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Tnvistelma

Tavoltteenani on luoda konsepti vain sahkoista ra-
haa kayttavasta rahapeliautomaatista. Opinnayte-
tyossani otan ainoana markkina-alueena huomioon
Suomen, mutta jotkut havainnoistani voivat osoit-
tautua kayttokelpoisiksi myos sen ulkopuolella. Suo-
men rahapelejajarjestavalla Raha-automaattiyhdis-
tyksella on ymmarrettava kiinnostus alheeseen, silla
uusia sahkaoisia valuuttoja ja maksuvaihtoehtoja tu-
lee kiihtyvalla tahdilla haastamaan kateista eniten
kaytettyna maksuvaihtoehtona.

Perehdyin taustatutkimuksessani nykyajan ja tule-
valsuuden uusiin maksutapoihin, ja selvitin mita ra-
hapelienjapelaajienvalisesta suhteesta ontiedossa.
Tein myos kartoitusta RAY:n nykyisiin rahapeliauto-
maatteihin ja niiden sijoituspaikkoihin liittyen. Omien
havaintojeni tueksi haastattelin RAY:n rahapeliauto-
maattien muotollusta vastaavia janiiden kehitykses-
sa mukana olevia henkiloita. Luonnosteluvalheen
suoritin kolmessa 0sassa, Ja jokaisen osan jalkeen

tyota arvioitiin yhdessa toimeksiantajan kanssa.

Opinnaytetyoni tuloksena on 3d-mallinnus muotol-
emastani rahapeliautomaatista. 3d-mallin avulla
Dystyin tarjoamaan toimeksiantajalleni heidan ha-
uamansa plirrokset rahapeliautomaatin prototyy-
nin tekoa varten. 3d-mallin avulla sain tehtya myos
esityskuvia opinnaytetyoni kirjallista versiota varten.

Pidan tyotani ensimmaisena yrityksena tuottaa fyy-
sinen tuote liittyen kateiseen rahapelaamiseen Suo-
messa. Tolvon, etta tyoni avaa keskustelun myos
uusien maksuvaihtoehtojen kaytosta rahapelaami-
sessa seka vastuullisesta pelaamisesta. Tunnistettu
raha vol mahdollistaa uusien vastuullisten tavoittel-
den saavuttamisen. Sen myota on myos mahdol-
Ista kehittaa rahapelaamiseen ja peleihin littyvia
ominalsuuksia, jotka volvat tuottaa uutta lisaarvoa
niiden tarjoajalle, kuten myos niita pelaaville asiak-
kallle.
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Abstract

The main objective for my research is the creation
of concept for a cashless video slot machine or a vi-
deo lottery terminal as known in some regions. The
research and development of the concept focus on
Finland as the market area but some findings in the
thesis may be found useful in the wider view of the
mainissue. There s arising demand in the gambling
industry to create valid offerings considering new
electronic money and payment solutions and there-
fore a design approach on the subject Is in need.

The main research for the thesis was to study emer-
ging trends considering the payment methods, anc

to analyze todays product offerings. For the start of

the design process, | created a timeline covering al
slot machines of the Finland's Slot Machine Asso-
clation. Next, | conducted interviews for the people
in charge of the design to summarize key features
and brand elements of these devices. This allowed
me to start the actual concept creation by various

sketches that were reviewed by the client along the
process.

The result of my thesis i1s a 3d model of my design.
The model allowed me to provice my client with the
sufficient information they needed to make the first
prototype. It also provided a way to make presenta-
tional material for the written part of my thesis with
the aid of rendering software.

| myself call the design a first attempt to make a
physical product in the topic of cashless gambling
in Finland. | hope the design will serve as a start for
the conversation about the new payment methods
in the gambling industry nationally and also In the
matter of responsible gambling. Indentified money
allows operator to rearch new goals considering the
responsibility of their business, and to develop new
features Into their games that could create added
value for the operator as to their customers.
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Johdanto

Rahapell Iiman Kolikoita

Opinnaytetyossani esitan konseptin sahkoista rahaa
kayttavasta rahapeliautomaatista. Konseptillani py-
rin ratkailsemaan seuraavan ongelman: miten sai-
lyttaa pelimaisyys ja houkutteleva ulkomuoto, kun
rahapeliautomaatin ulkomuotoa lahdetaan muutta-
maan ja sen eniten kaytetty maksutapa poistuu?

Laltteiden ja verkkojen ominaisuudet ovat nykypail-
vana avanneet alati kasvavat mahdollisuudet kayt-
taa, tuottaa ja siirtaa rahaa erilaisissa sahkoisissa
muodoissa. Puhelimiin integroidaan samaa tekno-
logiaa kuin pankkikorttelihin langatonta lahimak-
samista varten (NFC)- seka korttimaksupaatteet
kayttavat samoja verkkoja tiedonsiirtoon kuin mat-
kapuhelimet. Verkottunut, teknologialla ymparoity
maallmamme tarjoaa palveluntarjoajalle ennenna-
kemattomia mahdollisuuksia tuottaa palveluita ku-
luttajille, kun heidan mahdollisuutensa maksaa pal-
veluista lisaantyvat.
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Raha-automaattiyhdistys tarjosi minulle opinnayte-
tyOalhetta, jonka hyvaksymalla paasin sukeltamaan
tahan kysymysten ja mahdollisuuksien mereen.
Toimeksiantonani ol vastata kysymyksiin, kuten
mita tulisi sallyttaa nykyisten rahapeliautomaattien
muotokielesta, kun niista poistuu sen muodon eni-
ten maaraava asia, kateinen raha, kolikot. Pelaajalle
namaonnenjatuurin "yksikatisetrosvot” esittaytyvat
varikkaina pyorivina kiekkoina ja kosketusnayttoina,
mutta silti rahapelikoneen muotolilussa tarkeinta on
ollut mahduttaa rahankasittelylaitteisto sen sisalle.

Mita tallaiselle laitteelle voisi tehda, kun suurin osa
fyysisista rajoitteista katoaa? EiI ole rajoja? Ol jo
alussa mukava kuulla, etta toimeksiantajani oli paa-
tynyt samaan kysymykseen - rahapeliautomaatista
haluttaisiin tunnistettava.

Henkilokohtaisestl rahapelaaminen ja rahapelaami-
seen tarjotut laitteet Suomessa ja ulkomailla ovat



minulle jokseenkin jo mukavuusaluetta, mutta ka-
teisen rahan poistaminen ilman, etta kayttaja kokee
laitteesta puuttuvan jotain tulisi olemaan haaste.
Keskityn opinnaytetyossani laitteen muotolluun ja
muotokieleen ja koitan luoda alustaa toimeksianta-
Jalle ja pelaajille, joiden avulla voidaan avata keskus-
telu sahkoisten maksutapojen jo omaksuneiden ja
rahapelaamista tarjoavan tahon valilla.

JO nyt on havalttavissa kehityssuunta, jossa Suo-
men markkina-alueella kateisen rahan saatavuuden
vol sanoa helkentyvan jatkuvasti. Suomi on kortti-
maksamisen huippumaa, ja pankkiin pitaa tilata ka-
teinen raha etukateen. On siis alvan luontevaa tehda
alustavia johtopaatoksia: jos kateisen rahan saata-
vuus vahenee, vaheneeko pelaaminen rahalla, silla
kateinen on eniten kaytetty rahan muoto pelaami-
seen talla hetkella? Enta kokevatko sahkoista rahaa
kayttavat pelaajat perinteiset maksupaatteet perin-
teista maksutapaa kayttavissa rahapeliautomaa-
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teissa huonoiksi? Pitaisiko sahkoista rahaa kayttavat
nelaajat huomioida yksinomaan heidan tarpeensa
nuomiolvalla konseptilla rahapelaamisen suhteen?
Pitaisiko hellle tarjota tapoja maksaa pelaamisesta
Jotka ennen ovat olleet mahdottomia, kun on joudut-
tu ottamaan huomioon myaos kateista rahaa kaytta-
vat?

Kalkkeen en opinnaytetyoni laajuudessa pysty vas-
taamaan, mutta kuten mainitsin, aloitan keskustelun
kateisettomasta rahapelaamisesta ja tarjoan oman
konseptini lisaksi hyvia alheita jatkotutkimukselle.

Aaro Kurkela



Asiakkaan esittely
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RAY aloitti toimintansa 1.4.1938, el aprillipaivana.
Jo saman vuoden kesalla alkol yhdistyksen omien
rahapeliautomaattien valmistus. Aina 1980-luvulle
asti yhdistyksen raha-automaattivalikoima koos-
tul pelkastaan pajatsoista. 80-luvulla rahapeliau-
tomaattivalikoima laajeni ensin  Valssi-nimisella
hedelmapelilla ja myohemmin videonaytollisella Po-
keri-automaatilla. (Nostalgiapelit, 2015.)

80-luvulla rahapeliautomaattien muotoilusta vasta-
sl Ergonomia Design-niminen suomalainen muotol-
lutoimisto. Heidan muotoilemansa "kaapin" kanta-
vana ajatuksena ol mahdollisuus tyostaa samoillla
tyokaluilla erilaisia variaatioita rahapeliautomaatis-
ta. Pokeri-automaatin luonnoksista selviaakin, etta
automaatin runkoa pidettiin sisaruksena hedelma-
pelille, jossa kaytetaan samaa runkoa, mutta peli-
alueen videonayton tilalle on vaihdettu mekaaniset
kiekot. Luonnoksissa automaatin painikkeiden to-
detaan olevan varikkaita ja voittolinjojen sanotaan

"hehkuvan sateenkaaren vareissa" (RAY, 1987). Tuon
ajan materiaaleista selviaa myos, etta muotoilun
suomalaisuus on ollut yksi esille tuoduista ominail-
suuksista.

RAY:n muotollun haasteena on edelleen tunnetta-
vuus suomalaisena muotoiluna. Esimerkiksi vuonna
2012 HI Design-nayttelyssa RAY pyrki tuomaan uu-
simman automaattinsa avulla esille sita, etta auto-
maatit on muotolltu ja valmistettu Suomessa. RAY:n
muotollja Anna Salminen mainitsikin silloin, etta
monet elvat tiedosta rahapeliautomaattien ja niiden
sisaltamien pelien olevan suunniteltu ja valmistet-
tu Suomessa (RAY, 2012). Tunnettavuus kotimaise-
na muotolluna toisikin mielestani hyvaa lisaarvoa
RAY:n pelellle, silla Suomessa arvostetaan tuotteen
kotimaisuutta. Opinnaytetyossani voinkin muiden
tavoitteiden lisaksi tarjota ratkaisua sille, miten au-
tomaattien suomalaisuutta saisi korostettua.
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B v o -1, Gav 2015) Uudet automaatit

Valssi-automaatti. Talla automaatilla

suomalaista muctollua
RAY alkol laajentamaan tuotevalikol-

maansa pelkista pajatsoista.

Hylattyja muotoiluvaihtoehtoja
Pokeri-automaatista.

Hylittyja malleja: liian ahdas, altis Ehdotuksista erikoisin, mielikuvituk- Rahislaisten suosikki. Miksi siti ei Tuotantoon tulevan hedelmiipelin ja videorahapelin kaappi on Ergonomia Designin suunnittelema.
ilkivallalle, paneli kohtisuorassa, vaik-  sellinen ja moderni automaatti. Tuo-  otettu tuotantoon? Malli on kiytto- Molempien pelien kaappi on sama, mutta yksityiskohdat ja viritys vaihtelevat. Néma ‘sisarukset’ voi.
ka sen tulee olla hieman viisto. tantoon se ei sovellu mm. siksi, etta  kelvoton. Se heijastelee, on vaikea daan valmistaa samoilla muoteilla ja tyékaluilla, jolloin kustannuksia sédstetdan. Kaappien varityksests
rahakanaviin tulisi tukkeumia. Lisaksi  kasitelld, eikd pelikenttidid erota kun- on pyydetty uusia ehdotuksia, niissi kuvissa ovat luonnoksat, Hedelmipeli tulee olemaan varikkiim-
automaatti heijastelee. nolla. pi kuin nykyinen. Pelinappulat ovat eri varisiii, samoin voittolinjat hehkuvat sateenkaaren viireissi.



Tyon tavoitteet
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Opinnaytetyon tavoitteena on luoda konsepti tuot-
teesta, jotta toimeksiantajalla on mahdollisuus tar-
vittavaan paatoksentekoon mahdollisista jatkotoi-
menpiteista tuotteen ja konseptin jatkokehityksen
suhteen. Talla opinnaytetyolla minulla on myos ta-
voltteena todistaa ammattitaitoni muotolljana ja
konseptisuunnittelussa sen alalajina.

Tavoitteenani on lisaksi ottaa kantaa kayttajalahtoi-
siin teemoihin ja arvoihin, joita muotollija ammattin-
samukaisestituo tuotekehitysprosessiin, esimerkik-
sI tuotteen vastuullisuuteen ja ergonomiaan. Alalla
puhutaan useln tavoltteellisesti koneen ja Ihmisen
valisesta suhteesta ja sen luomisesta, joten muukin
kuin mekaaninen ja taysin eloton tarkastelu laitteen
Ja sen kayttajan valilla on tarpeen.

