaan
negatiivisiakin tunteita. Hyva vuorovaikutus on kannustavaa, ilmapiiri sopivasti myonteinen,
turvallisuutta luovaa ja informatiivista. Haastatteluista selvisi, ettd valmennuksen tueksi

kaivataan keinoja valttaa pelitilanteissa ilmenevia negatiivisia tunteita.

Keskeinen tiedonlahde yksilon hyvinvoinnista valmentajille on talla hetkella keskusteluiden

ja havainnointien kautta saatu informaatio. N&issa itsearvioinnit (uni, ravinto, likkunta) ja
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kognitiiviset suorituskykyanalyysit (reaktioaika, tarkkaavaisuus) ovat olleet keskeisia
valineita. Jonkin verran pelaajilla on ollut kaytossa alykelloja, joista on saatu myds tietoa
pelaajien hyvinvoinnista. Valmentajat kaipaavat kuitenkin sopivia toimintatapoja ja
mittareita my0s tiimitasolle. Joukkuevalmennuksessa ei ole kdaytossa mitdaan valineita, vaan
valmentajat ovat tdysin sen varassa mita tietoa pelaaja antaa itse omasta hyvinvoinnistaan

pelitilanteessa.

Haastatteluissa selvisi, etta valmentajilla on tarve yksilotasolla fysiologisille mittareille, kuten
stressille, vireystilalle, sykkeelle ja palautumiselle seka kognitiivisille mittareille, kuten
reaktioajoille, tarkkaavaisuudelle ja kaden liikkeille. My&s tunnetiloille ja niiden
tunnistamiselle toivottiin mittareita. Joukkuetasolla valmentajat toivoivat mittareita ja
tyokaluja ennen kaikkea joukkueen kommunikaation laadun ja maaran seka yhteistyén

mittaamiseen.

4.2 Havainnoinnit

Opinnaytetyon konseptin suunnittelun pohjalla tehtiin haastatteluiden lisdksi
havainnointeja. Havainnointeja hyodynnettiin kohderyhmaanalyysissa ja
asiakasprofiloinnissa. Havainnointeja tehtiin paaasiallisesti verkossa olevista e-
urheilukilpailuiden tallenteista seka toteutettiin lyhytaikaista havainnointia e-urheilijoiden

harjoittelutilanteista samassa tilassa.

Havainnointia tehtiin verkkotallenteista lani-tilanteista MOBA peleista CS:GO, DOTA 2,
Valorant ja Lol peleistd. Havainnointien perusteella laneilla on paljon yleis63, valoja,
tehosteita, danta, iso lava ja paljon kameroita. Joukkueet istuvat rivissa ja asettavat
tyovalineet huolellisesti kdayttékuntoon ja korjaavat niitd, kunnes ovat sopivat ja istuvat
pelaajan kayttoon hyvin. Joukkueilla on yhtenevadinen urheilullinen T-paita ja vain harvalla on
hupullinen pusero. Ne, joilla on hupullinen pusero, ovat kaarineet hihoja yl6s. Joukkueiden
valmentajat seisovat joukkueidensa takana. Ndissa olosuhteissa pelaajilta vaaditaan hyvaa ja
taytta keskittymista pelisuorituksiin. Puhe on pelien aikana nopeaa, lyhytta ja pelaajat ovat
aarimmaisen keskittyneita. Katse on keskittynyt peliruudun naytolle, eika harhaudu

hetkeksikdadan muualle. Tilanne vaikuttaa hyvin jannittyneeltd, mutta pelaajat ovat lyhyiden
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tallenteiden perusteella tyynen oloisia, eivdatkad ndyta tunteitaan pelisuorituksen aikana.
Tallenteista ei voida havaita keskusteluja, joita joukkueet kdyvat pelin aikana. Tallenteiden
pelaajat ovat toisaalta huippuammattilaisia, maailman parhaita pelaajia, ja
joukkuedynamiikka on heilla hiottu huippuunsa. Pelien tauoilla saatetaan nopeasti antaa
vieruskaverille hyvien suorituksien jalkeen ”kivet”, ja myds valmentaja taputtaa pelaajia

olille hyvista suorituksista pelin taukojen aikana.

Asiakasprofiloinnin laatimisessa toteutettiin havainnointia myo6s verkossa l0ytyvista e-
urheilijoille kohdennetuista julkaisuista ja mainoksista. Naiden pohjalta keratyn tiedon
yhdessa haastatteluiden perusteella pyrittiin luomaan kasitysta kohderyhman arvoista ja

heille merkityksellisista asioista erityisesti konseptiin liittyvien tarpeiden nakdékulmasta.

4.3 Kohderyhman analyysi

Haastatteluiden ja havainnointien pohjalta opinndytetytssa toteutettiin
kohderyhmaanalyysi. Konseptin kohderyhmaa ovat tavoitteellisesti joukkueissa pelaavat e-
urheilijat. He siis harjoittelevat aktiivisesti ja pelaavat kilpaa. Konseptin e-urheilijat pelaavat
MOBA-peleja, joihin kuuluu viisi tai kuusi tiimin jasenta seka valmentaja. Tyypillisimmat

MOBA-pelit ovat CS:GO, Valorant, LoL, Overwatch ja Dota2.

Joukkueet harjoittelevat ja pelaavat paaasiallisesti etatilanteissa, omissa tutuissa
ympadristoissa. Kommunikointi joukkueen kesken tapahtuu paaasiallisesti puheena
viestintasovelluksien kautta. Joukkueiden tavoitteena on tulla paremmiksi pelaajiksi ja

menestya joukkueena tavoitteissaan.

Kohderyhman edustajat ovat idltdaan 15-30-vuotiaita, useimmiten miehia. He ovat pelanneet
usein pienesta pitden videopeleja ja joitakin vuosia tavoitteellisesti. He pukeutuvat
mielellaan rentoihin ja mukaviin vaatteisiin harjoitellessaan ja pelatessaan kilpaa. He

arvostavat hyvinvointia, joka heijastuu pelisuorituksiin seka hyvaan joukkuehenkeen.
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Kuva 5. Kayttajaprofiili konseptin kohderyhman edustajasta.

TAUSTAA
Eetu on lukion kéynyt e-urheilijan
ammatista haaveileva nuori mies. IKA 20
Han on pelannut videopeleja jo pienesta AMMATTI opiskelee e-urheilua
pitden, yhteensa 14 vuotta. Tuosta ajasta
han on pelannut 5 vuotta kilpailullisesti TULOT opintotuki
MOBA-peleja, kuten CS:GO, eri
joukkueissa. PERHE asuu yksin yksiossa
Eetulla on monia ystavia eri puolilla ASUINPAIKKA suuri kaupunki, Suomi
maailmaa. My6s nykyisen joukkueen
jasenia on ympari maailmalla. Heidan VAATTEET pukeutuu mielellaan
kanssa Eetu kommunikoi keskustelemalla rentoihin, mukaviin ja
harjoituksissa ja pelitilanteissa urheilullisiin vaatteisiin, jotka
viestintasovelluksen avulla. eivat hairitse pelaamista
TARPEET ONGELMA
+ Positiivinen sanaton kommunikointi joukkueen sisalla * Pelaaminen on henkisesti raskasta ja stressaavaa

pelitilanteissa
« Joukkuekavereita ei nahda juuri koskaan
Joukkuehengen nostattaminen ja pelisuorituksien paraneminen
Nykyisen joukkueen tiimihenki
Henkisen hyvinvoinnin paraneminen

4.4 Kayttijavaatimukset

Loppukayttdjan nakdkulmasta dlyvaatteen suunnittelussa tulee huomioida useita eri
seikkoja. Suunnittelussa tulee huomioida kayttajan taustat, ikd, sukupuoli, koko sekd missa
yhteydessa vaatetta kdytetdan. Vaatteiden tulee olla mukavia ja alykkyyden
helppokayttoista. Lisatyn dlykkyyden tulee olla turvallista ja mukautua kehon liikeisiin seka
huomioida kadyttajan mahdollinen hikoilu. Lisatyn dlykkyyden laitteiden tekniset vaatimukset
paivittdiseen kayttoon ja virtaldhteiden kesto ovat myos tarkeita seikkoja. Laitteiden tulee
kestda dlyvaatteiden kiytén ajan, jolta kdyttidjastd halutaan kerati dataa. Alyvaatteeseen
valittujen tekstiilimateriaalien tulee soveltua kdyttotarkoitukseensa. Lisdksi vaatteen tulee
olla esteettinen vareiltaan, leikkauksiltaan seka istuvuudeltaan. (Fernandez-Caramés &

Fraga-Lamas, 2018)

Perustuen haastattelutuloksiin ja niiden analyyseihin seka havainnointiin syntyi
opinnadytetyon tekijalle seka muulle tutkimustiimille kdsitys e-urheilijoiden haasteista, joihin
kaivataan ratkaisuja. E-urheilijajoukkueet tarvitsevat keinon kannustaa joukkueen jasenia ja

jakaa enemman sanatonta positiivista palautetta etdpelitilanteissa rakentaakseen hyvan
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tiimihengen ja parantaakseen pelisuorituksia. Taman pohjalta syntyi konseptin luomiseen
selked, kayttajatarpeisiin perustuva tavoite. Konseptin tavoitteena oli parantaa e-

urheilujoukkueiden pelikokemusta ja -suoritusta hyodyntamalla sosiaalista kosketusta.