Muotollijalta odotetaan uusia ideoita. Muotollija on
perinteisest! ollut tuomassa esteettista lisaarvoa
tuotteelle, mutta nykyaan muotoliljan ammattitai-

toa osolttaa myos kyky ottaa kayttajien tarpeet huo-
mioon, seka kyky perustella tuotteen olemassaolo
eettisista ja ekologisista lahtokohdista ajatellen.

Opinnaytetyon varsinaisessa tuotoksessa, sahkois-
ta rahaa kayttavasta rahapeliautomaatissa, tulisi
myOos olla uutuusarvoa. Uutuusarvoa tulisi olla itse
tuotteen ominaisuuksilla, joita myydaan pelaajalle,
KUIN MyOos sen suunnittelutyossa. Tuotteen loppu-
kayttaja el ole nimittain valttamatta pelkastaan pe-
aaja, vaan myos huoltomies, rahapeliautomaatte-

Ja eri sijoituspaikkoihin myyva henkilo, ja rahapeleja

kehittava peligraafikko tal koodaaja.

Tyoni tavoltteena on siis todistaa oma ammatillinen
osaamiseni nykyaikaisena muotollijana, tuottaa lop-
putuotos, josta on hyotya toimeksiantajalle ja joka
sisalloltaan edustaa uutta ajattelua ja uutuus-arvoa
usellla sen osa-aluellla.



Design Brief

Istuin alas sohvalle, joka oli mekaniikkaosaston
Johtajan toimistossa. Syksy oli jo pitkalla. Olin saa-
nut jalleen kerran seurata, miten lehdet vaihtavat
varia, ja vihrean savyt valhtuvat punaiseen ennen
variloiston hiipumista talviseen uneen, josta kalk-
ki olisI taas heraava kevaan tullessa. Tuleeko kevat
alna nopeammin, val onko kesa pidempi ja talvi ly-
hyempi, mietin kavellessani Turuntien vierta toihin.

Tama oliviela sita mukavampaa syksya, jolloin valoa
viela rittaa ja kesatakissa tarkenee, kun muistaa,
miten kerrospukeutuminen tulee tehda oikein. Olin
seurannut vieresta jo pidemman aikaa kollegani
projektia, joka oli kesan lopulla saanut paatoksensa.
Kateiseton automaatti. Jotenkin el anna hyvaa ku-
vaa kayttaa ensimmaisena negatiivista ilmaisua,
mutta silti se oll jotenkin toimiva ja hyvin suoma-
lainen - suora ja rehellinen ilmaisu. Sivusta katsot-
tuna hanen projektinsa eteni hyvinkin rauhallises-
tl ja kohti paamaaraa. Paasin kuitenkin nakemaan
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syvemmalle projektin taustalla oleviin aiheisiin ja
mietintoihin, kun kavimme hanen kanssaan projek-
tia lapi sen viela ollessa kesken. Ei niin yksinkertain-
en asla sittenkaan. Kateiseton automaatti, than kuin
siina slis olisi jotain vikaa, kadeton ihminen, auto Il-
man rattia ja niin edespain.

Palkallatoimistossaolimyos projektintulevaomista-
Ja. Keskustelimme jonkin aikaa aiheesta, ja lopulta
naytti silta, etta tasta tulisi myos hyva opinnaytetyo.
Seuraavalla sivulla nakyvan briiffin lisaksi minulle
selvisi myos asetelma, josta tuottamaani rahapeli-
automaattia arvioitaisiin: kollegani alemmin tekema
kateiseton automaatt, minun suunnittelemani, ja
viela kolmas vaihtoehto laitettaisiin riviin vertailu-
un. Vahvuuksinani hyva ymmarrys rahapelialasta’
Ja hyvat mahdollisuudet vaikuttaa projektin loppu-
tulokseen. Tasta tulisi mielenkiintoinen projekti ja
opinnaytetyona hyva paatos opinnoilllent.

'Olen tydskennellyt RAY:le vuodesta 2011 l&htien ja kehittényt uusia tuote- ja palvelukonsepteja heille vuoden 2014 puolivélista Iahtien.
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Alkuperainen opinnaytetyon aithe nakyy viela ailem- h'
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flaro hurkela, 2015



Tutkimusmenetelmat
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Valitsemani tavat lanestya asiaa

Uudenlaisten tuoteideoiden luominen ja niiden no-
pea konseptointi on ollut noin vuoden ajan tyoteh-
tavani. Olen myos samalla kehittanyt ja hionut tyos-
kentelytapojani, joilla saan nopeasti kerattya kasaan
tarvittavaa aineistoa ja taustatietoa aiheeseen liit-
tyen.

Tassa opinnaytetyossa kayttamani tutkimusmene-
telmat ovat osaksi sellaisia, jotka olen jo alemmin
todennut hyvana tapana lahestya aihetta. Muotolli-
Jan tyokokemuksen karttuessa tyokalupakista loy-
tyy enemmman valineita tyontekoon, ja niin on nytkin
kaynyt. Taman projektin teossa loysin jalleen hyvia
tapoja hahmottaa asioita visuaalisesti ja tutkimus-
menetelmia, joihin uskon palaavani viela uudestaan
tulevissa projekteissa.

Paastyani itse muotoiluprosessiin loin itselleni ku-
vaa tavolttelemastani muotokielesta jo olemassa
olevien tuotteiden, materiaalien ja varien kautta. Tal-

laisen "moodboardin” kokoaminen tull taas tutuksi,
mutta nyt uudenlaisella menetelmalla, kun kaytin jo
jonkin atkaa minulla ammatillisessa kaytossani ole-
vaa Pinterest kuva- ja ideapalvelua.

Onnekseni alheeseeni liittyen loytyl myos aikal-
sempaa tutkimusmateriaalia, kun loysin norjalaisen
Norsk Tipping-rahapeliyhtion vain tunnistettua ra-
naa kayttavasta rahapeliautomaatista tehtyja ana-
yyseja ja akateemisemman tason tutkimuksia.




Tutkimusongelma

Ongelmia on kaksi: onko mahdollista luoda RAY:n
brandille sopiva konsepti sahkoisella rahalla tapah-
tuvasta rahapelaamisesta? Toiseksi se, etta onko
mahdollista palauttaa RAY:n automaattien muotoi-
luun ennen nakynytta jatkuvuutta?

Raha-automaattiyhdistyksen automaatteja tarkas-
telemalla vol todeta, etta ne on suunniteltu oman ai-
kansa nakaoisiksi. Parin viimeisen vuosikymmenen
alkana automaattien muotoilussa on nahtavissa
ajalle ominaisia piirteita: 80-luvun automaatit ovat
malliesimerkkeja ajanjakson laatikkomaisesta muo-
toilusta, jolloin muotoillun filosoflaa ammennettiin
ajlan mestarellta, kuten Dieter Ramsilta. Koetankin
tassa opinnaytetyossa esitella konseptin, joka hei-
Jastaa muotoilullaan nykyajan ja lahitulevaisuuden
trendeja niin muotollunsa kuin ominaisuuksiensa
osalta. Uskon, etta uusien maksutapojen ottami-
nen mukaan rahapeliautomaattiin onkin hyvin RAY:n
brandille sopivaa, silla he kokellivat myos korttimak-
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samista laitteissaan ensimmaisten joukossa, |o
vuonna 1988 (Nostalgiapelit, 2015).

RAY:n rahapeliautomaatit ovat historian saatossa
noudattaneet myos toista kaavaa: automaattien ul-
konako on ollut yhteneva ja viestinyt jo hyvin var-
haisessa valheessa muotollustrategiasta, ja auto-
maattien ulkonaon halutaan nayttavan yhtenaiselta,
valkka tuotteiden valilla olisi ikaeroja. Tallainen muo-
tollustrategia tuo monia etuja: sen avulla kayttajat
tunnistavat brandin tuotteet paremmin ja toisaalta
tuotteiden avulla valitetty viesti ja niiden sisaltamat
arvot pysyvat yhtenaisena. Vuoden 2009 jalkeen
edella kuvattu strategia el ole mielestani toteutunut
hyvin tal se on tietoisestl hylatty. Minun mielestani
silhen palaaminen taman opinnaytetyon yhtena tut-
kimusongelmana on perusteltua, varsinkin kun ot-
taa huomioon RAY:n muotoilun nykyiset haasteet
(ks. sivu 7).
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1985 1995 2001 > 2009 2014 }

2000-luvun alkuun asti automaattien muotoilussa on nahtavissa Vuonna 2009 julkaistu Valtti-automaatti erosi selvasti
selva jatkumo. Uuden mallin muotoilun pohjalla on selvasti edellinen alemplen automaattien muotoilusta. Vertaamalla sii-
malli ja uuden automaatin on voinut mieltaa paivitetyksi versioksi. hen vuonna 2014 valmistunutta Voitto-automaattia el

ole enaa nahtavissa samaa johdonmukaisuutta muo-

tollun kanssa kuin aiempien automaattien kohdalla.
10



Viitekehys

|l oIn seuraavalla sivulla olevan kaavion kuvaamaan
opinnaytetyoni viitekehysta.

Poimintoja kaaviosta

Opinnaytetyoni atheen littyminen todistetusti riip-
puvuutta alheuttavaan alheeseen nostaa tyohoni
mukaan muunmuassa muotolljan ammatin eetti-
syyden: miten muotolilija lahestyy aihetta toimeksi-
antajansa tolveiden mukaisesti, mutta ottaen myos
tuotteen hyvaksyttavyyden huomioon? Tyohon liit-
tyy myos laheisesti kyky analysoida muotoilua bran-
disidonnaisesti, mita tuotteen ulkonaosta voi lukea
brandielementelksi joilla tuotteen valmistaja tar-
koltuksella hakee erottuvuutta ja yhtenaista ilmetta
tuotteisiinsa. Trendien ymmarrys on myos osana ta-
takin muotoiluprojektia. Kyky erottaa mika on trendi
Ja kyky luoda niiden pohjalta uskottavia konsepteja
on 0sa tuotemuotollua ja konseptisuunnittelua.

LIIITTIIITTIITTDITTTIITTTITTIITTDITTTTITTIITITIITTTITTTITTIIT DT TITTTITTTIITTTITTIITTDI T ID T DI D DT 7T T 7

Konseptia luodessani on myos syyta ottaa huo-
mioon sen kayttajalahtoisyys. Tuottellla on aina
kayttaja, ja sen ollessa Inminen on suunnittelussa
syyta ottaa huomioon tunnetut kaytettavyyteen liit-
tyvat ergonomiset tekijat. Kayttajalahtoisyys alkaa
myos kayttajien syvempien halujen ymmarryksesta:
mika motivol kayttajia, mita he haluavat tuotteelta
Ja mita odotuksia hellla mahdollisesti on? Konsep-
tisuunnittelussa olennaisena osana on kyky valittaa
uusia ideoita muille. Tahan asiaan littyy tana pai-
vana 3D-mallinnus ja tietokoneella tuotetut havain-
nekuvat tuotteista. Vaaditaan myos ymmarrysta si-
sustussuunnittelun ja palvelumuotoilun perusteista,
kun tuotteelle suunnitellaan kayttoymparistoja jotka
sopivat Ihmisten arkeen ja elamaan.

11
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Rahapeliautomaatin
muotollu



Muotoiluprosessista
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Opinnaytetyo on 0sa laajemmin alhetta kasittelevaa projektia

Opinnaytetyoni on yksi osa laagjemmin alhetta ka-
sittelevaa projektia. Opinnaytetyon laajuus rajautuu
konseptin kehittamiseen alheelle seka ensimmaisen
fyysisen todisteen luomiseen konseptista. Projek-

tin etenemista kuvaa kaaviona hyvin Viljay Kumarin llzggit . g t”o |
(2013) luoma innovaatioprosessikaavio. Opinnayte- ‘ § onseplela
tyoni atkana kayn lapi vaiheet 1-7 yhden kerran. Ta- Luo
man jalkeen konseptia testataan ja arvioidaan tol- N ratkaisuja
meksiantajan toimesta, mink3 jalkeen voidaan tehd3 unnista
paatoksia jatkokehityksesta. mahdollisuus —
mmarrys

L T . . . . Tunne
Opinnaytetyoni toimii pohjana aiheen kehitystyolle hmiset
Ja on ensimmainen yritys tyostaa ilman kateista ra- 9
haa toimiva rahapeliautomaatti. Kuten muotollutyo Tunne g Realisoi
nykyaan mielestani odottaa, otan opinnaytetyossa- viitekehys 9 % farioar s
NI kantaa myos tuotteen ymparistoon ja palvelulli- 2
siin elementtelhin konseptissa. Osaltaan nama "li- e

sat" tuotteen muotoilulle jaavat pelkiksi keskustelun
aloituksiksi, kuitenkin niin, etta pystyn esittelemaan
ne perusteltuina osina konseptia.

L uovaa prosessia joka on luonteeltaan iteratiivinen, voi kuvata monella eri tavalla.
Tassa prosessi on kuvattu Viljay Kumarin (2013) mallia mukaan.
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Opinnaytetyon aikana

Tunnista mahdollisuus

Trendi- ja tulevaisuuden tutki-
muksen avulla saan selvitettya,
onko sahkoisen rahan rahape-
laaminen oikea mahdollisuus.