Suunniteltavan alykkyytta sisaltavan vaatteen tulee olla urheilullinen ja tyylikas seka kaikille
sukupuolille sopiva eli unisex mallinen. Vaatteen tulee olla miellyttava paalla, joustava, kevyt
ja lahelld ihoa siihen kiinnitettavan teknologian takia. Vaikka vaate tulee olla lahella ihoa, se
ei kuitenkaan saa lammittaa, silla e-urheilijoiden tulee usein kuuma pelatessa. Materiaaleina
ovat urheiluvaatteissa kaytetyt tekniset neulosmateriaalit, joiden vari on musta. Vaate ei saa

hairita pelaamista, erityisesti ranteiden alueilla.

Alyvaatteen tulee olla myds ymmarettava ja helppokayttdinen. Liitettdva teknologia ei saa
olla painavaa ja epamiellyttdvaa ihoa vasten. Alyvaate tulee saada helposti paille ja pois
paalta. Lisdksi siind tulee olla selked kosketusalue viestien |dhettdmiseen ja
vastaanottamiseen. Jotta lisatty alykkyys toimii, tulee dlyvaatteessa olla virtaldhteen

lataukselle oma alue.

5 Alyvaatekonseptin suunnittelu

Opinndytetyon konseptin suunnitteluprosessia tyostettiin ihmiskeskeisen Design Thinking -
suunnitteluprosessin mukaisesti, jotta konsepti vastaisi loppukayttadjien tarpeita ja toiveita.
Design Thinking on yleisesti kdytetty suunnitteluajatteluprosessi. Lahtokohtana talle
prosessille toimii tarve ja tyytymattomyys nykyiseen tilanteeseen. Ongelmalle pyritdaan

[6ytamaan ratkaisu ja luomaan markkinoille uusi tuote tai palvelu (Black ym., 2019).

Suunnitteluajattelu ei ole yksittdisen luovan ihmisen prosessi, vaan kaipaa ymparilleen
monialaisen osaajajoukon kehittamaan, pohtimaan ja suunnittelemaan yhdessa tuotteita ja
palveluita. Ongelmia voi harvoin ratkaista yhdesta nakokulmasta tyydyttavalla
lopputuloksella ja vaatii siksi moniammatillisen joukon tarpeeksi laajan ndkemyksen

muodostamiseksi. Keskeinen toimija prosessissa ovat asiakkaat ja loppukayttajat.
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Design Thinking -prosessissa on viisi eri vaihetta, joita voidaan toistaa useampaan kertaan ja
palata prosessissa edellisiin kohtiin. Prosessin vaiheet eivat siis ole lineaarisia.
Ensimmaisessa vaiheessa pyritddan luomaan ymmarrys tilanteesta seka kasitys ongelmasta.
Tassa osiossa tarkkaillaan, haastatellaan ja pyritaan elaytymaan loppukayttajan tilanteeseen.
Suunnittelijan on tarked ymmartaa loppukayttajia ja mika heille on merkityksellista, ja
valttaa suunnittelemasta tuotetta tai palvelua itselleen. Perustuen ensimmaisen vaiheen
havainnointeihin ja haastatteluihin, maaritelladan seuraavassa vaiheessa ongelma, johon
pyritdan loytamaan ratkaisu. Kolmannessa vaiheessa tuotetaan suuri maara erilaisia ideoita,
ilman ideoinnin rajoittamista mitenkdan. Ideoiden pohjalta voi rakentaa myohemmassa
vaiheessa prototyyppeja loppukayttajien testattavaksi. Prototypointi -vaiheessa ideat
toteutetaan fyysisesti. Prototyypit voivat olla suuripiirteisia ja nopeita kokeiluja, joista voi
oppia nopeasti ja tutkia erilaisia mahdollisuuksia. Prototyyppien kokeilu voi auttaa
syventamaan loppukayttdjien ymmarrysta ja muodostamaan parempia ratkaisuja
suunniteltavalle tuotteelle tai palvelulle. Viimeisessa vaiheessa eli testauksessa on
mahdollisuus saada loppukayttajiltd palautetta suunnitellusta ratkaisusta aidossa
kayttajaymparistdssa. Palautteet huomioiden voidaan toteuttaa entista parempia versioita

tuotteesta tai palvelusta ja oppia enemman loppukayttajista. (d.school Standford, n.d.)

5.1 Konseptin suunnitteluprosessi

Konseptin suunnittelussa edettiin Design Thinking -prosessin mukaisesti. Prosessissa on viisi
vaihetta; pyrkimys ymmartaa kohderyhmaa, kohderyhman tarpeiden maarittely, ideointi,
prototypointi ja testaaminen. Prosessi ei ole lineaarinen ja eri vaihteita voidaan toistaa

useaan kertaan. (d.school Standford, n.d.)

Alytekstiilien kehittdminen ja valmistaminen vaatii monialaista osaamista ja tiivistd
yhteisty6ta asiantuntijoiden valilla. Tarvittavaa osaamista kehittdmistyohon tuovat mm.
suunnittelijat, teknologia-, materiaali- ja ohjelmistoasiantuntijat. Muotoiluprosessia
konseptin luomiseksi tehtiinkin tiiviissa yhteistydssa HAMK Smartin puettavan dlykkyyden

tiimin kanssa.
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Design Thinking -prosessin ensimmaisessa vaiheessa pyrittiin ymmartamaan kohderyhmaa ja
eldaytymaan e-urheilijoiden tilanteeseen. Kohderyhman tunteminen oli tarkeaa, jotta saatiin
ymmarrys ongelmasta, mutta myos pelaajien ja valmentajien kaipaamista parannuksista
harjoittelu- ja pelitilanteisiin etdolosuhteissa. Jotta saatiin tarpeeksi kattava ymmarrys
tilanteesta, toteutettiin useille eri pelaajaryhmille ja valmentajille haastatteluita seka tehtiin

havaintoja niin fyysisissa tilanteissa kuin tallenteistakin.

Prosessin seuraavassa vaiheessa analysoitiin haastatteluiden ja havainnointien tuloksia.
Analysointien pohjalta saatiin selkea kasitys kayttajavaatimuksista ja millaisia asioita
suunnittelussa tulisi ottaa huomioon. Myods kohderyhman seka pelattavien pelien maarittely
tehtiin tassa vaiheessa. E-urheilussa on useita erilaisia peleja ja ne vaikuttavat hyvinkin
paljon siihen, millaisia kayttdjavaatimuksia ja tarpeita kohderyhman henkil6illa on. Tassa
prosessin vaiheessa maariteltiin myos erilaiset vaatimukset lisatylle dlykkyydelle.
Maarittelyihin vaikutti markkinoilla saatavilla oleva teknologia, mutta myds millainen
teknologia sopii konseptiin, jotta se on kadyttajavaatimuksien mukaista. Maarittelyvaiheessa

kartoitettiin my6s ihmiskehon toimintaa ja kosketukselle herkimpia kehon osia.

Konseptin suunnittelun kolmannessa vaiheessa toteutettiin useita luonnoksia ja ideointia,
jotka pohjautuivat kohderyhman tarkkaan analysoituihin kayttajavaatimuksiin ja -tarpeisiin.
Konseptin luonnoksissa tuli huomioida vaatimukset myds liitettavan teknologian
nakokulmasta. E-urheilijoiden vaatimuksina oli, etta vaatteen tuli olla miellyttava, joustava,
rento, valja ja kevyt pdalla. Toisaalta vaatteen tulisi olla Iahellad ihoa siihen kiinnitettavan
teknologian takia, jotta lisatty alykkyys olisi toimiva. Ndin ollen e-urheilijoiden suosimat
valjat vaatteet, erityisesti housut ja paidat, eivat toimineet suunniteltavassa konseptissa.
Muita seikkoja, joita dlyvaatteen suunnittelussa otettiin huomioon, olivat konseptin
toimivuus erilaisilla e-urheilijoilla, jolloin vaatteen tulisi olla unisex -mallinen eli kaikille

sukupuolille sopiva tuote.

Design Thinking -prosessin neljas vaihe sisalsi prototypointia. E-urheilijalle soveltuvan
dlyvaatteen konkreettinen prototypointi toteutetaan myohemmin hankkeen puitteissa.
Taman opinndytetyon aikana luonnoksista luotiin tdssa prosessin vaiheessa erilaisia

skenaarioita eli kuvitteellisia dlytuotteita kuvitteellisissa tilanteissa. Skenaarioita pilotoitiin



viimeisen Design Thinking -prosessin vaiheen mukaisesti loppukayttajilla. Skenaarioiden

pilotoinneista koottiin arvokasta lisatietoa kayttajien vaatimuksista ja tarpeista. Taman

myo6ta myds palatattiin Design Thinking -prosessin aiempiin vaiheisiin, kuten ideointiin ja
uusien luonnoksien luomiseen.

loppukayttajilla.