Tunne ithmiset

Ketka rahapeleja pelaa? Mita
haluja heilla on? Enta ergono-
mian suunnittelu tuotteessa?
Tuotteen kayttajaa ei tule unoh-
taa edes konseptisuunnittelu-
vaiheessa.

Luo konsepteja

Luonnosten tekovaihe. Teen
luonnoksia ja esitan ne toimek-
siantajalleni.

Realisol tarjoama

Talla kertaa tarjoaman (tuot-
teen) realisointi  tarkoittaa
3D-mallinnuksen  tekemista,
ja konseptin viemista loppuun
opinnaytetyon vaatimassa Kir-
jallisessa muodossa.

Tunne viitekehys

Onko jo olemassa olevista tuot-
teista jotain opittavaa? Mita on
rahapelaaminen? Paljon hyvia
kysymyksia tiedonkeruuta var-
ten, jotta pystyn aloittamaan
luonnosteluvaiheen.

Luo kasitys

Tiedonkeruun jalkeen minulla
tulisi olla hyva kasitys aiheesta,
jotta voin aloittaa luonnostelun
Ja konseptini muotoilun.,

Luo ratkaisuja

Luonnoksista jatkokehitan rat-
kaisun, jonka esittelen toimek-
siantajalleni ja ratkaisunani
opinnaytetyoni muotoiluongel-
maan.

—
)
p
=
<
=
=
T

Ymmarrys

PERUSTEET

Yhteenveto

Realisoituminen

TESTAUS
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Opinnaytetyon jalkeen

Tunne ithmiset

Luodaan testaamiseen sopiva
prototyyppl tuotteesta ja testa-
taan sita kayttajilla. Sen jalkeen
jatkokehitetaan kuvaa kaytta-
jista, tai todetaan alkuperainen
konsepti toimivaksi.

Luo konsepteja

Mita testauksessa saatiin sel-
ville? On aika luoda uusia luon-
noksia saatuun tietoon turvau-
tuen.

Realisol tarjoama

Tuotetaan uusi  prototyyppi
jonka avulla pystytaan vertai-
lemaan sita edelliseen ja tehda
vertailua jonka paatelmana voi-
daan siirtya taas seuraavaan
vaiheeseen projektissa.

Luo kasitys

Miten kayttajatestaus muultti
alkuperaista kasitysta?

Luo ratkaisuja

Havaittiinko lisaa ominaisuuk-
sia mita kayttajat haluavat kon-
septilta? Jatkokehitetaan uusi
ratkaisu luonnoksien pohjalta.

Seuraava vaihe

Saatiinko konsepti hiottua lop-
puun? Vastaako tuote sille ase-
tettuja tavoitteita? Tuote voi-
daan todeta valmiiksi tai palata
viela uudestaan johonkin pro-
sessin vaiheeseen, etta tavoit-
teisiin paastaan.



Teoriavaihe

Vi Y L Y L L AL L A L A L L Y

Hankkimani tieto muotolluvalinetta varten

Tiedonhankinta on osa muotoilluprosessia kuten
edellisessa osiossa kavin lapi. Olisikin kenties pa-
rempl Ilmaista asia taustatutkimuksena konseptien
Ja ideoiden luomiselle. Jotta lukijalle valittyisi ehea
Kuva alneistosta ja taustamateriaalista jota olen
kayttanyt tassa projektissa, kayn myos lapi asioita
Jotka olen itse hankkinut ja prosessoinut ajallises-
tl ajatellen noin puoll vuotta ennen opinnaytetyon
aloitusta.

Tyoskennellessani asiakaspalvelutehtavissa Ra-
ha-automaattiyhdistyksella olin saanut tehda ha-
vaintoja rahapelaamisesta ja pelaajista. Keraamani
havaintojen lisaksi etsin rahapeliautomaatin muo-
tollussa sovellettavaa tietoa. Yhdistamalla aihees-
ta tehtya tutkimusta omaan tietamykseeni Suomen
rahapelaamisen kulttuurista sain luotua hyvan pe-
rustan konseptiani varten alheesta. Yhtena hyvana
lahteena nostan esiin Natasha Shllin kirjan Addic-
tion by Design (2012), jossa kaydaan hyvin lapi pelin

Ja pelaajan suhdetta. Vaikka rahapelijarjestelmia on
maallmassa yhta monta kuin on valtioita, tein ha-
valnnon, etta itse pelaamiseen liittyvat syyt ja seu-
raukset ovat lahes samoja. Samanlaiset asiat nayt-
tavat valkuttavat pelaamiseen ja pelaajien motiivit
pysyvat lahes identtisina.

Hankin myos tietoa RAY:n nykyisista tuotteista ja
analysoin niita muotollun nakokulmasta. Sain myos
sovellettua tassa opinnaytetyossa Norjassa tehtyja
havaintoja tunnistetulla rahalla tapahtuvasta pelaa-
misesta, esimerkiksi sen vaikutuksista rahapelaa-
misen vastuullisuuteen. Norjassa tehdyt havainnot
auttoivat myos pohtimaan muotollijana taman tyon
hyvaksyttavyytta: sahkoinen rahapelaaminen voisi
olla keino tehda rahapelaamisesta vastuullisempaa,
sen lisaksi etta sen avulla voisi olla mahdollista loy-
taa uusia pelaajia ja tarjota heille paremmin suun-
nattu pelikokemus.
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Alemmat tuotteet

RAY:n tarjoamat rahapelit olivat aluksi Saksasta tu-
otuja pajatson tyyppisia "taitopelejad” (Nostalgia-
pelit, 2015). Pajatsot olivatkin aina 1980-luvulle asti
ainoita RAY:n tarjonnassa olleita rahapelikoneita.
Peleissa pelaaja syotti kolikon seinan kiinnitettyyn
taulumaiseen rahapelikoneeseen. Kolikkoa yritetti-
in taman jalkeen lyoda lapi porteista joihin osumalla
sal nithin merkityn voirttosumman.

1980-luvulla  rahapelivalikoima alkor laajentua.
Yhdistys julkaisi ensimmaisen mekaanisen he-
delmapelinsa. Pelissa kolme mekaanista kiekkoa
arpol kolme hedelmakuviota joista pelaaja sal voit-
toja voittotaulukon mukaisesti. Seuraava innovaa-
tio oli videonaytollinen rahapeliautomaatti Pokert.
Se sisalsi pokeripelin joka nayttaytyl pelaajalle ku-
vaputkinayton kautta. 1990-luvulla yhdistys kokelll
myos ensimmaisen kerran kosketusnaytollista ra-
hapeliautomaattia, tosin ollen hieman lilan aikaisin
liikkeella pelaajien haluihin ja tottumuksiin nahden.
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Pelaajalle nakyvia rahapelikoneen muotoiluun vai-
kuttavia muutoksia erole aiemmin lueteltujen jalkeen

Juurikaan tapahtunut. Nykyaan suosituimmassa ra-

napelikoneessa Valtissa on kosketusnaytto alem-
pana nayttona ja yleensa voittomahdollisuuksista
nelin alkana kertova naytto sen ylapuolella. Pokeria
rahapelikoneen yhden pokeripelin sijaan Valtissa voi
pelata laajaa valikoimaa erilaisia rahapeleja joista
pelaaja vol valita mieleisensa valikon avulla.

Maksuvaihtoehdoissa on tosin tapahtunut kehitysta
kolikoiden jalkeen. Nykyaan automaatit vastaanotta-
vat myos seteleita seka nithin on litetty maksupaat-
teet korttimaksamista varten. Vuoden 2014 alkana
automaatteihin on myos tullut tuki lahimaksamiselle
seka RAY:n uusimman rahapelikoneen Voiton myota
myos mahdollisuus saada voitot kolikkojen lisak-
sl myos seteleina. Korttimaksamisen suosio on ta-
salsessa nousussa, mutta kateinen raha on pitanyt
palkkansa selvasti suosituimpana vaihtoehtona.

16
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1920-luku 1980-|luku 1980-luku

Jalopuurunko, metallisia yksityiskohtia, koristelista. Tallaisilla sanollla voi kuvailla 1920-luvulla Saksasta
Suomeen tulleita pajatso-automaatteja. Niilla oli siis |ahes kalusteen tal taide-esineen kaltaisia ominai-
suuksia. Tallaisesta estetiikasta on enaa vahan jaljella. 1980-lukua voisin kuvallla RAY:n muotoilun osal-
ta sen kultakaudeksi. Silloin muotoilu herasi suorastaan eloon, kun rahapelivalikoima laajeni pajatsoista
useiksi erilaisiksi hedelmapeliautomaateiksi. Muotoilu ol hyvin ajalle omaista varitykseltaan, mutta sa-
malla hyvin ajatonta, hyvaa muotoilua. Nykyajan rahapeliautomaattien ulkonako ammentaa kansainvalis-
esta kasinomaallmasta, hakien pelaajan huomiota kirkkailla varellla ja kiiltavilla kromipinnoilla. Puiset tal
puuvilluiset pinnat ovat sailyneet pitkaan RAY:n muotoilussa, mutta viime vuosina ne ovat korvattu maa-
latullla pinnolilla, materiaalin ollessa edullista MDF-levya tal terasohutlevya. Uusimmat automaattimallit
(ks. sivu 10) ovat vieneet tyot myos oikeanpuolimmaisimmalta Ruletti-automaatilta. Muotoilultaan ja es-
tetilkaltaan RAY:n tuotevalikoima nayttaa olevan murroksessa, jossa tuotevalikoima kapenee uselista er-
laista muotoilua edustavista ja varikkaistakin automaateista vain muutamaan malliin jotka ovat variltaan 2000-luku
Ja muodoltaan hyvin neutraaleja. Kuvat (RAY, 2015.)
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kaansarahapelikoneiden tunnistettavat elementit.




Historian alkana RAY:n rahapeliautomaattien muo-
tollusta on vastannut pidempien aikavalien ajan
muutama toimija jotka ovat voineet nain ollen vai-
KUttaa Ja rakentaa muotokielta yhtenevasti rahape-
lautomaateille. Nykyaan rahapeliautomaatit jotka
kuuluvat RAY:n tarjontaan edustavat muotokielel-
taan usean eri toimijan nakemysta elvatka enaa tay-
sin yhtenevastl toteuta samaa muotoiluajattelua.
Automaateista on kuitenkin |oydettavissa tietty)a
muotoilullisia elementteja jotka ovat sailyneet (tal
sailytetty) sen kaltaisina, etta ne voi edelleen laskea
Jatkumoksimuotoilulle jota onlahdetty rakentamaan
Jo ensimmailsista automaateista lahtien.

Yksi tallaisista elementeista on pelialueeseen nah-
den erl kulmassa oleva nappainpaneeli, johon pelin
painikkeet on sijoitettu. Toinen on RAY:n logo, joka on
useammassa mallissa sijoitettu yhtenevasti voiton-
maksukaukalon yhteyteen. Yhtenaista automaatell-
le on myos niiden muotollu keskittyen automaatin

RAY:n tuotteiden muotoilu
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Julkisivuun: automaatin muut sivut ja takapuoli ovat
yleensa suoria seinia ja usein mustan varisia. Talla
tavalla kenties pyritaan ohjaamaan pelaajan katset-
ta.

Automaattien pelaajaan pain suuntautuva julkisi-
VU eroaa yleensa varityksellaan automaatin muus-
ta rungosta. Ennen korttimaksamista automaattien
maksuvaihtoehdot oli (ja on osin edelleen) sijoitet-
tu automaattien ylaosaan. Tama ratkaisu on tehty
ouhtaasti mekaniikkaa ajatellen, silla kolikko kul-
kee pitkan ja monimutkaisen koneiston lapi pel-
kan palinovoiman tyontamana paatyen voitonmak-
sukaukaloon, joka luonnollisesti on talloin sijainnut
(Ja sijaitsee edelleen) automaatin alaosassa. Minun
opinnaytetyossani maksuvaihtoehdot voidaan tasta
poiketen sijoittaa kayttajan ja ergonomian parem-
min huomioiden, silla sahkaisilla maksutavollla el
ole alemmin kuvaillemiani vaatimuksia automaatin
muotollun suhteen.
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RAY:n rahapeliautomaatteja on perinteisesti [oytynyt
huoltoasemilta, ravintoloista, kioskeista, kahvilois-
ta ja kauppojen kassojen vieresta. Yhtenaista naille
sijoituspalkoille on se, etta tiloilla on joku omistaja
Joka yleensa harjoittaa myos elinkeinoaan samoissa
tiloissa, elinkeinoa, joka yleensa on vahittaiskauppa,
ravintola tal kahvila. Taten sijoituspaikan "kumppa-
nilla" on samalla edellytykset rahastaa RAY:n auto-
maatteja ja toimia niista vastaavana tahona. Myos
RAY:n omista pelisaleista loytyy automaatteja, hie-
man erilaisilla panos- ja voittomahdollisuuksilla jolla
ollaan koitettu erottautua tarjonnan eri kanavia tol-
sistaan.

RAY on pitkaan tuottanut automaattien lisaksinaihin
sijoituspaikkoihin kalustelta, joilla on haettu viihty-
vyytta ja yhtenevaa ilmetta muuten vaihteleviin ym-
paristolhin. Sijoituspaikat ovat kuitenkin sen verran
pysyvia, etta talla hetkella ne nayttavat kukin oikeas-
taan hyvin omanlaisiltaan. Ainoana yhtenevana te-

Sijoituspaikat
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kijana sijoituspaikoissa nayttaa olevan rahapeliau-
tomaatit. Rahapeliautomaatit ovat yleensa sijoitettu
alna seinaa vasten.

Nykyisia sijoituspaikkoja tarkastellessa olen tullut
Johtopaatokseen: suunnittelemani automaatti el tule
samoihin sijoituspaikkoihin, eika sita sijoiteta ny-
kyisten automaattien vierelle. Koitan loytaa sellaisia
sijoituspalkkoja jotka ovat luonteeltaan sopivia ra-
hapelaamiselle, ja joissa rahapeleista kiinnostuneet
iIhmiset niita haluaisivat pelata. Tuon automaatin li-
saksi pois seinasta, ettel pelaajasta tule mielikuvaa
henkilona joka on ahdistanut rahapeliautomaatin
selnaa vasten ja koittaa uhkaavalla olemuksellaan
saada sen antautumaan ja antamaan rahansa. Au-
tomaattien asettelua muuttamalla voisi myos saada
parannettua pelaajan viihtyvyytta pelin aaressa.
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Pelipiste ABC-huoltoasemalla. (Paakkonen, 2015.) Pelipiste R-Kioskilla. (Paakkonen, 2015.)
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Uutta tuotetta luodessa on perinteista suorittaa
markkinatutkimuksen keinoin selvitysta mita kilpai-
jat tarjoavat. Tassa tapauksessa kyse el ole kilpal-
joista, vaan kiinnostuksesta loytaa samankaltaisia
tuotteita ja tietoa siita miten ne ovat menestyneet ja
mitka asiat ovat kenties olleet menestyksen takana.

Maallmalla tulee vastaan kaytannossa vain yksi,
Ja sekin vain lahes samankaltainen tuote kuin tas-
sa opinnaytetyossa suunnittelemant. Norjalaisella
Norsk Tippingilla on rahapeliautomaatti Multix, josta
Oytyy sen verran paljon kayttokelpoista tietoa, etta
kerron slita omassa luvussa taman jalkeen. Muuten
samalalsia tuotteita el olkeastaan ole. Maailmalla
tunnetaan kateisettomat rahapeliautomaatit lahinna
koneina jotka ottavat vastaan ja tulostavat tikette-
Ja. Tiketit ovat eraanlaisia kuitteja pelaajan voitoista,
Jotka voI lunastaa rahaksi erillisilla rahanvaihtoau-
tomaatellla. Osa ulkomaisista operaattoreista kayt-
taa myos eraanlaisia kasinokorttijarjestelmia, jois-

Samankaltaiset tuotteet
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sa pelaaja voi ladata kasinon tal palveluntarjoajan
kanta-asiakaskorttiin saldoa ja pelata nain ollen il-
man kateista rahaa. Nama kortit vaativat myos eril-
Iset asiakaspaatteet, jollla pelaaja siirtaa rahaa kan-
ta-asiakaskortille.

Tikettien ja kanta-asiakaskorttien lisaksi rahapeliau-
tomaattien pitajat eivat ole laajamittaisesti ottaneet
kayttoon muita maksutapoja. Norsk Tippingin Mul-
tix-automaatti toimi palveluntarjoajan kanta-asia-
kaskortilla (Norsk Tipping, 2012). Tuotteen luomi-
sen taustalla on kuitenkin ollut kilnnostavia teemoja
pelaamisen vastuullisuudesta ja peliongelmien va-
hentamisesta, joten paatin perehtya tuotteeseen
siita huolimatta, ja osin myos siksi, etta se tosiaan
on alnoa olemassa oleva tuote, jJohon opinnaytetyo-
NI alheena olevaa rahapeliautomaattia voinee edes
etalsest| verrata.
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CASE:Multix

Norjassa rahapelaaminen oli 1990-|luvulta lahtien
alna vuoteen 2007 asti lisensolitu hyvantekevaisyys-
jarjestollle. Mikaan el kuitenkaan estanyt yksityi-
sia toimijoita toimimasta naiden pelien jarjestajana
Jarjestoille - ja nain ollen paasya rahapelaamisesta
syntyviin tuottoihin. Rahapelaaminen kasvol ja tuot-
tl paljon ongelmia. Vuonna 2007 koko rahapelaami-
nen vihellettiin poikki tayskiellolla. Talla hetkella Nor-
Jassa on kaksi virallista tahoa jotka saavat tarjota
rahapeleja. Toinen on Norsk Risktoto, joka tarjoaa
elainurhelluun lnttyvaa vedonlyontia ja toinen on val-
tion omistama Norsk Tipping. Vuonna 2009 Norsk
Tipping esittell Multix-automaatin, joka paatti parin
vuoden tayskiellon joka Norjassa oll ollut rahapeli-
automaateilla (Norsk Tipping, 2012).

Norsk Tippingin Multix-automaatin on suunnitellut
ruotsalainen Essnet Interactive AB, josta tuli tuote-
kehityksen ollessa viela kaynnissa osa maailman toi-
siksl suurinta alan laitevalmistajaa, Aristocrat Lels-
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urea (Yliniemi, 2013). Multix-automaatti toimii vain
tunnistetulla rahalla, jota vol ladata henkilotunnuk-
seen liitetylle pelikortille. Multix-automaatin halut-
tin vahentavan rahapeliautomaattien pelaamiseen
littyvaa ongelmapelaamista tarjoamalla peleja, joi-
den kovuusaste on alhaisempi, palautusprosentt
suurempi seka pelien eteneminen hitaampaa ja si-
salloltaan enemman vithdepelin kaltaisia kuin uh-
kapelimaisia. (Yliniemi, 2013). Samoin pelaajille on
maaritelty pakolliset pelirajat: noin 50 euroa paivas-
sa Ja noin 290 euroa kuukaudessa. Lisaksi pelaaja
vol halutessaan asettaa peliajalle rajoituksia, seka
asettaa pelirajat pakollisia rajoja alemmiksi (Norsk
Tipping, 2012).

Norjan rahapelitoiminnan murrosta opinnaytetyos-
saan Norjan rahapelitoiminnan muutoksesta nako-
kulmia Suomeen (2013) tutkineen Matti Yliniemen
mukaan rahapeliautomaatteihin liittyva ongelma-
pelaaminen vaheni ja tavoitteisiin paastiin. Samaa
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toteaa myos Norjan rahapelitoimintaa seuraava Vvi-
ranomainen The Norwegian Gamingand Foundation
Authority, jonka mukaan peliongelmaisia auttavaan
ouhelinnumeroon tuli vuonna 2005 yhteensa 1256
ouhelua, joissa peliongelman syyksi mainittiin raha-
pellautomaatit, mutta vuoden 2012 alkupuoliskolla
vastaava luku oli vain 24 kpl (Engebg, 2012). Samaa
mielta on Multix-automaattien tarjoaja Norsk Tip-
ping, jonka mukaan rahapeliautomaateista johtuvat
puhelut auttavaan puhelimeen vaheni vuoteen 2011
mennessa perati 99 % (Hoffmann, 2012). Norsk Tip-
ping ol myos tehnyt hypoteesin ennen Multix-auto-
maattia, etta 20 % pelaajista tuottaisi 80 % peleista
syntyvista tuotoista. Vuonna 2011 saatujen lukujen
perusteella 26 prosenttia pelaajista tuotti 80 % tuo-
toista, joten tassakin suhteessa Multix-automaatti
ylitti sille asetetut odotukset (Norsk Tipping, 2012).

Norsk Tipping toteaa (Hoffmann, 2012), ettd vas-
tuullisuuteen pyrkivien mittarien valossa Multix-au-
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tomaatti oll odotettua paremmin toimiva konsepti.
He ottavat kuitenkin myos kantaa siihen, etta tiukat
rajoitukset pelellle ja pelaamiselle vahensivat sel-
vasti rahapeliautomaatelsta saatavia tuottoja.

Multix-automaatin tarkastelusta voi havaita, etta
tunnistettuun rahaan ja vastuulliseen pelaamiseen
pyrkiva rahapeliautomaattikonsepti voi toimia. Tut-
kittuani Multix-automaatin tapauksen paatin tie-
donkeruuvaiheen. Olin mielestani saanut tarpeeksi
tietoa rahapelaamisesta ja uusista maksuvaihtoeh-
doista, jotta voisin luoda muotollun sahkoisen rahan
rahapeliautomaatille.

Oman opinnaytetyoni laajuus el riita kasittelemaan
tunnistettavaa rahapelaamista niin laajasti, etta voi-
sin ottaa kantaa kaikkiin rahapeliautomaatteihin liit-
tyviin vastuullisiin kysymyksiin, mutta olen listannut
alheita mahdollista jatkotutkimusta varten, ja esit-
telen ne opinnaytetyon lopussa.

20



IIIIIITTTIITTTIIITTTIITTTTIIITTIIITTTIIITTTIITTTTIITTTTIITTTTI I TIITTTTIITTTTIITTTTI I II T I I DI I T 77777

Kuva 1. Multix-automaatti.
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Ymmartaakseni mihin uudet sahkoiset maksutavat
ovat menossa, selvitin minkalaisia sahkoisia mak-
sutapoja on jo kaytossa, ja minkalaisia visioita nii-
den tulevaisuudesta on olemassa. Yhtena lupaava-
na maksutapana on mielestani NFC-teknologiaan
perustuva lahimaksaminen. Suurin osa rahapeli-
automaateista Suomessa tukeekin jo nyt lahimak-
samista (RAY, 2014). Suurin rahapeliautomaatin
hyvaksyma setell on 20 euroa, ja lahimaksamisen
ostoraja 25 euroa, joten uskon etta tulevaisuudessa
lahimaksaminen on kateisen rahan rinnalla se mak-
suvalhtoehto jota pelaajat tulevat kayttamaan, silla
se tarjoaa pelaajalle tunnistetun maksun tuoman li-
saarvon ollen samalla yhta vaivaton tapa maksaa
maksutapahtumana kuin kateinen raha. Lahimak-
saminen onnistuu nykyisellaan pankkikortellla ja
matkapuhelimilla.

Suomessa suurimmat pankit, esimerkiksi Nordea,
on Jo Jjonkin alkaa toimittanut asiakkallleen pankki-

Maksuvaihtoehdot
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kortteja joissa on lahimaksuominaisuus, kuten sel-
viaa Nordean internet-sivuilta. (Nordea, 2015). Mat-
kapuhelimista taas on loytynyt NFC-teknologiaa jo
vuodesta 2006 asti (Kurtti, 2011) ja nykyaan se on jo
hyvin yleinen ominaisuus.

Tutkiessani maksutapoja, huomasin, etta palvelun-
tarjoajat ovat panostaneet eniten vaihtoehtoihin joi-
hin saadaan kytkettya erilaisia sovelluksia, niin kayt-
tajan kuin palveluntarjoajan puolelle. Esimerkkina
Julkisenlitkenteen maksusovellus jonka maksupaa-
te on asetettu lahtolaiturin viereen tai pankki joka
tarjoaa NFC-tarraa asiakkailleen joilla el ole kyseis-
ta teknologiaa puhelimessaan. Tarran saa tilattua
tietenkin matkapuhelimeen ladattavan sovelluksen
kautta. Hyva esimerkki panostamista langattomaan
kuluttamiseen panostaneesta yhtiosta on Disney.
Se on laittanut paaomaa miljardin dollarin verran
(Kuang, 2015) saadakseen huvipuistoihinsa kaikki
palvelut kattavan rannekkeen jonka avulla onnistuu
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sisaanpaasy seka ostokset huvipuiston sisalla (Walt
Disney World).

Naiden esimerkkien myota paadyin lopputulokseen,
etta eniten mahdollisuuksia nahdaan olevan mak-
suvalhtoehdollla joihin el kuulu fyysisena maksu-
valineena nykyisenkaltainen pankkikortti, silla mat-
kapuhelimen avulla toteutettuna saadaan tuotettua
parempaa lisaarvoa palveluntarjoajalle seka palve-
un kayttajalle. Jotkut palveluntarjoajat ovat myos
Dystyneet muuntamaan maksuvalineen paremmin
prandiansa ilmentavaksi tuotteeksi (kuten Disneyn
Magic Band -ranneke).