Tulevassa puettavan dlykkyyden tiimin tutkimuksessa luodaan skenaarioiden palautteiden ja
haastatteluaineistojen analyysien pohjalta fyysiset prototyypit ja testataan niita

Kuva 6. Konseptin suunnittelu Design Thinking -prosessin mukaisesti.

5. PILOTOINTI

Skenaarioiden
testaaminen ja tieto,
mika toimii ja mika ei.

1. EMPATIA
Kohderyhmaén
ymmartaminen,
Paatos tulevan haastattelut ja
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Ideoiden ja ! 2. MAARITTELY
suunnitelmien ! A Kiyttdjavaatimukset
karsimista ja niiden v ja -tarpeet. Ongelman
pohjalta N \ madrittely, johon
skenaarioiden N \ kayttajat kaipaavat
luominen eri AN \ ratkaisua.
ilyvaatetuotteista. . \
\\ \
N <
3. IDEOINTI
Suunnittelua ja

luonnoksia ilman
rajoituksia, mutta

my0s toisaalta
kayttajavaatimukset

ja teknologia
huomioiden.

Kuvassa 6 on nahtavilld opinndytetydn prosessin eri vaiheita sekd toimenpiteita, joita eri

vaiheet ovat sisdltdneet. Prosessi ei ollut lineaarinen, eika siis edennyt jarjestelmallisesti

nuolien osoittamalla tavalla vaiheesta toiseen. Prosessin eri vaiheissa siirryttiin takaisin



34

aikaisempiin vaiheisiin kuten esimerkiksi ideoinnista palattiin kohderyhman ymmartamiseen

ja maarittelyyn.

5.2 Haptinen teknologia konseptissa

Tassad opinndytetydssa tehtavassa konseptissa hyodynnettiin erikseen tuotteen rakenteisiin
liitettdavaa elektroniikkaa. Liitettava elektroniikka sisdltaa sensoreita, aktuaattoreita,
keskusyksikon ja virtaldhteen. Liitettdavassa elektroniikassa hyddynnetadan langatonta
teknologiaa, joka valittaa kayttajasta dataa pilvipalvelun kautta mobiililaitteelle.
Mobiililaitteella voidaan tarkastella ja analysoida kerattya dataa tarkoitukseen erikseen

kehitetyn sovelluksen avulla.

Tuotteeseen erikseen integroitavaan alykkyyteen paadyttiin yhdessa puettavan alykkyyden
tutkimustiimin kanssa, jotta konsepti on prototypoitavissa vaivattomammin ja nopeammin
kuin toteutettaessa alykkaita tekstiilimateriaaleja kayttaen. Paatokseen vaikuttivat myos
markkinoilla olevat valmiit teknologiset ratkaisut, joita konseptin pohjalta tehtavassa
protossa tullaan kdayttamaan ja pilotoimaan. Kuvassa 7 on nahtavissa erilaisia hyvin pienia
laitteita, joiden integroinnilla vaatteisiin tai asusteisiin voidaan tuotteen kayttajasta kerata

hyodyllista dataa.



35

Kuva 7. Esimerkkeja pienista laitteista, joita voidaan lisatd vaatteisiin tuomaan alykkyytta.

Konseptissa tavoitteena oli saada e-urheilujoukkueen kesken jaettua tunteita pelitilanteissa
ja parantamaan nain e-urheilijoiden pelikokemusta. Konseptissa integroitavana alykkyytena
paatettiin edelld olevaan tavoitteeseen pohjautuen kayttaa haptista teknologiaa. Tassa
selvitettiin ensin mitka kehonosat aistivat herkimmin kosketusta ja millaisia haptisia viesteja
valittavaa elektroniikkaa markkinoilla on olemassa. Myéhemmin konseptin suunnittelussa
pohdittiin millainen vaate tai asuste tassa kokonaisuudessa toimisi e-urheilijalle parhaiten

huomioiden kohderyhman kayttajavaatimukset.

Konseptissa kaytettava alykkyys mahdollistaa haptisten viestin vastaanoton, mutta myos
haptisten viestien lahettamisen. Haptiset viestit perustuvat useimmiten varinaan tai
paineaistimukseen (D-Box, n.d.). Konseptin protoamisvaiheessa teknologia-asiantuntijan
tulee tarkastella varinan voimakkuutta ja ajoitusta, jotta ldhetetty viesti on oikeanlaista, ja
ettei synny vaaria signaaleja viestien vastaanottajille. Viestitoiminnoista kerataan data
sovellukseen. Dataa voidaan analysoida ja hyodyntda e-urheilujoukkueen
valmennustoiminnassa. Suunnittelussa on pyritty huomioimaan mahdollisimman hyvin

kayttomukavuus ja teknologian huomaamattomuus.
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5.3 Valmis konsepti

Konseptin luomisessa vaikuttivat haastatteluiden pohjalta tehdyt kayttajavaatimukset ja -
tarpeet seka tallenteista tehdyt havainnoinnit kilpapelitilanteista. Vastauksissa ja
analyyseissa e-urheilijoiden henkinen hyvinvointi nousi useaan kertaan esille ja asiaksi, johon

pelaajat kaipaavat parannusta.

Talla hetkelld e-urheilijajoukkueet voivat valittaa tunteita sanallisesti ja kirjoittamalla pelien
keskustelualueelle. Yksi tarkeimmista aisteista tunteiden valittamisessa oleva kosketus ja
ilmeet ei ole kuitenkaan huomioituna viestinnadssa. Opinnadytetyossa luodussa konseptissa
dlyvaatteen tarkoituksena on valittaa positiivisia tunteita kosketuksen kautta
kilpapelaamisen aikana joukkueen sisalla. Jaettuja positiivisia tunteita, jotka helpottavat
stressia ja jannittyneisyytta ovat esimerkiksi “kivet” ja halaukset sekad kahden pelaajan
kammenien koskettaminen yhteen paiden ylapuolella eli "ylavitoset”. Positiivisilla
kosketuksilla tiimin kesken voidaan lievittaa pelaajien stressia ja parantaa ndin

pelikokemusta, joka edelleen vaikuttaa pelaajan seka koko joukkueen pelisuoritukseen.

Tuloksien analyysien pohjalta konseptia Idhdettiin rakentamaan e-urheilujoukkueelle, johon
kuuluu viisi pelaajaa seka valmentaja. Joukkueen pelaamien pelien intensiteetti vaikutti
konseptin luomisessa paljon. Loppukayttdjien tarpeisiin vastaten dlyvaatekonseptia
ryhdyttiin suunnittelemaan MOBA-peleihin (Multiplayer Online Battle Arena) soveltuvaksi.

MOBA -peleja ovat esimerkiksi CS:GO, Valorant ja Overwatch.

Konseptin suunnittelussa huomioitiin kehon tuntoaistiherkimmat kohdat. Lisaksi
tutkimustiimin jasenet selvittivat kannustavien ja positiivisten tunteiden jakamiseen sopivia
kehon osia, jotka toimivat tiimien valilla. Erilaisista dlykkaiden laitteiden tuottamista
haptisista kosketuksista, niiden voimakkuuksista sekd ihmisen reagoimisesta niihin tehtiin
tarkka kartoitus. Ndiden maarittely on tarkeda rakennettaessa teknista laitteistoa
vaatteeseen, jotta haptiset kosketusviestit koetaan loppukayttdjien kesken miellyttaviksi ja
tarkoituksenmukaisiksi. Kosketukset voivat nimittain vieda keskittymisen nopeatempoisessa
ja kaiken huomion tarvitsevassa kilpapelitilanteessa e-urheilussa. Tutkimustiimi paatyi

kayttamaan tuloksien myo6ta varinaa tapana, jolla tunteita viestitaan e-urheilujoukkueen
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sisdlld. Ihminen tuntee hyvin herkdsti varinan ja sita kdytetdan useissa pelikehittdjien ja
pelilaitevalmistajien vélineissa, esimerkiksi peliohjaimissa. Myohemmassa tutkimustiimin
kehittamisvaiheissa pohditaan my6s muita haptisia viesteja kuten painetta tai puristusta
seka lampoa. Tarkoituksena on matkia erilaisia olemassa olevia ihmisten kosketuksia ja

niiden liikkeita kuten silitystd, halausta, taputusta, “kivia” ja "ylavitosia”.

Konseptin luomisessa tuli huomioida alykkaan laitteiston vaatima kontakti ihmiskehoon,
jotta lisatty dlykkyys olisi toimiva. Alykkyyden sijoittelussa vaatteisiin vaikuttivat myos
alykkyyden kayton helppous, nopeus, huomaamattomuus seka kayttomukavuus e-urheilijan

nakokulmasta.

Useat seikat, joita konseptin luomisessa on otettu huomioon, ovat vaajaamatta johtaneet
tietyissa asioissa kompromisseihin. Naita seikkoja ovat e-urheilijoiden suosima valja ja rento
vaatetus, silla alykkyytta, jonka tulee olla iholle kosketuksissa, ei voi sijoittaa mihin tahansa
kohtaan valjaa vaatetta. Oli tarkea huomioida, etta e-urheilijoiden pitaa pystya kilpailemaan
ilman haittaavia ja hairitsevia tekijoita. Esimerkiksi pelaajat haluavat ranteiden olevan
vapaina tekstiileista ja muista laitteista, kuten alykelloista, pelitilanteissa. Toisaalta osa
pelaajista pitda kadessa teknisesta urheiluvaatemateriaalista valmistettua irtohihaa. Irtohiha

estaa kitkan syntymisen kaden ja péydan valille ja samalla kasi pysyy kuivana hikoilusta.