Mita tuleerahapelialaan, on sensisalla myos havaittu
uudet maksutavat. Alan yksi suurimmista toimijolis-
ta, yhdysvaltalainen Bally, on lahivuosina hankkinut
itselleen yritysostoilla paljon uusiin maksutapolihin
keskittyvaa osaamista (Casino Journal,2011). Ballyn
tuoteportfolion seuraaminen on tamankin toimeksi-
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annon kanssa hyvin perusteltua, silla se tuottaa seka
Jarjestelmia etta rahapeliautomaatteja. Raha-auto-
maattiyhdistys tuottaa samaan tapaan myos taus-
tajarjestelmat ja alustat rahapeliautomaateille ja nii-
den operoinnille. Onkin siis hyva tarkastella mita alan
suurin toimija tekee ja mihin he varautuvat tulevai-
suuden maksutapoina, silla he toimittavat rahape-
lautomaatteja myos Raha-automaattiyhdistykselle
Ja taten valkuttavat myos Suomen rahapelaamista
narrastavien pelaajien tarpeisiin ja haluihin tarjon-
nallaan.

Maksuvaihtoehtojen tutkimisen myota paadyn opin-
naytetyossani siihen, etta toimeksiantajan aset-
taman vaatimuksen perusteella muotollemaan
rahapeliautomaattiin tulee nykyisen kaltainen kort-
timaksupaate, mutta jatan tilavarauksen integroi-
dulle lahimaksulaitteelle jonka avulla on mahdollista
kehittaa paremmin brandille sopivia uusia maksu-
tapoja. Tulevaisuudessa nakisin myaos, etta RAY tar-
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joaisi aslakkailleen mobiilisovelluksen jonka avulla
he voisivat tarkkallla pelaamistaan, jotta rahapelaa-
misesta Suomessa tulisi aidosti vastuullista. Sovel-
lus voisi myos tarjota muuta lisaarvoa josta hyotyi-
si niin RAY kuin pelaajatkin, kuten esimerkiksi tietoa
nelipaikolista, avustuskohteista ja mahdollisuuden
naasta valkuttamaan aanestyksilla sithen, mihin pe-
aajat haluaisivat rahoja lahjoitettavan tulevaisuu-
dessa. Tallaisen sovelluksen toteutus el olisi kovin
naastavaa Raha-automaattiyhdistykselle, silla sen
kaltainen tyokalu on jo pelaajien kaytossa heidan kir-
Jautuessa pelitilille RAY:n verkkosivun kautta (RAY).
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Kuva 2.Matkalipun maksaminen Kuva 3. “Tipin" eli palvelumak- Kuva 4. Disneyn Magic Band Kuva 5. Muunmuassa Com-
puhelimen sovelluksen sun antaminen pankkikortilla. -ranneke. Nimetyt rannekkeet monwealth Bank Australiassa
Ja NFC-maksupaatteen avulla. DipJar veloittaa ennalta maari- toimivat paasylippuna seka tarjoaa NFC-tarraa asiakkall-
tellyn summan kortilta. maksuvalineena huvipuistoissa. leen, joilla el ole NFC-tekno-
Suoraan valmistajalta tilattu (Bonnie, 2013). logiaa puhelimessaan (Aigus,
maksupaate el eroaisi nykyises- Voisiko talla tavalla muotolltua 2014).
ta ratkaisusta, jossa lahimak- rahapeliautomaattiin "kolikko- Tallaisella toteutuksella voisi
saminen onnistuu automaat- relan” kortteja varten? saada muotollun kannalta mie- Sovellus ja NFC-tarra/puheli-
tiin koteloidun maksupaatteen lenkiintoisia ratkaisuja alkaan! men oma NFC-antenni, mieles-
avulla. tani paras ratkaisu lahimaksa-

miselle.
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Vaikka ratkaisemani ongelmat tulevat hyvin painot-
tumaan muotollullisiin haasteisiin, uskon etta on hel-
pompl ymmartaa tekemiani valintoja kun kayn lapi
minkalainen on rahapelaajan yleinen profili ja mita
pelaajan ja pelikoneen suhteeseen liittyy.

Rahapelikoneen houkuttelevuuden vol sanoa ole-
van kolmetasoinen. Aluksi pelikoneen pitaa olla niin
houkutteleva, etta se saa pelaajan tulemaan luok-
seen. Seuraavaksi pelikoneessa olevan pelin tal pe-
len pitaa olla sen verran houkuttelevia etta pelaa-
Ja on valmis tekemaan ostopaatoksen (aloittamaan
nelaamisen). Kolmantena siirrytaan naiden kahden
vhdessa luomaan kokonaisuuteen: pelin pitaa olla
logiikaltaan niin mielenkiintoinen etta sita haluaa
pelata enemman kuin muutaman kierroksen ja sa-
moin pelikoneen pitaa olla kaytettavyydeltaan niin
hyva ettel se karkota pelaajaa. Huonollla valinnollla
pelikone vol nayttaa jo kaukaa luotaan tyontavalta ja
slita vol puuttua taysin lupaus voitoista ja rikkauk-

Rahapelit ja pelaajat
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sista. Peli voi olla tylsa ja pelaajaa aliarvioiva, tai sii-
ta puuttuu se jokin joka jossain muussa pelissa ol
Juuri kohdallaan. VoI myos olla, etta pelikoneen valot
valkkyi lilkaa ja juuri vaarassa kohtaa pelialuetta va-
syttaen pelaajan silmia ja nain ollen vahentaen pe-
laajan alkaa pelin aaressa.

On siis ajateltava kokonaisuutta, el pelkastaan lai-
tetta, pelia tal pelaajaa. Omien sanojeni mukaan pe-
Ikone on vain tyhja laatikko ilman pelia ja ilman pe-
laajaa pelikone on vain sahkoa kuluttava kone ilman
tarkoitusta. Taytyy siis pystya luomaan toimiva suh-
de pelikoneen ja pelaajan valille. Rahapelikoneen tu-
lee viestia jo kaukaa olevansa peli jossa on mahdol-
Isuuksia.

Rahapelaamisen kautta thmiset hakevat irtiottoa
arjesta. Yhdysvalloissa tehtyjen tutkimusten pe-
rusteella tama tarkoittaa seuraavaa: pelaajat hake-
vat ennustettavuutta rahapeliautomaateista, koska
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normaall arki el sita pysty tarjoamaan. Rahapeliau-
tomaatit toimivat ennustettavasti. Pelaa-painiket-
ta palnamalla tapahtuu jokin seuraavista asioista:
1.pelikierros paattyy ja saat voiton tal 2.pelikierros
paattyy iIlman voittoa. Tallainen ennustettavuus tar-
Jjoaa mielihyvaa ihmisille jotka kokevat arjen ja Ih-
misten kanssakaymisen arvaamattomaksi peliksi
missa lopputuloksesta el voi olla varma.

Rahapelaaminen on ailheena edelleen melkoinen
tabu. Monikaan el perhelllallisella kerro kuinka sai
juuri sen olkean kuvion kiekkoihin ja nain ollen sal
poydassa olevan aterian kaytannossa katsoen |l-
maiseksi. Monli harrastus on nykyaan riippuvainen
harrastusvalineista tal maksuista joita harrastaja
saannollisestl uusii jJa maksaa. Tasta syysta onkin
mielenkiintoista miten rahapelaamiseen suhtaudu-
taan. Yhta rahapelaamisen muotoa, pokerinpelaa-
mista, pidetaan nykyaan arvostettunaja sen luettele-
minen ammatelksi on nykyaan hyvin tavanomaista.
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Vithdepelaamisesta on myos tullut nykyaan jo lahes
drheilulaji, joka on pelikilpalluiden myota ottanut
kayttoonsa termin "e-sport”.

Kenties rahapelaamisen paivittaminen taysin sah-
KOisella rahalla tapahtuvaksi ja tilastojen antaminen
nelaajien seka RAY:n kayttoon voisi tulevaisuudessa
uoda rahapelaamisesta myos ruokapoytakeskus-
telut kestavan harrastuksen jonka tuloksia pelaaja
voisi ylpeydella esitella: kuinka vastuullinen pelaaja
han on ja mita kaikkia avustuskohteita hanen har-
rastuksensa rahoittaa. Joukkorahoituksen ollessa
nykyaan trendikasta, voisi tallaisen nakokulman tar-

Joaminen pelaajille tuoda paljonkin lisaarvoa mo-

emmille ja mahdollistaa arvon virtauksen myos pe-
aalllle, eika pelkastaan pelien tarjoajalle.

Konseptinirahapeliautomaatinmuotoilussatulisisiis
ottaa monta asiaa huomioon. Rahapeliautomaatin
erottuminen ja houkuttelevuus on sen esteettisien
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ominaisuuksien tulosta. Pystyakseni luomaan au-
tomaatista houkuttelevan, koitan sailyttaa siina sen
verran 1soja pintoja, etta valitsemalla nithin hyvia va-
reja tal materiaaleja automaatti herattaa huomion.
Automaattiin tulisi myos valoja, jotka viestivat sen
olevan pelikone, elka esimerkiksi lipunmyyntiauto-
maattl. Jotta automaatissa sallyisi jotain tuttua jon-
ka pelaajat heti tunnistavat, aion sailyttaa sen peli-
painikkeina RAY:n omat pelipainikkeet jotka [oytyvat
nykyisista automaattimalleista.

Sahkoiset maksutavat antavat muotoilulle uusia va-
pauksia. Automaatin rungosta vol muotoutua luon-
nosteluvaliheen yksi mielenkiintoisimmista osista,
kun sen el tarvitse olla murtovarma kassakaapp,
vaan olkeasti pelillisyytta viestiva osa automaattia.
Tutkiessani RAY:n automaatteja tein havainnon, etta
kolikkomaksamiseen tarkoitettu "kolikkorelka" on
sallynyt muutamaa automaattia lukuun ottamatta
melko samanlaisena lapi historian. Sen poistumisen
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myota rahapeliautomaatin muiden osien muotol-
ulla on aukko paikattavana. En nimittain halua etta
konseptistani tulee kayttajille mielikuva, etta siita
puuttuu jotain. Minulla on aavistus siita, etta opin-
naytetyoni jalkeen tehtavissa kayttajatutkimuksissa
vol tulla kommentteja siita, etta "tastahan puuttuu
kolikot kokonaan". Pyrin siis muotoilemaan rahape-
lautomaatin joka vaikuttaa valmiilta tuotteelta jos-
ta el puutu mitaan, vaan joka korostaa siina olevia
ominaisuuksia parhaalla tavalla, tarjoten pelaajalle
parhaan mahdollisen kayttajakokemuksen.
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Muotoiluvaihe

Vi Y L Y L L AL L A L A L L Y

Ell miten Kalkkl olkeast! tapantuu

Muotolluprosessi on aina tekijansa nakoinen. Minul-
lekin on muotoutunut opintojen edetessa oma tapa-
NI tehda luovaa tyota. Muotoiluprosessi myos vaih-
telee silloisen projektin mukaan. Tehtyani riittavasti
taustatutkimusta aloin luonnostella tulevaa rahape-
lautomaattia.

Olin jo ennen luonnostelun tekemista ajatellut ma-
teriaaleja ja tulevaa muotokielta mielessani, ja hyva
tapa niden nopeaan havainnollistamiseen ja esit-
tamiseen on moodboardin teko. Aloitinkin siis en-
nen luonnostelua siita. Kasasin moodboardin Pinte-
rest-sivun avulla. Palvelu on siita kateva, etta laajasta
kayttajien tuottamasta sisallosta huolimatta sisal-
t0a el ole rajoltettu, vaan pystyin keraamaan kuvia
erl lahteista Pinterest-tilillent. Linkit alkuperaisiin
lahteisiin pysyivat myos katevasti tallella.

Varsinaisen |uonnostelun sain jaettua kolmeen
osaan. Jokaisen luonnosvaiheen jalkeen minulla ol

valikatselmus toimeksiantajani kanssa. Luonnos-
teluvalheiden etenemisesta kerron enemman seu-
raavissa luvuissa. Luonnostelun jalkeen tein viela
viimeiset muutokset muotoiluun ja aloitin 3D-mal-
Innuksen.

3D-mallinnus ol mielenkiintoinen prosessi, silla
opin samalla uusia ominaisuuksia kayttamastani
PTC Creo -mallinnusohjelmasta. Mallinnusvaihees-
sa apunani oli osa komponenteista, joiden CAD-tle-
dostot toimeksiantajani oli antanut minulle.

Vithdyttyani itse laitteen muotoilun parissa hyvan
alkaa tein viela vimeisena osana opinnaytetyotan
luonnosteluaymparistoistajavari-jamateriaalivaih-
toehdoista rahapeliautomaatille. Muotoiluvalheesta
tull katken kaikkeaan mukava ja hyva kokemus, joka
sisalsi myos niita hetkia, jolloin el ollut taysin varma,
mihin tyo tulisi seuraavaksi etenemaan vai tulisiko
se etenemaan mihinkaan.
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Moodboard

Kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa, joten seu-
raavalla sivulla on kuvakollaasi tuotteista joiden
muotokielesta tal materiaaleista hain inspiraatiota
tulevaa luonnosteluvaihetta varten.

Halusin tuoda rahapeliautomaattiin lisaa varia ny-
kyisiin verrattuna, luoden siita nykyajan muotollut-
rendeja noudattavan, modernin nakoisen esineen.
Aloin myos alusta asti tavoittelemaan materiaaliva-
Intoja, jotka heljastaisivat skandinaavisia muotol-
uperinteita: puhtaita ja luonnonlaheisia. Muotokie-
esta halusin myos skandinaavisen puhtaan pitaen
mielessa muun muassa Dieter Ramsin laatimat hy-
van muotollun saannot, joiden mukaan “hyvassa
muotollussa on mahdollisimman vahan muotoilua”
(Wikipedia, 2015).