My®ds tuotteen ulkondaén huomioiminen oli tarkea seikka dlyvaatteen suunnittelussa.
Tuotteen pitaa olla sellainen, ettd se halutaan pukea paalle ja etta se on tyylikas seka
trendikds. Alyvaatteiden muotoja ja leikkauksia pohdittiin my®s sopimaan mahdollisimman

monelle eri kdyttajalle.

Kuvassa 8 on luonnoksia e-urheilijalle suunnitelluista dlyvaatteista. Luonnoksissa on pyritty
huomioimaan edell3 esitettyja vaatimuksia ja tarpeita, jotta konsepti olisi toimiva ja
hyodyllinen kokonaisuus. Konseptin luomisessa pyrittiin ensisijaisesti huomioimaan
loppukayttdjien vaatimukset, jossa pelaaja voi lahettaa lyhyita kannustavia kosketusviesteja
muulle tiimille koskettamalla dlyvaatteen pintaa. Pelaajat saavat viesteja muilta joukkueen

jasenilta rauhoittavina kosketusviesteina.
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Kuva 8. Luonnoksia erilaisista e-urheilijan dlyvaatteista.
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Konseptissa paadyttiin suunnitelmaan liitettava laitteisto erikseen, jotta proton
toteuttaminen hankkeen puitteissa on mahdollista. Myohemmassa tuotteen
kehittamisvaiheessa pureudutaan tarkemmin muihin seikkoihin kestava kehitys huomioiden
ja tdman tuominen tuotteen suunnitteluun. Tutkimuksen ja kehittdmisen edetessa
huomioidaan néin ollen alyvaatteen huolto kuten pesumahdollisuudet ja tekniikan
korjaaminen tai vaihtaminen sen rikkoutuessa seka kierratysmahdollisuudet. Myos
dlyvaatteen materiaalissa pyritddan huomioimaan kestavyys ja ekologisuus trendikyytta ja

urheilullisuutta unohtamatta.

Kuvassa 9 on esitetty yksinkertaistettu teknologian arkkitehtuuri konseptin dlyvaatteessa.
Esimerkissd sukkaan on sijoitettu silikonin sisalle haptisia viesteja vastaanottava laitteisto.
Viestien lahettamista varten tarvitaan viela oma dlyvaatteensa. Vaihtoehtona on lisata
lahettamista varten tarvittava elektroniikka samaan vaatteeseen, jossa viestien
vastaanottaminenkin on sijoitettuna. Kuvan 9 mukaiseen sukkaan voisi siis lisata viela

viestien lahettamista varten tarvittavaa elektroniikkaa.



Kuva 9. Haptisen teknologian arkkitehtuuri konseptissa.

dlyvaatteiden elektroniikka

tarvitsee patteria toimiakseen
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-yhteys vie erilaiset sensorit aistivat
kayttajasta dataa ympariston arsykkeita ja
sovellukseen aktuaattorit saavat aikaan

kosketusviestin

Teknologian toiminnan suunnittelussa myohemmassa protoamisen vaiheessa, tulee
huomioida kuinka viestit liikkuvat joukkueen sisalla. Lahteeko siis yhdesta kosketuksesta
koko joukkueelle haptiset kannustusviestit vai voiko viestin lahettaja kohdentaa taman
jollekin tietylle tiimin jasenelle. Lisaksi myohemmassa vaiheessa on ratkaistava, kuinka
useamman pelaajan yhtadaikaiset viestit kulkevat tiimissa, tulisivatko viestit perajalkeen vai

muutuisiko kosketusviestin intensiteetti.
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6 Konseptin testaus

Opinnadytteen puitteissa kehitettya alyvaatekonseptia testattiin kohderyhmalla. Konseptin
testauksessa luotiin kolme eri skenaariota tilanteista, joissa e-urheilijat kayttavat alyvaatteita
erilaisissa tilanteissa. Tilanteina olivat harjoittelutilanne kotioloissa, harjoittelutilanne
joukkueen kanssa samassa tilassa seka kilpapelitilanne laneilla ison yleison edessa.
Skenaarioissa esitetyt dlyvaatteet pohjautuivat prosessin aikaisemmassa vaiheessa tehtyihin

luonnoksiin dlyvaatteista.

Skenaarioita testattiin tavoitteellisesti pelaavilla e-urheilijoilla. Vastauksia saatiin yhteensa
kuusi kappaletta. Skenaarioiden vastaukset analysoitiin ja tehtiin yhdessa muun
tutkimustiimin kanssa paatos pohjautuen analyysien tuloksiin toteutettavasta

dlyvaateprotosta e-urheilijoille.

6.1 Skenaariot

E-urheilijoilla testatuissa kolmessa eri skenaariossa oli jokaisessa e-urheilutilanteissa
kaytettyna dlyvaatteita. Jokaisen skenaarion jalkeen esitettiin vaittamia niihin liittyen.
Naiden avulla saatiin selvitettya tarkemmin e-urheilijoiden ajatuksia ja mieltymyksia
sopivimmasta puettavan dlykkyyden tuotteesta e-urheilijoiden pelikokemuksen

parantamiseksi.

Ensimmaisessa skenaariossa e-urheilija on harjoittelemassa etdna omassa kodissaan
joukkueensa kanssa. Joukkueen jasenilla on kaytossaan alykkyytta sisaltava irtohiha, joka
ulottuu kyynartaipeesta ranteeseen. Irtohihaan e-urheilija saa kosketusviesteja muilta
joukkueen jasenilta ja voi lahettda kosketusviesteja joukkueen jasenille painamalla

haluamansa tiiminjasenen painiketta alyvaatteesta.
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Kuva 10. Skenaario 1: dlyhihan hyédyntaminen harjoittelutilanteessa etdoloissa.

Kuvassa 10 on esitetty luonnos ensimmaisen skenaarion dlyhihasta. Ajatuksena
ensimmaisessa skenaariossa oli, etta dlyvaatetta on helppo ja nopea kayttaa pelissa olevien
taukojen aikana. Kasi kosketusalueena on lisdksi kehonosa, jossa kosketusviestin saaminen
tuntuu pelaajasta oikealta kuten “kivet” tai "ylavitoset”. Hihaan voisi myds tarvittaessa
kuivata hikoilevan kdden ja se estdaa myos kitkan syntymisen kaden ja pdytapinnan valille

pelaamisen aikana.

Toisessa skenaariossa e-urheilujoukkue on harjoittelemassa samassa tilassa. Joukkueen
jasenilla on kaytossaan alykkyytta sisaltava irtohiha seka pelipaita. Irtohihaa koskettamalla
pelaajat voivat lahettaa kosketusviesteja muulle joukkueelle samaan tapaan, kuin
ensimmaisessa skenaariossa. Pelipaitaan olkapdiden kohdille on sijoitettu alykkyytta
vastaanottamaan kosketusviesteja. Toisessa skenaariossa viesteja vastaanottaessaan pelaaja

tuntee varahdyksen olkapaillaan.



Kuva 11. Skenaario 2: dlyhihan ja -paidan hyodyntdaminen samassa tilassa harjoiteltaessa.

Kuvassa 11 on nahtavilla toisen skenaarion kuvitteellisessa tilanteessa kaytettyja
dlyvaatteita. Alyhihalla voidaan |dhettid3 kosketusviesteja joukkueen jasenille ja dlypaita
vastaanottaa viestejd. Saapuvat viestit pelaaja tuntee varinana olkapailla, sinne sijoitetun

alykkaan teknologian ansiosta.

Kolmannessa skenaariossa e-urheilijat ovat kilpailullisessa pelitilanteessa laneilla, jossa on
paljon yleis6a. Kuvitteellisessa tilanteessa joukkueella on dlykkyytta sisaltavat housut seka

sukat paallaan. Kolmannessa skenaariossa kadytetyt dlyvaatteet on esitetty kuvassa 12.
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Kuva 12. Skenaario 3: dlyhousut ja -sukat kilpailullisessa pelitilanteessa laneilla.

Kuvassa 12 on esitetty kolmannen skenaarion dlyvaatteet. Housujen reiden ulko-osaa
hipaistaessa pelaaja voi lahettda kosketusviestin muulle tiimille. Kosketusviestien
vastaanottaminen tulee sukkiin nilkan alueelle. Nilkka on hyvin herkka kosketuksille ja
sukkaan liitettyna alykkyys on lahelld ihoa, jonka vuoksi kyseista konseptia paatettiin

pilotoida loppukayttajilla.