Kuvakollaasiin keraamanituotteet ovat kalkki muista
tuoteryhmista tal althepiireista kuin rahapelaaminen.
Kuvakollaasin avulla en pyrikaan kertomaan minka-
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laisen tuotteen alon muotoilla, vaan yksinkertaisesti
koetan sen avulla paasta alkuun varsinaisen luon-
nostelun kanssa.

Moodboardin kasasin sen mielikuvan perusteella,
mika minulle ol muotoutunut tulevan tuotteen muo-
tokielesta. Lisasin siihen joitain kuvia luonnostelun
alkana, mutta en silti suuremmin palannut naihin
kuviin sen jalkeen, kun olin aloittanut muotoilun. Lo-
pussa tarkistin kuitenkin naiden kuvien avulla, olinko
alussa osannut muiden tuotteiden avulla havainnol-
Istaa rahapeliautomaatin muotokielta tai materiaa-
leja, jJa pystyin toteamaan, etta sen perusteella muo-
tolluvaihe oli melko johdonmukainen ja johdattell
moodboardin avulla alussa hahmottelemaani ideaa.
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1.Luonnoksia
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Ymparistomme on jo nyt tayttynyt informaatiota
tarjoavista laitteista, joilla on oma tarkoituksensa,
kuten pankkiautomaatti ja lipunostoautomaatit. Ne
ovat varanneet muotokielellaan asiat, joita saman-
kaltalsiin tuotteisiin vaistamatta liitetaan. Samoin
on kaynyt nykyisien rahapeliautomaattien kanssa:
pelaajat tunnistavat ne rahapeleiksi niiden tutun ul-
komuotonsa ansioista.

Aloitin luonnostelun miettimalla, mita tutun muotol-
sesta rahapeliautomaatista voisi jattaa jaljelle, etta
se viela olisi tunnistettavissa rahapeliautomaatiksi.
Alusta asti aloin piirtaa versioita, joissa automaatin
pelialueeseen lukeutuvat naytot ja pelipainikkeet, joi-
ta yhdessa kutsun nayttoosaksi, on erillaan muus-
ta rungosta. Automaatin runko voisi olla tassa au-
tomaatissa pienempi ja muodoltaan erilainen, silla
sen el tarvitse sisaltaa paljon tilaa vievaa rahako-
neistoa. Kolikkoihin littyy kuitenkin yksi tunnistetta-
va 0sa - voltonmaksukaukalo, joka tulisi vaistamatta

poistumaan tasta automaatista tarpeettomana. Olin
sopinut toimeksiantajan kanssa, etta naytan taus-
tatutkimuksen yhteydessa ensimmaiset luonnokset
tulevasta automaatista, ja niin teinkin. Naiden kuvi-
en kanssa keskustelimme tulevan automaatin muo-
tokielesta ja siita, mita seuraavassa luonnosteluvai-
heessa kannattaisi tal minun haluttaisi erityisest
ottavan huomioon.

Seuraavaa luonnosvalhetta ajatellen sainkin huomi-
olta sliita, etta toimeksiantajani haluaisi nahda, mis-
sa korttimaksupaate sijaltsee seka miten nayttoosa
kiinnittyy muuhun runkoon, mikali ne olisivat kaksi
erillista osaa, kuten esittelin yhdeksi mahdollisuu-
deksi. Siita olisi hyotya siing, etta automaatista voli-
sl helposti muokata niin sanotun poytamallin, joka
selsolsl! lattian sijaan poydan paalla.

3/
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2.Luonnoksia
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Toisla luonnoksia tehdessa minulle alkor hahmot-
tumaan lopullinen muoto. Putsallin ensimmaisen
valheen luonnoksien muodosta ylimaaraista pois,
Ja lopputuloksena oll muodoltaan jo huomattavasti
enemman aluksi tekemaani moodboardia muistut-
tavia luonnoksia rahapeliautomaatista.

Jatkokehitin myos ideaa nayttbosan ja rungon Kiin-
nittymisesta toisiinsa. Tein myos alustavia kokelluja
valoelementeista jattaen niiden lopullisen suunnit-
telun yhdessa pelillisyydesta kertovan muotokielen
kanssa seuraavaan valheeseen. Toimeksiantajan
toiveiden mukaisesti tein myos ensimmaiset kuvat
siita, mihin korttimaksupaate sijoittuisi laitteessa.

Paadyin siihen ratkaisuun, etta korttimaksupaate tu-
isi sijaitsemaan laitteen oikealla sivulla (kuten myos
toimeksiantajani oli alun perin vaatinut). Talloin se e
hairitsisi varsinaista pelialuetta ja pelaaja voisi mak-
sutapahtuman suoritettuaan pelata rauhassa peleja

automaatilla. Pelialueella olisi muuten suhteellisen
paljon tilaa vieva korttimaksupaate, jolla el olisi pelin
alkana tal edes sen jalkeen mitaan toimintoja, joihin
pelaaja sita kayttaisi, ellel han paady lisaamaan pe-
lvaroja automaattiin niiden loputtua.

Jalleen kerran naiden luonnoksien jalkeen naytin
ne toimeksiantajallent. Tyoni oli menossa oikeaan
suuntaan, ja sainkin jatkaa eteenpain ehdottamia-
NI asiolta viela hioen. Paatimme yhdessa, etta seu-
raavassa valheessa tulisin viela tarkentamaan ideaa
korttimaksupaatteen sijainnista seka tuottaisin lisaa
ideolta siita, miten automaatti kinnittyy sijoituspai-
kassa kalustelsiin.
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3.Luonnoksia
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Viimeinen luonnosteluvaihe jonka viela tein ennen
3d-mallinnukseen paasya oli painottunut hyvin pal-
Jjon automaattiin littyviin kalusteisiin ja kiinnitysta-
poithin. Tein alustavia luonnoksia erilaisista kalus-
teistaniinlattia- kuin seinakiinnitykselle seka erilaisia
muita 1deolta, joita konseptiin voisi tulevaisuudessa
mahdollisesti littaa.

Viimeisessa keksin laitteelle nimelle. Se ol ollut
tyonimea jo melko alkuvalheesta opinnaytetyo-
tani, mutta en ollut agjatellut sita sen pidemmalle.
Dice on englantia ja tarkoittaa noppaa, mutta sa-
malla kirjaimet D-1-C-E saa muodostettua karkeaa
INsinoorimaista nimeamiskaytantoa mukaillen lel-
kellen ne sanoista Digital money Cabinet Evolution.
Aluksi nimi oli mielestani lahinna hauska tyonimi,
mutta lopulta siita muodostur lopullinen nimi ra-
hapeliautomaatille, kun sain sen avulla idean kayt-
taa noppaa symboloimaan laitteen pelimaisyytta.

_uonnostelin automaatin runkoon tulevan laitteen
nelimaisyydesta kertovan valoelementin. Edesta
katsottuna laitteen vasemmalle ja oikealle sivulle
tulee kolme kappaletta 3x3 ledivalomatriiseja, jolla
imitoidaan noppien silmalukuja. Nopan silmaluvut
tulevat kulkemaan laitteen sivuilla niin, etta toisen
puolen samassa kohtaa kulkeva nopan silmaluku
vastaa toisella puolella olevaa - niiden yhteenlas-
Ketun arvon ollessa 7 - kuten olkeassakin nopassa.
Kaukaa katsottuna tama el valttamatta heti aukea
katsojalle, mutta tarjoaa lopulta hauskan oivalluk-
sen tunteen, kun merkityksen ymmartaa. Paadyin
mMyOos siihen, etta taman "houkutustilan” tulisi vieria
alhaalta ylos, jolloin noppien silmaluvut ohjaavat ohi
menevan potentiaalisen pelaajan katsetta kohti var-
sinaista rahapeliautomaatin pelialuetta.

Esitellessani vimeisia luonnoksia sain hyvaa palau-
tetta, mutta viela yhden asian, joka tulisi muuttaa...
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Yhteenveto

Viela hieman viimelsta villausta vaati nayttojen aset-
telu laitteessa. Toimeksiantajani halusi, etta muotoi-
lemassani rahapeliautomaatissa on kaksi nayttoa,
Joilla tultaisiin ainakin ensimmaisessa vaiheessa
nayttamaan jo olemassa olevan kaksinayttoisen
Valtti-automaatin peleja (ks. sivu 10). Arvioidessani
valhtoehtoja siita, onko molemmat naytot samassa
tasossa val erl tasossa paadyin ailempien luonnos-
ten sijaan siihen, etta ne tultaisiin asettamaan eri ta-
soon.

Tata ajatusta kannattaa se, etta osa Valtti-automaa-
tin peleista on suunniteltu taman nayttojen erilaisen
kulman huomioiden. Nayttojen asettelu eri kulmaan
antaa myos mahdollisuuden suunnata ne parem-
min pelaajaa kohtl. Muutosta tehdessani otin selvaa
nayttojen valisesta kulmasta jota Valtti-automaa-
tissa kaytetaan ja kopioin sen omaan luonnokseeni.
Taman jalkeen tein vaadittavat muutokset naytto-
0saan, Jotta paasisin aloittamaan 3d-mallinnuksen.
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Yhteenvetona [uonnosteluvaiheesta voisi todeta
sen, etta se sujui tavalliseen tapaan: luonnoksia syn-
tyl valilla hyvin ja valilla vahemmman, mutta lopulta
syntyl miellyttava lopputulos. Uutena ja myos omaa
tyotani helpottavana asiana huomasin, etta minun el
tarvinnut tehda luonnoksia erikseen valikatselmuk-
sla varten. Omaa luonnosteluani varten tekemani
luonnokset olivat IImeisesti sen verran selkelta, etta
kommunikointi onnistul jo niiden avulla. Olin varau-
tunut tekemaan erikseen ideoistani laadukkaita esi-
tys- ja havainnekuvia, mutta huomasin sen olevan
turhaa ajankayttoa.

Mittojen tarkan maarittelyn ja muotoilun viimeiste-
lyn jatin hahmomallin ja 3d-mallinnuksen kanssa
tehtaviksi. Rahapeliautomaatista tulisi rakenteel-
taan sellainen, etta paperilla mittojen luonnostelu
olisi lopulta paljon haastavampaa kuin esimerkik-
si 3d-suunnitteluohjelmassa, jossa kokonaisuuden
tarkastelu on mielestani paljon helpompaa.
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Nayttojen valinen kulma on sama
kuin Mika Mannermaan suunnitte-
emassa Valtti-automaatissa. Tein
omia havaintoja sen ergonomi-
suudesta ja paadyin saillyttamaan
kulman ennallaan. Naiden kahden
nayton kulma pystytasosta tosin
on muuttunut hieman, etter auto-
maatille tullut niin jaykkaa ulkona-
koa.
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Hahmomalli

Ennen mitoitusta halusin varmistaa hahmomallin
avulla, etta esimerkiksi nappainpaneeli tulisi oikeal-
le korkeudelle. Onnekseni olin sailyttanyt alkaisem-
masta projektista hahmomallin joka sopisi hyvin
mMyOs tama projektin tarpeisiin.

Luonnostelemani rahapeliautomaatin monet mitat
muotoutulvat mittasuhteiden mukaan ja arvioimalla
luonnoksia toisiinsa niiden esteettisyyden ja muun
muassa RAY:n brandille sopivuuden mukaan. Myos
toimeksiantoon sisaltyneet vaatimukset maaritteli-
vatesimerkiksiautomaatinleveytta: automaattiinlai-
tettaisiin tassa valheessa 17" naytot. Maarittelinkin
automaatin leveyden vasta 3d-mallinnusvaihees-
sa, enka lahtenyt sita arvioimaan edes hahmomal-
In avulla. Nappainpaneelin korkeus tulisi vaikutta-
maan suurestl automaatin kayttoon, joten sita ol
syyta arvioida hahmomallin avulla. Muut muotolilun
ominaisuudet tulisi todennettua hyviksi tal jatkoke-
hitettaviksi siina vaiheessa, kun rahapeliautomaa-
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tista tehdaan ensimmainen toiminnallinen muoto-
malli. Toiminnallisessa muotomallissa on toimivat
naytot ja rahapeliautomaatilla voi pelata peleja. Li-
saksi sina on kaikki tarkeimmat ominaisuudet joita
tarvitsee arvioida muotolilun jatkokehitysta silmalla
pitaen. Prototyypista sen erottaa se, etta materiaalit
Ja automaatin valmistuksessa kaytettavat valmis-
tusmenetelmat eivat tule olemaan optimoidut sar-
Jatuotantoa varten.