6.2 Yhteenveto konseptin testauksesta

Kappaleessa 6.1 kuvatuista skenaarioista kerattiin konseptin kohderyhmalta palautetta.
Palautelomakkeet skenaarioineen on nahtavissa liitteessa 3. Jokaisen skenaarion jalkeen
esitettiin vaittamia. Ensimmaisessa vaittdmaosiossa oli kolme erilaista vaittamaa, joihin
vastauksen saattoi valita asteikolta 1-7. Asteikon numero 1 edusti arvoa “Taysin samaa

mieltd” ja numero 7 arvoa "Taysin eri mielta”.
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Kuva 13. Taulukko alyvaatteiden hyodysta eri skenaarioissa.
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adlyvaatteiden kaytto voisin kdyttaa esimerkin uskon téllaisista dlyvaatteista
vaikutti sopivalta tilanteeseen mubkaisia dlyvaatteita olevan hyétya joukkueelleni

Kuvasta 13 voidaan nahda kaikkien testattujen konseptien ensimmaisen vaittamaosion
vastaukset samassa kaaviossa. Kaaviosta voidaan ndhda, ettd ensimmaisen skenaarion
dlyvaatetta pidettiin sopivimpana tuotteena kayttoon. Lisaksi ensimmaisen skenaarion
dlyvaatetta pidettiin sellaisena tuotteena, jota kohderyhmalaiset voisivat kayttaa. Myos
ensimmaisen skenaarion alykkyytta sisaltava irtohiha sai eniten kannatusta vastaajien
keskuudessa tuotteena, joka voisi sopia ja josta voisi olla eniten hyotya koko joukkueen

kaytettavaksi pelitilanteissa.

Toisessa vadittamaosiossa oli esitettyna adjektiivisanapareja. Sanaparien kohdilla e-urheilija
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saattoi valita kohdan, joka eniten kuvasi hanen nakemystaan skenaariosta. Lahella arvoa yksi

olevat kuvaajat viittaavat ensimmadiseen sanaparin sanaan ja lahempana arvoa seitseman

olevat kuvaajat viittaavat sanaparin jalkimmaiseen adjektiiviin.

Ensimmaisen skenaarion dlyhihaa pidettiin kuvan 14 mukaisesti melko kiehtovana ja

selkedni tuotteena. Alyhihaa pidettiin myos laadullisesti hyvana. Vastaukset toisen osion
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vaittamiin olivat linjassa ensimmaisen osion vastauksiin, jossa ensimmaisen skenaarion

dlyhihaa pidettiin toimivana ratkaisuna e-urheilijoiden kaipaamiin haasteisiin.

Kuva 14. Taulukko skenaario 1 palaute dlyhihasta harjoitellessa etana.

SKENAARIO 1

Kiehtova - Ikavystyttava

Selkead - Sekava

Hyva - Huono

Mielikuvituksellinen - Mielikuvitukseton
Ensiluokkainen - Halpa

Ennustettava - Ennalta-arvaamaton
Tyylikas - Tyyliton

Kaytannollinen - Epakaytannollinen
Viehattava - Ruma

Yksinkertainen - Monimutkainen

1,0 2,0 3,0 4,0 5,0 6,0 7,0

Toisen skenaarion keskustelun ja avoimien palautteiden kasittelyssa kavi ilmi, etta paita olisi
alykkyyden sijoittamiselle hyvinkin luonnollinen vaihtoehto. Toisaalta pohdittiin myos,
voisiko alykkyys olla taysin irrallinen kokonaisuus, jonka e-urheilija voisi liittaa sellaiseen

vaatteeseen ja kohtaan, johon itse sen haluaisi laittaa.

Kuva 15. Taulukko skenaario 2 palaute dlyhihasta ja -paidasta harjoiteltaessa samassa tilassa.

SKENAARIO 2

Kiehtova - Ikavystyttava

Selked - Sekava

Hyva - Huono

Mielikuvituksellinen - Mielikuvitukseton
Ensiluokkainen - Halpa

Ennustettava - Ennalta-arvaamaton
Tyylikas - Tyyliton

Kaytannollinen - Epakaytannollinen
Viehattdva - Ruma

Yksinkertainen - Monimutkainen

1,0 2,0 3,0 4,0 5,0 6,0 7,0
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Keskusteluissa ja avoimissa palautteissa kolmannen skenaarion kohdalla nousi esille
konseptin tuntuminen vieraalta. Kavi ilmi, ettd useimmat eivat pida nilkkoihin
koskettamisesta. Alysukkaa pidettiin outona ja kaukaa haetulta, erityisesti kun ajateltiin

kosketuksen tunnetta kesken pelin nilkan alueella.

Kuva 16. Taulukko skenaario 3 palaute alyhousuista ja -sukista kilpailutilanteessa laneilla.

SKENAARIO 3

Kiehtova - Ikavystyttava

Selked - Sekava

Hyva - Huono

Mielikuvituksellinen - Mielikuvitukseton
Ensiluokkainen - Halpa

Ennustettava - Ennalta-arvaamaton
Tyylikas - Tyyliton

Kaytannollinen - Epdkaytannollinen
Viehattdva - Ruma

Yksinkertainen - Monimutkainen

1,0 2,0 3,0 4,0 5,0 6,0 7,0

Kaikkien skenaarioiden koosteesta voidaan nahda, ettd ensimmaisen skenaarion esitetty
dlyvaatetuote on muiden skenaarioiden tuotteita houkuttelevampi laadultaan ja hyodyltaan.
Kaikkia skenaarion tuotteita pidettiin jokseenkin ennalta-arvaamattomina. Skenaarioiden
yhteenveto on linjassa ensimmaisen vaittamaosion tuloksiin, jossa ensimmaisen skenaarion

alyirtohiha sai eniten e-urheilijoiden kannatusta.
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Kuva 17. Taulukko palautteesta kaikkien skenaarioiden dlyvaatteista.

B Skenaario 1 Skenaario 2 Skenaario 3

Kiehtova - Ikavystyttava

Selked - Sekava

Hyva - Huono

Mielikuvituksellinen - Mielikuvitukseton
Ensiluokkainen - Halpa

Ennustettava - Ennalta-arvaamaton
Tyylikas - Tyyliton

Kaytannollinen - Epakdytanndllinen

Viehattava - Ruma

Yksinkertainen - Monimutkainen

1

©

2,0 3,0 4,0 5,0 6,0 7,0

Skenaarioiden testauksen viimeinen osio koostui avoimista vastauksista, jossa e-urheilija sai
mahdollisuuden kertoa huomioitaan ja ajatuksiaan skenaarioihin ja niihin liittyviin

alyvaatteisiin.

Ensimmaisen skenaarion kohdalla avoimissa vastauksissa ja yhdessa kaydyssa keskustelusta
ilmeni, etta e-urheilijat toivoivat ranteiden, erityisesti hiirikdden, olevan vapaina
hairiotekijoista pelaamisen aikana. Toisaalta kavi ilmi, ettda moni kayttaa ohuesta teknisesta
urheilumateriaalista tehtya irtohihaa estdmaan ranteen ja péydan valille syntyvaa kitkaa.
Huolenaiheena tdmankaltaisessa dlyvaatteessa ilmeni myds useiden tahallisten vaarien
viestien lahettdminen eli “trollaaminen”. Esille nousi myos riski vahingossa ldhetetyista
viesteista alyvaatteesta vadraan aikaan esimerkiksi kesken tarkkaavaisuutta ja keskittymista
vaativaa pelitilannetta. Keskusteluissa ilmeni, etta viestien lahettamisen tulisikin kohdentua

pelin taukojen ajalle. Keskusteluissa nousi esille myos kosketuksen laatu.
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Ensimmainen skenaario sai eniten e-urheilijoiden kannatusta ja ideaa pidettiin parhaimpana
kaikista kolmesta eri skenaariosta esitellyista dlyvaatteista. Tama ilmenee myds kuvista 14,
15 ja 16, joissa on esitetty skenaarioiden sanaparien arviot. Haastattelutuloksien ja naiden
skenaarioiden testauksien pohjalta tehtiin jatkosuunnitelmat tutkimuksen puitteissa

toteutettavalle konkreettiselle protolle alykkyytta sisaltavasta irtohihasta.

E-urheilujoukkueelle suunniteltu dlyhiha on kaikille pelaajille sopiva, symmetrinen seka
oikeaan ettd vasempaan kateen puettava tuote. Tuotteen materiaali on teknista, elastista
urheilukangasta, joka on kevytta neulosta eika saa lammittaa liikaa. Urheilullinen dlyhiha ei
saa puristaa eika hairita pelaamista, mutta sen tulee olla ldhella ihoa siihen lisattavan

elektroniikan vuoksi.

Alyhihan kaytté suunnitellaan e-urheilijoiden kidytettaviksi etdolosuhteissa MOBA-peleissi
viiden hengen joukkueisiin valmentajineen. Alyhihassa on helposti tunnistettavissa oleva
kosketusalue, joka sisaltaa virtapainikkeen, kosketusviestien ldhetyksen ja vastaanoton seka
dlyhihan latauksen. Alyhihaan liittyy applikaatio mobiililaitteille, jonne kerdtddn dataa
bluetooth -teknologiaa hyddyntaen. Kerattavana datana ensimmaisessa vaiheessa on
viestien kesto ja maara. Prototypoitavasta tuotteesta toteutettiin opinndytetydn puitteissa
moodboard, joka on nihtévissa kuvassa 18. Alyhihan tarkempien luonnoksien, 3D
mallinnuksien seka prototyypin konkreettinen toteuttaminen ovat osa myéhempaa

tutkimusta ja rajautui ndin opinnaytetydsta pois.



Kuva 18. Moodboard tulevaisuudessa prototypoitavasta dlyhihasta.
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7 Johtopaatokset

Lahitulevaisuudessa on arvioitu, etta alyvaatteet ja -tekstiilit tulevat kasvattamaan osuuttaan
markkinoilla dlykkaiden asusteiden rinnalla. Puettavaa alykkyytta voidaan kayttaa hyvin
moneen tarkoitukseen terveydenhoidossa, urheilussa ja erilaisissa tydsuorituksissa. Kasvava
tietotekniikan, dlypuhelimien kayttdjamaarien seka kuluttajien huoli ja kiinnostus
terveydentilastaan nostavat dlyvaatteiden kysyntdaa ympari maailman. (Fernandez-Caramés

& Fraga-Lamas, 2018)

Opinndytetyon aihe oli hyvin ajankohtainen kasvavan dlyvaatemarkkinapotentiaalin seka
alati suosiotaan kasvattavan e-urheilun johdosta. Erityisesti e-urheilijoille tehtyja alyvaatteita
ei ole opinndytetyon aikana tehdyn kartoituksen perusteella markkinoilla saatavilla, mika tuo
opinnadytetyolle uutuusarvoa. Lisaksi tunteiden jakamisesta e-urheilussa ei ole tiettavasti
aikaisemmin tehty tutkimusta ennen HAMK Smart -tutkimusyksikon puettavan alykkyyden

tiimin tutkimustyota.

Kohderyhman tarpeiden ja vaatimuksien kartoittamisessa seka analysoinneissa onnistuttiin,
ja tuloksista nousi esille selkedt haasteet seka ongelmat, joihin kohderyhma kaipasi
ratkaisua. Positiivisten tunteiden jakamisella voidaan vaikuttaa joukkuehenkeen, parempiin
suorituksiin sekd edelleen pelaajien hyvinvointiin. E-urheilujoukkueen tunteiden
valittaminen dlyvaatteiden avulla haptista viestintaa hyodyntaen nousi konseptin keskeiseksi

kasitteeksi.

Konseptin luomisessa onnistuttiin toteuttamaan toimiva, vaatimusten ja tarpeiden mukainen
kokonaisuus. Tulokset ovat nahtavilla konseptin testauksen tuloksissa
skenaariomenetelmalld. Skenaarioiden vastausten analyyseista saatiin myds lisaa arvokasta
tietoa konseptin jatkokehittdmiseen ja edelleen konkreettisen dlyvaateproton eli dlyhihan

luomiseen myohemmassa vaiheessa tutkimusta.

Alyhihasta tullaan luomaan tarkempia luonnoksia, 3D-mallinnus sekd ommellaan erilaisista
neuloksista prototyyppeja. Prototyypeissa tullaan kokeilemaan erilaisia rakenteita. Naissa

kartoitetaan parasta vaihtoehtoa, joka toimii silikoniin integroitujen alykkadiden laitteiden
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kanssa kokonaisuudessa parhaiten kayttijien nikokulmasta. Alyhihan prototyyppia tullaan
testaamaan aidoissa tilanteissa kohderyhmalla. Testaustuloksien jalkeen konseptia voidaan
parannella ja tehdd muutoksia, jotta ne vastaavat kdyttdjatarpeita ja -vaatimuksia. Alyhihan
proton suunnittelussa huomioidaan ulkoasu, mukavuus, istuvuus, dlykkyyden lisdéaminen,
helppous ja kaytettavyys seka tietenkin kosketusviestit, kosketuksen laatu ja tuntu kayttajien

nakokulmasta.

Jatkossa tutkitaan, milloin haptista viestintaa toteutetaan ja milloin siita on hyotya pelaajille,
jotta saadaan positiivisia pelikokemuksia joukkueelle. Jatkokehittamisessa voidaan myds
pohtia muita dlykkaita ratkaisuja ja datan kerdamista e-urheilijoista kosketuksen lisaksi.
Naita voivat olla esimerkiksi lihasaktivaation mittaus, sydamen sykkeen mittaus tai kehon

viilennys.

Tuotteen jatkokehittamisessa ja designissa tullaan huomioimaan lisdksi seikkoja, jotka eivat
olleet taman opinnaytetyon keskidssa. Naihin kuuluvat erityisesti kestavan kehityksen
nakokulmia, kuten dlyvaatteen ekologiset materiaalit, huollettavuus, pestavyys, teknologian

vaihdettavuus seka kierratys.

Kiinnostava nakokulma tulee olemaan myds dlyhihan valmistamisen kustannukset. Tuotteen
kustannuksien tulee olla kohtuullisia ja ndin my6s joukkueiden saavutettavissa. My0s
tietosuoja-asiat ovat keskeisessa osassa tuotteen kehittamista, silla kayttajista keratdaan

dataa sovellukseen.

Opinndytetyossa oli asetettu kolme kysymystd, joihin jokaiseen on onnistuttu vastaamaan. E-
urheilijan kayttajavaatimukset pelien aikana kdytettdvalle vaatteelle, jotta kokee taman
vaikuttavan positiivisesti pelikokemukseen ja -suoritukseen, selvisi haastatteluiden ja
havainnointien kautta. Samalla saatiin selkea kasitys siita, millaisia vaatteita ja millaista
alykkyytta niiden olisi hyva sisiltda tavoitteellisesti pelaaville e-urheilijoille. Alyvaatteiden
luonnoksissa ja dlykkaan teknologian yksinkertaistetuissa arkkitehtuureissa vaatteissa on
noudatettu kdyttdjavaatimuksia. Suunnitteluty6ta tehtiin tiiviissa yhteistydssa monialaisen
tutkimustiimin kanssa, jotta saatiin mahdollisimman monipuolinen ja kattava nakemys

toimivasta kokonaisuudesta.
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Opinndytetyon tulokset eivat ole ainoastaan tehtdvalle tutkimukselle hyoddyllisid, mutta luo
myos uusia lilketoimintamahdollisuuksia eri toimialojen yrityksille laajentaa osaamistaan

seka tuote- ja palvelutarjontaansa e-urheilun toimialalle.

8 Pohdinta

Opinndytteen tekeminen oli mielekdsta ja liittyi suoraan opinndytetyontekijan tyotehtaviin.

Uuden kehittaminen, johon muotoilu kytkeytyy vahvasti, oli antoisa ja mieluisa kokonaisuus.

Opinnaytetyon aikana perehtymista tehtiin laajalti uusiin aihealueisiin, kuten dlykkdaaseen
teknologiaan, dlymateriaaleihin ja dlyvaatteisiin. Opinnaytety6prosessin aikana tekija on
oppinut paljon uusia asioita ja saanut entistd laajempaa ymmarrysta monialaisuuden ja
tiiviin yhteistyon tarkeydesta muotoiluprosesseissa. Lisaksi tekija verkostoitui niin
valtakunnallisten kuin kansainvalisten dlyvaatteita valmistavien ja niista kiinnostuneiden

toimijoiden kanssa.

Opinndytetyon tulokset olivat osa laajempaa tutkimusta ja tulivat nain todelliseen kayttoon.
Opinnaytetyontekija jatkaa e-urheilijalle suunnitellun dlyhihan kehittamista tuotteeksi osana
tutkimustiimia. Tama kokonaisvaltainen ja pitka prosessi tuotteen suunnittelusta
prototypointiin ja sen testaamiseen ovat mielenkiintoinen ja antoisa polku. On arvokasta
nahda kuinka luonnoksista ja suunnitelmista luodaan konkreettinen kayttajavaatimukset
tayttava ja toimiva tuote, jolle on my6ds markkinapotentiaalia ja eri alan yrityksille uusia

lilketoimintamahdollisuuksia.

Vaikka tutkimusta ja kehittamistyotad on rakennettu e-urheilun saralle, voisi opinndytetyon
tekija nahda vastaavalle tuotteelle modifioituna mahdollisuuksia myds muilla aloilla, kuten

vanhustenhoitotydssa tai erilaisissa tydymparistoissa.

Aly- ja funktionaalisten tekstiilien mahdollisuudet ovat ldhes rajattomat. Alyvaatteisiin liittyy

monialaista osaamista, kuten komponenttivalmistajia, muotoilijoita, IT-alan osaajia,
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materiaalivalmistajia seka vaatevalmistajia. Haasteitakin toki on monialaisessa
kehittamisessa, kuten laajan ja monipuolisen tiedon hallinta tai oikean verkoston seka
komponenttitoimittajien I6ytaminen. Alytekstiilin valmistamisessa tarvitaankin monialaista
tiivista yhteistyota. Alyvaatteiden kehittdminen ja valmistaminen luo ndin onnistuneille

yhteistyoverkostoille ja niiden monialaisille osaajille uusia mahdollisuuksia.