Hahmomallin kanssa tehty arviointi oli tarkea osa-
muotolluvaihetta. Se on minulle muotoilua tehdes-
sa myos hyvin mielekas ja paljon antava vaihe, kun
muotollua paasee arviolmaan paperin sijaan fyysi-
sen esineen kanssa. Hahmomallin kanssa vol myos
havailta paljon sellaisia asioitajotka elvat paperilla ole
tullut mieleen, ja lopullinen konsepti vol saada pal-
Jjon arvokasta kehitysta viela tassa valheessa. Hah-
momallin jalkeen olin valmis aloittamaan 3d-mallin-
nuksen, selvitettyani toimivat mitat muotoilulle.
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Valmistin hahmomallin leikkaamalla haluamani muodon mukaisia aihioita Finfoam
-uretaanilevysta. Sen jalkeen limasin ne yhteen, ja viimeistelin hahmomallin muodon.
Hahmomallin olisi voinut tietenkin tehda kahdesta levyn palasta, mutta kaytossani
oleva levy oli lilan paksua. Halusin paksuuden juuri olkeaksi, etta reunan arvioiminen
otepintana olisi mahdollista. Paadyin siis siihen, etta aihioiden leikkaus vannesahalla
Ja limaus yhteen on nopeampaa ja siistimpaa tyomenetelmana, kuin suuren uretaa-
nipinnan hiominen halutun paksuiseksi. Vimeisteltyani muodon uretaanille tein vane-
rista "jalustan” jolla saisin nayttoosan hahmomallin oikealle korkeudelle. Hahmomallin
teko huolellisesti kannattl, silla sen palveli hyvin tarkoitustaan muodon ja ergonomian
arvioinnissa sen lisaksi, etta siita ol hyotya myos opinnatetyoprojektillent.
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3D-Mallinnus
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Aloitin rahapeliautomaatin  mallinnuksen lattiaan
kiinnittyvasta jalusta-osasta. Tein myos aluksi alla
olevan listan osista, jota automaattiin tulisi:

1. Nayttoosa

-Nelja kaiutinelementtia

-Kaksi nayttoa

-Kaksi lasia kosketuspinnalla naytollle
-Kolme ohutlevykappaletta

-Ledilista pelialueen reunollle

-Kaksi pelipainiketta
-Korttimaksupaate

3. Runko
-Logo
-Ledivalomatriisit molemmille sivuille

4. Jalusta

5. Luukut huoltoa varten

Kaytossani 3d-mallinnukseen oli toimeksiantajani
tarjoama PTC Creo. Minulla ol jo aiempaa kokemus-
ta sen kaytosta ja lisaksi kokemusta hyvin saman-
kaltaisesta SolidWorks-ohjelmistosta, joten paasin
heti mallintamaan automaattia sen sijaan ,etta olisin
opetellut jonkin uuden ohjelman kayttoa. Automaa-
tin renderointiin ell tietokoneella luotujen havainne-
kuvien tekoon kaytin myos toimeksiantajani tarjo-
amaa Keyshot-ohjelmaa. Se oli minulle myos tuttu
tapaus Ja minun itsenikin suosima ohjelma mallin-
nuksen avuksi.

Mallintaminen sujui melko mielekkaasti sisaltaen
mMyOos alna niin tutut ongelmat, joita 3d-mallinnus-
ohjelmat volvat tuottaa: joitain osia sain suunnitella
uudestaan ja joitain taas turhan pitkaan ennen kuin
minulle selvisi, mita kirjoittamattomia ominaisuuk-
sia (lue: vikoja) ohjelmien mallinnustoiminnot sisal-
tavat ja miten ne voisi kiertaa paastakseen haluttuun
lopputulokseen.
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I - Jalustaosan takapuolella on huoltoluukku,

jonka kautta automaatti kytketaan sahko-
Ja tietolilkenneverkkoon.

Jalustaosan paalle tulee lattialevy, joka pelttaa
Jalustan kiinnitykset seka jonka alta automaa-

tille vedetaan sahko- ja verkkojohdot. | o |
Lattialevyihin on tehty valmis kanava

Jjohtojen vetoa varten.
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RGB-ledivalomatriisi

RAY:n logo valaistuna

Runko-osan takana on
huoltoluukku, jonka kautta
on paasy laitteen tietoko-
neyksikkoon seka naytto-
osan muihin elektroniik-
kakomponenttelhin

Taman aukon sijainti vas-
taa Jalustassa olevan
huoltoluukun sijaintia.

sy
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RGB-ledilista kiertaa nayttoosaa

Taman aukon sijaint

L . . , , vastaa rungossa olevan
Pelipainikkeet ovat samat kuin Valtti-automaatissa, jonka huoltoluukun sijaintia.

ohjelmisto automaattiin tulee. Pelipainikkeet seka panee-
I, Johon ne on kiinnitetty on helppo valhtaa ja ne ovathyvin
muunneltavissa tulevien tarpeiden mukaan.
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Valmistettavuus
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Tama opinnaytetyd0 seuraa rahapeliautomaatin
suunnittelua vaiheeseen, jonka jalkeen automaatis-
ta tuotetaan ensimmainen hahmomallija prototyyp-
pl.  Tuotteen valmistukseen kaytettavat materiaalit
volvat viela muuttua, mutta tassa lyhyesti siita, mi-
ten olin ajatellut valmistettavuuden toteutuvan tas-
sa valheessa.

Nayttoosa on kalkista osista pisimmalle suunnitel-
tu, silla se tullaan tekemaan suurilta osin lopullisen
tuotteen kaltaiseksi jo ensimmaisessa hahmomal-
ISSa, Johon on lisatty toimivat naytot ja pelipainik-
keet. Nayttoosan komponentit saa koottua kalkki
altteen etupuolelta. En suunnitellut tassa vaihees-
sa kalkille komponentellle kiinnitystapoja, vaan ne
vol tehokkaammin suunnitella, kun kaytossa on en-
simmainen 1:1 tehty malli tuotteesta. Nayttoosa
on suunniteltu siten, etta sen voisi valmistaa ruis-
kupuristeena tal jyrsimalla. Toimeksiantajallani on
varmastli osaamista valita julkisiin tiloihin sopivia

muovimateriaaleja osan valmistukseen, joten jatan
senkin tehtavaksi myohempaan vaiheeseen tuote-
kehitysprosessissa.

Runko-osan puolesta lahtisin alkuvaiheessa kokel-
emaan, onko sen mittojen mukaista alumiiniprofii-
la olemassa. Jos nain sattuisi kaymaan, sen voisl
valmistaa sisakkain asetetuista alumiiniprofiileista.
Muussa tapauksessa sen voisi valmistaa erillisista
kulmapaloista, jotka kiinnittavat runko-osan sivut
toisiinsa.

Jalustaosan pilkkominen useampaan osaan valmis-
tusvalheessa on varmasti jarkevinta. Jalustan voisi
periaatteessa valmistaa esimerkiksi koneistamal-
la yhdesta metallipalasta, mutta mielekkaampiakin
tapoja sen tekoon voisi olla. Mikali runko-osan mu-
kalsta alumimiprofiilia on saatavilla, helpottuu myos
Jalustaosan valmistaminen merkittavasti.
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Nayttoosa Nayttoosa koottuna
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Varit
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Musta ja valkoinen, Ja harmaa tuo vaintelua, vai?
Mallinnusta tehdessani paadyin kolmeen varivaih- R <t Black (metallisavy)

toehtoon seka ajatukseen siita, mita elementteja
muuntelemalla automaatista saisi tehtya erilaisia Valkoinen (metalliszvy)
variaatioita erilaisiin sijjoituspaikkoihin. Paadyin kol-
meen varivaihtoehtoon, joista kaksi on pysyvia ja

kolmas paivittyy joka vuosi valittavalla uudella tren- I <t Black (metallisavy)

divarilla.

Valkoinen (metallisavy)
Ensimmaisen varivaihtoehdon nimesin Pandaksi.
Slina nayttoosa Ja jalusta ovat mustia ja keskiosa
valkoinen. Toinen varivaihtoehto on nimeltaan Nor-
dic. Nordic on saanut vaikutteita skandinaavisesta,
puhtaasta ja luonnonlaheista muotoilusta ja sisus-
tuksesta. Nayttoosa ja jalusta ovat valkoisia run-
ko-osan ollessa puuviilulla paallystetty. Puuviiluis-
ta runko-osaa tehdessa vol jatkossa miettia, voisiko
koko osan tehda puusta pelkan villutuksen sijaan.
Kolmas valhtoehto on nimeltaan Vogue. Vogue on
alna vuoteen sidottu ja sen kevaan trendivareista
Inspiraationsa saanut versio DICE-automaatista. Valkoinen (matta)

Puuviilu (tammi)

Valkoinen (metallisavy)

Valkoinen (matta)

PANTONE 14-5714 Lucite® Green (matta)
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Tietokoneella tehtyjen kolmiulotteisten mallien teko
on nykyaan olennainen osa tuotekehitysta ja val-
mistusprosessia. Itselleni mallintaminen on mie-
luisa osa tuotteiden suunnittelua, ja olen kehittanyt
mallinnustaitojani aktiivisesti koko opintojeni ajan.
Talla hetkella hallitsen mallintamisen Rhinoceros-,
SolidWorks- ja PTC Creo-ohjelmilla. 3d-mallinnuk-
sen kayttokelpoisuus muotoilijalle on myos mah-
dollisuuksissa tuottaa esityskuvia tuotteista jo hyvin
alkalsessa valheessa muotoilluprosessia. Talla ker-
taa kaytin kuvien tekoon Keyshot-ohjelmaa. Se sopi
muotolljan kayttoon nopeutensa ja helpon kaytto-
[littymansa ansiosta.

Muotollemani DICE-rahapeliautomaatin mallinnus
oliprosessina hyvin mielenkiintoinen. Esineenatama
on toiseksi suurin, mita olen mallintanut ja veikin al-
kaa sen mukaan. Alussa selkealta ja yksinkertaisel-
ta valkuttava muoto alkor nayttaytya eri valossa, kun
paasin nayttoosaan ja siihen tulevien komponent-

Mallinnus prosessina
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tien kiinnityskohtien mallintamiseen. Onnekseni toi-
meksiantajani tarjosi minulle suuren osan naista
komponenteista valmiina 3d-malleina, joten niiden
mallintamiseen minun el tarvinnut kayttaa aikaa.

Toimeksiannossa minua ol pyydetty luomaan kuvia
automaatista erilaisissa ymparistoissa. Saatuani
itse mallintamisen valmiiksi siirsin sen Keyshot-oh-
Jelmaan renderointia varten. Erilaisten ymparistojen,
varien ja materiaalien kokellu automaatille oli huo-
lellisesti tehdyn mallinnusvaiheen jalkeen joutul-
sa Ja miellyttava vaihe. Automaatin sijoittamisesta
Ja mahdollisista eri varivaihtoehdoista kerron lisaa
seuraavassa luvussa.
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Vol sanoa etta tama rahapeliautomaatti on luotu pe-
laajla varten. Tama tarkolttaa sita, etta opinnaytetyo-
ni jalkeen tahtotilani on saada konsepti testaukseen
pelaajille ja muille sen tuleville kayttajille. Ennen kon-
septin jatkokehitysta olisi mielestani tarkeaa saada
vhdistettya silhen enemman kayttajatietoa: onko
toimeksiantoni vaatimuksena tullut nayttojen koko
(17 tuumaa) hyva? Toteutuuko rahapeliautomaatis-
sa pelimainen ilme? Onko sen mitat ergonomises-
tl sopivat? Talla hetkella konseptin kayttajalahtoisia
valintoja voi kuvallla valistuneeksi arvaukseksi: osin
alemmin selvitettya tietoa, kuten nayttoosan ledireu-
nus, mutta osin "vain" valistunelita arvauksia kaytta-
Jlen mieltymyksista.

Olen itse tyoskennellyt rahapeliautomaattien yllapi-
totoissa, asiakaspalvelutyossa jossa rahapeliauto-
maattien tuntemus on ollut vaadittua, seka pelannut
automaatteja pelaajan roolissa. Talla kokemuksella
on ollut oma osansa konseptin suunnittelussa, silla

Pelaaja ja tuote
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omia tolvelta ja halujani rahapeliautomaatteja koh-
taan vol osaltaan pitaa kayttokelpoisina. Pitaa tieten-
kin muistaa, etta muotoilijana en tee tuotetta itseani
varten, vaan kohderyhmana on RAY:n tulevaisuu-
dessa tarkemmin maarittelema osa sen kayttajista,
Joiksi voi laskea suuren osan taysi-ikaisista Inmisis-
ta Suomessa.

Kayttajien mieltymykset on otettu huomioon, mutta
Juuri niiden osalta naen tarvetta myos jatkokehityk-
selle. Uskon etta konseptini tallaisenaan toimii var-
masti tarkoitukseensa ja etsimani tieto esimerkiksi
maksutapoihin liittyen antaa hyvaa pohjaa sille, keta
taman konseptin seuraavien vaiheiden kayttajates-
taukseen otetaan mukaan.
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Opinnaytetyon tuloksena Kayttajatiedon mukaan Valmis tuote?
syntynyt konsepti Jatkokehitetty konsepti Sivulta 14 loytyy tarkempi
kuvaus muotolluprosessista
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Tuote ymparistossa

Raha-automaattiyhdistyksen pelit ovat tuttu naky
nuoltoasemilla ja kauppojen kassojen vieressa . Va-
itsin esimerkkisijoituspaikoiksi omalle rahapeliau-
tomaattikonseptilleni naista poikkeavat ymparistot.
Taman konseptin el ole tarkoitus kilpailla nykyisten
rahapeliautomaattien kanssa, silla mielestani ne so-
pivat nykyisiin ymparistoihinsa hyvin ja toimivat ta-
ten tarkoituksessaan. Taman valinnan jalkeen jaljel-
le jaikin paikat, joihin muut rahapeliautomaatit elvat
sovi. Muotoilemani rahapeliautomaatti onkin juuri
tallaisin ymparistoihin tehty, silla sita vor helpos-
tI kustomolida sopimaan erilaisiin ymparistoihin ja
teemolihin.