Opinnaytetyontekija on kokonaisuudessaan tyytyvdinen opinndytetyon tuloksiin ja etta ne
ovat olleet toimeksiantajalle hyddyllisia toteuttamassaan tutkimus- ja kehittdmisprosessissa.
Tutkimusprosessin edetessa olisi mieluisaa nahda, etta konseptin prototyyppi koetaan
testauksien jalkeen toimivaksi ja hyodylliseksi kokonaisuudeksi. Ja etta se parantaa e-
urheilijoiden pelikokemusta johtaen joukkueiden parempiin pelisuorituksiin. Hienoa olisi
tietenkin my&s nahda, etta tutkimus- ja kehittamistyon tulos olisi myéhemmassa vaiheessa

kaupallistettavissa ja etta se toisi eri alan yrityksille uusia liiketoimintamahdollisuuksia.
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Liite 1: Haastattelurunko e-urheilijoille

HAASTATTELUKYSYMYKSET

Hameen ammattikorkeakoulun HAMK Smart -tutkimusyksikdssa on kdaynnissa Puettavan
alykkyyden osaamisen kehittdminen -hanke. Hankkeen puitteissa toteutetaan opinnaytetyo,
jonka tavoitteena on suunnitella e-urheilijoille sopiva dlykkyytta sisaltava vaate/asuste
pelikokemuksen parantamiseksi. Suunnittelussa huomioidaan kayttadjavaatimukset, joita

kohderyhman haastatteluilla ja havainnoinnilla kartoitetaan.

Vastaukset kasitelldan luottamuksellisesti, eika opinndytteessa julkaista tai kdyteta
haastatteluihin osallistuneiden/kyselyn vastanneiden henkilotietoja missaan ilman erillisen

luvan pyytamista.

Haastattelukysymykset koostuvat kolmesta eri osa-alueesta. Ensimmaisessa osiossa
kysymykset kasittelevat kilpailutilannetta. Seuraavan osion kysymyksissa kartoitetaan
kilpapelitilanteessa viestinnan ja tunteiden valittamista. Viimeisessa, kolmannessa osiossa

kysymykset kasittelevat kilpapelaajan vaatteita ja asusteita.

KILPAPELITILANNE

=

Kuvaile, millainen kilpapelitilanne yleensa on?

Mitka ovat e-urheilijan tyovalineet?

Kuinka naita tyovalineita kdytetaan?

Millainen on luonnollinen peliasento?

Mitka eri tekijat vaikuttavat huippusuoritukseen kilpailutilanteessa?

Mitka asiat toimivat mielestasi hyvin kilpapelitilanteessa?

Millaisia haasteita tai ongelmia yleisesti iimenee? Eli mika ei tilld hetkelld toimi?

Mita asioita e-urheilija toivoisi lisaa pelitilanteeseen, jotta pelisuoritus paranisi?

w % N o U B~ W N

Mita muuttaisit kilpapelitilanteessa, jos sinulla olisi “taikasauva”?

10. Miten voisit parantaa omaa suoritusta pelin aikana?
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VIESTINTA JA TUNTEET KIPAILUTILANTEESSA

11. Millaisin eri keinoin pelitilanteessa kommunikoidaan muun joukkueen kanssa?

12. Kuinka e-urheilija kokee kommunikoinnin vaikuttavan pelitilanteessa?

13. Millaisia tunteita e-urheilija on huomannut nousevan esille ennen kilpapelitilannetta?

14. Enta millaisia tunteita nousee esille pelaamisen aikana?

15. Kuinka e-urheilija kokee tunteiden vaikuttavan kilpapelitilanteessa itse pelaamiseen?

16. Onko joukkueilla olemassa keinoja valittdaa tunteita pelin aikana? Jos, niin millaisia?

17. Enta voiko tunteiden esiin tuomisessa kilpapelitilanteessa saada reaktioita takaisin
muulta joukkueelta? Jos, niin miten?

18. Kuinka kilpapelitilanteessa joukkue reagoi onnistumisiin?

19. Kuinka tarkeaksi e-urheilija kokee tunteiden valittamiseen muulle joukkueelle
pelitilanteessa?

20. Millaisia tunteita haluat saada toisilta joukkueen pelaajilta?

21. Miten tunteiden tuominen esille vaikuttaa pelikokemukseen?

22. Millaisia tunteita e-urheilijalla on pelin jalkeen?

23. Kokeeko e-urheilija, etta pelisuoritus voisi parantua tunteiden valittamisen myota?

VAATTEET JA ASUSTEET KIPAILUTILANTEESSA
24. Millainen vaatetus pelaajilla on nykyisin kaytossa pelatessa kilpailutilanteessa?
25. Millainen vaate miellyttaa e-urheilijaa?
26. Millaisen merkityksen e-urheilija kokee tietynlaisella vaatetuksella olevan
pelitilanteessa?

27. Millaisia vaatteita e-urheilija pukisi paalleen kilpapelitilanteeseen?
a. Valjyys? (esim. vartalonmyoétdinen, valjahko, ylisuuri)
Hihan pituus? (esim. hihaton, T-paita malli, % hiha, pitkahihainen)
Housujen pituus? (esim. shortsimalli, capri, nilkkapituus)
Kauluksen muoto? (esim. kaulukset, poolo/py6rea/V-aukko paantie, napitus)
Materiaali? (esim. pehmea, karhea, liukas, lammittava, viilentava, tekninen)

© oo o

28. Millaisen vaatteen/asusteen pelaaja kokee hairitsevan pelikokemusta?

29. Millaista vaatetta/asustetta ei ikina pukisi paalleen?

30. Millaisia toiveita e-urheilijalla olisi vaatteelle, jotta kokee tdman vaikuttavan
positiivisesti pelikokemukseen? Eli millaisilla vaatteilla kokee pelisuorituksen

paranevan?
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Merkitse plussa mieluisimman kuvan/kuvien viereen jokaiseen sarakkeeseen.

PAIDAN VALJYYS

HIHAN PITUUS PAANTIEN MUOTO
R 3

-

Merkitse plussa mieluisimman kuvan/kuvien alle jokaiseen sarakkeeseen.

HOUSUJEN VALJYYS

£

HOUSUJEN PITUUS

y
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Mitkd materiaalit miellyttavat sinua?
Merkitse plussa niiden materiaalien kohdalle, joista pidat.

Mista asukokonaisuuksista pidat?
Merkitse plussa niiden kuvien kohdalle, joita voisit pukea paallesi kilpailutilanteessa.
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Merkitse plussa sellaisten asusteiden vierelle, joita voisit kuvitella pitavasi pelaamisen aikana.

Mitka varit miellyttavat sinua? Merkitse plussalla ne varit, joista pidat. Puuttuuko
joukosta jotain vareja, mita?
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Valmentajien haastattelukysymysten runko

VALMENNUS

N o v A~ w N R

Minkalaista on e-urheiluvalmennus? Minkalaisista asioista koostuu?

Minkalainen on perustreeni, esimerkki?

Mika on kaikkein tarkeinta joukkuevalmentamisessa?

Mista tietaa, etta joukkuevalmennus on onnistunutta?

Kenen kanssa tekee yhteistyotd valmennuksessa?

Jos ajattelet maailman huipputiimeja, niin miten eroaa teidan valmennuksestanne?

Minkalaisia ristiriitoja valmennukseen voi liittya?

TIETOA VALMENNETTAVISTA

10.
11.
12.

13.
14.

15.

Mita tietoa talla hetkelld kerataan pelaajan hyvinvoinnista?

Minkalaisia apuvalineita tai laitteita kdaytetdaan valmennuksen tukena?

Apuvilineet kilpailutilanteessa?

Onko jotain muuta, mista olisi mielenkiintoista saada urheilijoista infoa?

Jos sinulla olisi taikasauva, niin mitka asiat auttaisivat valmentamista oikeaan suuntaan ja
parhaan pelikokemuksen toteutumiseen?

Valmentajan rooli livepelitilanteessa ja millaista tietoa haluaisi?

Minkalainen on valmentajan rooli etdtreeneissa? Ja onko jotain tietoa, mita haluaisi saada
etatreeneissa pelaajista?

Minkalaisia mahdollisuuksia valmentajalla on vaikuttaa tiimin pelikokemukseen

harjoittelun aikana?

HUIPPUSUORITUKSET

16.
17.
18.
19.

Kuvaile minkalainen on joukkueen huippusuoritus? Mika kaikki on kohdillaan silloin?
Onko tyypillisia rituaaleja/tapoja ennen pelia?
Pelin aikana joukkueen onnistumisien juhlistaminen?

Mita tapoja on juhlistaa pelin jalkeen?
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VUOROVAIKUTUS TIIMIN JA VALMENTAJAN KANSSA

20. Minkalaista on viestinta pelitilanteessa joukkueen kanssa ja joukkueen sisalla?
21. Mika vuorovaikutuksessa pelitilanteessa on kaikkein tarkein asia?

22. Mika tassa voi olla haasteellista?

23. Minkalainen vuorovaikutus joukkueen sisalla parantaa yksilon suoriutumista?
24. Miten tata vuorovaikutusta voisi helpottaa?

25. Miten valmentajana voi vaikuttaa vuorovaikutukseen?

TUNTEET JA KILPAPELAAMINEN

26. Minkalaisia tunteita valmennettavissa nousee esille pelaamisen aikana?
Ennen?
Aikana?
Jalkeen?

27. Milla tavalla tunteita jaetaan tiimissa?

28. Tavat jakaa tunteita?

29. Millaisia tunteita tiimin olisi tarkea jakaa?

30. Kuinka tarkeaa on tunteiden jakaminen?

31. Miten tunteet vaikuttavat e-urheilijan suoritukseen?

32. Tunteiden vaikutus koko joukkueen suoriutumiseen?

33. Onko jollain roolilla tarkeampi vastuu ilmapiirissa esim. CS:GO pelissa?

TULEVAISUUS

34. Minkalaiseksi naet e-urheiluvalmennuksen tulevaisuuden?
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Liite 3: Konseptin testaus, skenaariot

Kasper on pelannut 1,5 vuotta yhdessa Supergame e-urheilujoukkueessa ammattilaisena. Tiimi
harjoittelee hyvin usein etdoloissa, jokainen pelaaja omassa kodissaan. Ja nakevat ndin toisiaan

harvoin.

Tiimi on saanut kdytt6onsa uudenlaisia peliasuja ja -asusteita, joihin on lisatty dlykasta
teknologiaa. Tiimilld on kaytossaan kateen, kyynartaipeesta ranteeseen asti sujautettava
venyvaa teknista materiaalia oleva tuubi. Tama on ihonmydtdinen, mutta mukavan tuntuinen

ihoa vasten.

Kasper onnistuu erinomaisesti tiukassa pelitilanteessa harjoituksien aikana. Samassa Kasper
tuntee kadessaan tuubin kohdalla nelja varahdysta. Nama ovat kosketusviesteja, "ylavitosia”,
muulta joukkueelta. Viestit ovat merkki siitd, ettd muu joukkue on tyytyvainen Kasperin hyvaan

suoritukseen.

Kadessa olevassa tuubissa on nelja painiketta. Kasper hipaisee jokaista painiketta ja lahettaa

ndin kiitokset etakosketuksella muille joukkueen jasenille.

Harjoitukset sujuvat hyvin. Tiimilla on hyva tsemppi paalla ja paljon onnistumisia asioissa, joita

on sovittu tandan harjoiteltavan.
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Vastaathan viela vaittamiin liittyen edella kuvattuun tilanteeseen.

taysin samaa taysin eri

mielta mielta

1. Alyvaatteiden kayttd vaikutti sopivalta O O O O O O O

tilanteeseen.

2. Uskon, etta voisin kayttaa esimerkin O O O O O O O

mukaisia dlyvaatteita.
3. Uskon, etta tallaisista dlyvaatteista olisi
hyotya e-urheilujoukkueelleni. O O O O O O O

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

alyvaatetta mielestasi parhaiten kuvaava kohta.

yksinkertainen O a a | O a O  monimutkainen
ruma O a a | | a O  viehattava
kiytdnncllinen O a O O | O O  epdkiytanndllinen
tyylikdas O | | | O | O tyyliton
ennustettava O O O O O O O  ennalta arvaamaton
halpa O a a | O a O  ensiluckkainen
mielikuvitukseton O a a | | a O  mielikuvituksellinen
hywi O a a | O a O huono
sekava O a a | | a O  selkes
ikdvystyttava O a a a O a O  kiehtova

Voit halutessasi kirjoittaa tahan muita ajatuksiasi, huomioita ja palautetta.
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Tanaan Kasper treenaa yhdessa e-urheilujoukkueensa, Supergamen kanssa joukkueen omissa
tiloissa. Harjoittelu yhdessa samassa tilassa on mukavaa pitkasta aikaa, kun nakee muita

joukkueen jasenia.

Tiimi on saanut kaytt66nsa uudenlaisia peliasuja ja -asusteita, joihin on lisatty dlykasta
teknologiaa. Naita onkin jo testattu etaharjoittelutilanteissa. Tanaan tiimilla on kaytossaan
kateen, ranteen laheisyyteen sujautettava tuubi. Kasperin joukkuekaveri Jesper ei pida siita,
ettd lahella rannetta on hairitsevia tekijoita ja siirtda venyvaa teknista materiaalia olevan
tuubin hieman lahemmaksi kyynartaivetta. Tuubi on ihonmyé6tainen, mutta mukavan
tuntuinen ihoa vasten. Joukkueella on paallaan tandaan myos alykkaat pelipaidat teknisesta

urheilumateriaaliasta.

Joukkue istuu rivissa yhteisessa treenitilassa. Jesper istuu Kasperista kahden tuolin paassa.
Jesper tekee erinomaisen suorituksen, mutta tasta huolimatta han haviaa vastustajille. Kasper
hipaisee painiketta kadessaan olevasta tuubista. Painikkeessa on Jesperin kuva. Samalla
Jesper tuntee varahdyksen olkapailladn. Kasper on lahettanyt Jesperille tsemppiviestin,
taputuksen olalle. Pian Jesper tuntee kolme muutakin vardahdysta olilla. Jesperin mieli
paranee epdonnistumisesta huolimatta. Han tietaa, etta koko joukkue on hdanen tukenaan.

Ensi kerralla pelitilanne sujuu varmasti paremmin.
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Vastaathan viela vaittamiin liittyen edelld kuvattuun tilanteeseen.

taysin samaa taysin eri

mielta mielta

4. Alyvaatteiden kayttd vaikutti sopivalta O O O O O O O

tilanteeseen.

5. Uskon, etté voisin kayttaa esimerkin O O O O O O O

mukaisia dlyvaatteita.
6. Uskon, etta tallaisista dlyvaatteista olisi
hyotya e-urheilujoukkueelleni. O O O O O O O

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

dlyvaatetta mielestasi parhaiten kuvaava kohta.

yksinkertainen O a a O O a O  monimutkainen
ruma 0O a a | O a O  viehdttava
kiytanncllinen O a a | O a O  epdkaytannollinen
tyylikas O O | | O | O tyyliton
ennustettava O a a | O a O  ennalta arvaamaton
halpa 0O a a a O a O  ensiluckkainen
mielikuvitukseton O a a | O a O  mielikuvituksellinen
hya 0O a a O O a O  huono
sekava O a a | O a O  selked
ikdvystyttava O a a | O a O  kiehtova

Voit halutessasi kirjoittaa tahan muita ajatuksiasi, huomioita ja palautetta.
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Tanadan Kasper on todella jannittynyt. Myds muusta joukkueesta huokuu samankaltaisia
tunteita. Kasperin e-urheilujoukkue, Supergame, on osallistumassa tarkeaan
pelitapahtumaan. Tapahtumaan osallistuu useita huippujoukkueita ja palkinnot ovat todella
hyvat. Kasperin joukkue on harjoitellut paljon ja tulokset ovat olleet erinomaisia. Heillad on
hyva mahdollisuus menestya tanadan, jopa voittaa. Paineet ovat kovat ja paikalla oleva suuri

yleiso lisaa pelaajien jannitysta entisestaan.

Tiimi on kokeillut harjoitteluissa etana ja yhteisissa harjoittelutiloissa uudenlaisia peliasuja ja -
asusteita, joihin on lisatty dlykasta teknologiaa. Tandan tiimilld on kdytdssdaan housut ja sukat,
joihin molempiin on lisatty alykkyytta. Venyvaa teknistd materiaalia olevat sukat tuntuvat

mukavilta ja pehmeilta jaloissa. Housut ovat rennot teknisesta urheilumateriaalista ja tuntuvat

myo6s mukavilta paalla.

Joukkue istuu rivissa koneiden daressa suuren yleison edessa. Jannitys on sietamaton ja
Kasperista tuntuu vaikealta keskittya taysin itse asiaan, kohta alkavaan tarkedan peliin. Kasper
tuntee nilkassaan, sukkien kohdalla rauhoittavan silityksen tunteen. Tdma on viesti tiimin pelin
sisdiselta johtajalta, tsemppitoivotus koko joukkueelle. Kasper ldhettdd myos tsemppiviestit
kaikille joukkueen jasenille hipaisemalla housujen reiden ulkosivua, josta lahtee jokaiselle
tiimin jasenelle samanlainen kosketusviesti. Jokainen joukkueen jasen saa toisiltaan silityksen.

Joukkueen fiilis on hyva ja rauhallinen. Peli voi alkaa.
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Vastaathan viela vaittamiin liittyen edelld kuvattuun tilanteeseen.

taysin samaa taysin eri

mielta mielta

7. Alyvaatteiden kayttd vaikutti sopivalta O O O O O O O

tilanteeseen.

8. Uskon, etta voisin kayttaa esimerkin O O O O O O O

mukaisia dlyvaatteita.
9. Uskon, etta tallaisista dlyvaatteista olisi
hyotya e-urheilujoukkueelleni. O O O O O O O

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

dlyvaatetta mielestasi parhaiten kuvaava kohta.

yksinkertainen O a a O O a O  monimutkainen
ruma 0O a a | O a O  viehdttava
kiytanncllinen O a a | O a O  epdkaytannollinen
tyylikas O O | | O | O tyyliton
ennustettava O a a | O a O  ennalta arvaamaton
halpa 0O a a a O a O  ensiluckkainen
mielikuvitukseton O a a | O a O  mielikuvituksellinen
hya 0O a a O O a O  huono
sekava O a a | O a O  selked
ikdvystyttava O a a | O a O  kiehtova

Voit halutessasi kirjoittaa tahan muita ajatuksiasi, huomioita ja palautetta.