Rahapeliautomaattien ymparistoja valittaessa tay-
tyy ottaa huomioon myos vaikutukset, joita ne vais-
tamatta alheuttavat. Yhtena rahapelaamiseen liit-
tyvien ongelmien aiheuttajana nimittain mainitaan
pelien helppo saatavuus (Kukkonen, 2013), joka tar-
koittaa luonnollisesti niiden sijaintia paikoissa, joissa
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iIhmiset ne usein nakevat. Valitsinkin ymparistoiksi
sljainteja, joissa kulkeva iInminen on muutenkin va-
rautunut maksulliseen ajanvietteeseen. Valitsin tal-
laisiksi paikoiksi lentokenttien lounge-tilat, yokerhot
seka myos joukkolikenteen risteyskohdat, kuten
matkakeskukset ja terminaalit. Muita mahdollisia
sijainteja voi olla myos hotellien aulatilat seka os-
toskeskukset. Nama ovat kaikki luonteeltaan tiloja,
Jothin menija on varautunut kayttamaan siella olles-
saan rahaa jJa mahdollisesti myos suunnitellut ra-
hankayttoaan etukateen, kuten esimerkiksi matkalle
lahdossa oleva ihminen lentokentalla.

Nama ymparistot ovat mielestani sellaisia, joissa ih-
minen yleensa viettaa verraten lyhyen ajan samassa
palkassa kerrallaan. Bussia odottava henkilo odot-
taa muutaman minuutin seuraavaa vuoroa tal viet-
taa hotellin aulassa lyhyen hetken odottaessaan ys-
taviensa saapumista sovittuun tapaamispaikkaan.
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Nykyajalle tyypillisesti matkapuhelimia ja tabletteja
onalettuhyodyntaarajapintoinamyosmuillelaittellle.
RAY:n automaatellle onkin jo olemassa Android-poh-
Jainen sovellus, jolla sijoituspaikan pitaja voi laittaa
altteet pelinestotilaan. Suunnitellessani DICE-auto-
maattia herasi mieleeni myos kysymys siita, miten
tata automaattia voisi huoltaa. Nykyisin rahapeliau-
tomaatista avataan melkein koko automaatin julki-
sivu, jonka takaa paastaan kasiksi huoltotoimintol-
hin. Kateisen rahan puuttuessa automaatin sisalle
el valttamatta tarvitsisi nahda, silla likkuvia osia tal
kolikoista alheutuvia tukoksia el voisi tahan auto-
maattiin tulla. Paadyinkin sithen ratkaisuun, etta tata
automaattia ja samalla koko automaattirivistoa vol-
si hallita sovelluksen kautta.

Alkuvalheessa sovelluksesta voisi nahda yleisna-
kyman automaattirivistosta. Sovelluksella onnistul-
sl myos laitteiden kytkeminen paalle ja pois paalta.
Huoltotoimia varten sovellus nayttaisi huoltomie-

Etahallintasovellus
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helle tarvittavan maaran tietoa, jotta han vol suo-
rittaa laitteelle tarvittavat huoltotoimenpiteet. Asia-
kaspalvelijaa varten sovelluksella voisi myos nahda,
mita pelia automaatilla pelataan ja nain ollen aut-
taa asiakaspalvelijaa hanen ottaessa kontaktia pe-
laajaan. Jatkona tallaiselle etanayttoominaisuudelle
itse rahapeliautomaattiin voisi tuoda ominaisuuden
mMyOos pelaajien kayttoon - jos on kiire lahtea jo seu-
raavaan palkkaan, voisi pelin "kaapata” rahapeliau-
tomaatista oman laitteensa, kuten matkapuhelimen
naytolle.

Tama etahallintasovellus on mielestani yksi mielen-
kiintoista jatkotutkimusaiheista. Sovelluksesta voisi
parhaimmillaan tulla taysin uusi rajapinta laitteen ja
sen erl kayttajaryhmien valille. Asiasta voisi todel-
la tehda jo toisen opinnaytetyon, joten jatan omalla
kohdallani asian ideoinnin talle tasolle.
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Yleisnakymasta automaatit vol

kytkea paalle ja polis paalta

Yleisnakyma automaatelista

Info-painiketta painamalla saa na-
kyviin automaattikohtaiset tilasto-
tiedot
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Yhteenveto

Opinnaytetyon tekeminen

Opinnaytetyon tuloksena syntyl tyon tavoltteiden
mukainen konsepti. Muotollun ja esteettisten asliol-
den lisaksi pohdin myos tuotteen vastuullisuutta
Ja pelaajan ja rahapeliautomaatin valista suhdetta.
Otin myos huomioon rahapeliautomaatin ymparis-
ton huomioon asettamalla sen tiloihin joissa raha-
pelaamisella voisi olla mielestani paremmin kysyn-
taa, ja joissa se myos olisi vastuullisemmin esilla.
Uutena ideana syntyl esimerkiksi ajatus etahallinta-
sovelluksesta automaatellle.

Pysyin kiitettavasti tekemani alkataulun puitteissa.
Tavoltteenani oli saada automaatin prototyyppi mu-
kaan loppupresentaatioon, mutta suunnittelin alusta
lahtien opinnaytetyoni siten, etta sen poisjaaminenel
tulisi valkuttamaan opinnaytetyoni valmistumiseen.
Tiedonkeruu opinnaytetyota varten sujui hyvin, silla
olin tutustunut suuremmassa viitekehyksessa opin-
naytetyoniaiheeseen jo noin vuoden ajan. Pystyinkin
palaamaan tuon vuoden alkana lukemaani materi-

Vi Y L Y L L AL L A L A L L Y

aallin sen sijaan, etta minun olisi taytynyt sisaistaa
taysin uusia alheplireja opinnaytetyotani varten.

Konseptista tull RAY:n brandin nakoinen, ja se tuo
mielestani jatkuvuutta rahapeliautomaattien muo-
tolluun. Opinnaytety0 todentaa mielestani hyvin
osaamiseni muotollijana, seka tayttaa toimeksianta-
Jan sille asettamat tavoitteet. Konseptiin olisi voinut
Isata enemman kayttajatietoa jo tassa vaiheessa,
mutta perustelin myos hyvin miksi sita tulisi kerata
vasta projektin seuraavissa valheissa: omat havain-
toni rahapeleista ja niiden pelaamisesta yhdistetty-
na keraamaani tietoon alasta ja sen trendeista ol
mielestani rittavaa. Pystyin myos nain toimimalla
tuomaan esille Iitse tuotteen muotoilua ja opinnay-
tetyoni pituus pysyr mielekkaana. Kinnostukseni
projektia kohtaan pysyi hyvana alusta loppuun. Yksi
syy kiinnostuksen pysymiseen on myos silla, etta
vhteistyo toimeksiantajan kanssa sujul hyvin ja mi-
nulle jai kuva etta tyotani arvostettiin.
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Valtti-automaatin - muotoillua tarkastel- DICE-automaatilla RAY paivittaa automaattivalikoimansa
laan uuden muotoilufilosofian alkuna ra- vastaamaan kayttajien paivittyneita haluja ja tarpeita, sal-
hapeliautomaattien muotollussa. lyttaen myos Valtissa hyvaksi koetut asiat.
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Paatelmat

Kun sain opinnaytetyoni aiheen, herasi minulle heti
kysymyksia siita, onko aihe relevantti ja mita perus-
teluita tallaisen aitheen tutkimiselle on olemassa.
Tutkittuani sahkoisella rahalla tapahtuvaan rahape-
laamiseen liittyvia aiheita voin nyt todeta, etta aiheen
tutkiminen on perusteltua moneltakin kannalta.

Nykyinen maksutapojen kehitys johtaa mielesta-
NI plan siihen, etta monikaan el koe enaa katelista
helpoimpana tapana maksaa. Tama sen lisaksi, etta
nykyisen kehityksen jatkuessa kateisen rahan saa-
tavuus varmasti heikkenee entisestaan Raha-auto-
maattiyhdistyksen ollessa jo nyt Suomea tarkastel-
lessa yksi suurimmista kateisen rahan "yllapitajista”
laajalla rahapeliautomaattien verkostollaan. Uudet
maksutavat antavat myos mahdollisuuden tehda
kuluttamisesta enemman brandiin sidotun osan pal-
velua, kun rahan el tarvitse enaa olla kateista, vaan
pikemminkin tuote jo Itsessaan, kuten Disney Worl-
din kayttama Magic Band -ranneke.
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Sahkoisella rahalla on myos muita mahdollisuuksia.
Pelkastaan tunnistettuna pelaaminen poistaa teo-
rlassa alaikaisten ja havaittujen ongelmapelaajien
nelaamisen kokonaan. Sen avulla on myos mahdol-
Ista vahentaa ongelmapelaamisesta syntyvia kulu-
Ja, kun pelaajilla on kaytossa pelaamisen seurantaan
tyokalut Joilla osaltaan voi ehkaista ongelmapelaa-
mista etukateen. Tallaiset tyokalut on pelaajilla kay-
tossa tallakin hetkella, mutta pelaajalla on myos
mahdollisuus pelata anonyymisti ja kiertaa talla ta-
valla peliin kaytetyn rahamaaran seuranta.

Muotoilun puolesta tarjolla on myos uusia mahdol-
Isuuksia, kuten tassa opinnaytetyossani muotolle-
ma automaatti todistaa. Sahkoisella rahalla toimiva
rahapeliautomaatti poistaa suuren osan rajoittel-
ta, Joita on kateista rahaa kayttavien automaattien
muotollussa. Paatelmana opinnaytetyolleni voikin
todeta, etta kateisen rahan poistuminen on muotoi-
lun eravoltto - sen myota on mahdollista muotoilla
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uudenlaisia rahapeliautomaatteja joilla saadaan ta-
voltettua sellaisia pelaajia, jotka elvat syysta tal toi-
sesta halua pelata nykyisia rahapeliautomaatteja.
Uudenlaisen muotoilun avulla on myos mahdollis-
ta liittaa automaattelhin mielikuvia, joita on mahdo-
tonta liittaa vanhanmallisiin rahapeliautomaatteihin.
Vanhanmallinen on jo adjektiivina yksi, joka aiempiin
rahapeliautomaattelhin liitetaan. Sahkoista rahaa
kayttavista rahapeliautomaateista on mahdollista
luoda taysin uudennakoinen muoto rahapelaami-
sesta muotoilun kemnoin.

Yhtena paatelmana volkin todeta, etta kateisen ra-
han puuttuminen automaatista on enemman mah-
dollisuus kuin heikkous. Jo nykyaan on paljon ih-
misia, joiden tiedan, mina mukaan lukien, valttavan
kateista rahaa. Nykyisissa rahapeliautomaateissa
on korttimaksaminen kaytossa, mutta se on omi-
naisuus, joka on liitetty kateisella toimivaan auto-
maattiin, sen sijaan, etta se olisi maksutapa, jonka
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mahdollisuuksille koko rahapeliautomaatti olisi ra-
kennettu. Suunnittelemalla rahapeleja ja rahapeli-
automaatteja ensisijaisestl sahkoista rahaa kaytta-
ville pelaajille on mielestani mahdollista saavuttaa
paremmin kokoajan kasvava kayttajaryhma, joka on
Jo siirtynyt kateisen rahan kaytosta sahkaoisiin vaih-
toehtolhin.

Vaikka opinnaytetyoni aithe on miellettavissa tuo-
temuotolluksi, sisaltaa se myos aihetta laajemmin
lahestyvaa pohdintaa. Naen taman vastaavan hyvin
nykyajan kasitysta muotoilijan tyosta: han on tuot-
teita kehitettaessa se, joka ottaa tyossaan huomioon
alheeseen littyvia tekijoita hyvinkin laajasti. Jolle-
kin kyse vol olla pelkan uuden tuotteen tekemisesta,
mutta muotoilijalle se on kysymys siita, mita me tar-
vitsemme ymparillemme, mita tuote merkitsee sita
kayttaville ihmisille, mita syvempia haluja ja tarpelta
ne saavat sita kayttamalla tyydytettya ja lopulta mita
ISaarvoa tuote heidan elamaansa tarjoaa.
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Jatkotutkimus
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Oman opinnaytetyoni aithe on uusi, ja tyota tehdessa [0ysin paljon aiheita, joita olisi voinut tutkia tarkemmin.
Pitaen oman alheeni rajattuna varsinaiseen tuotemuotoilluun sain kerattya listan aiheista, joista olisi hyotya
tehda jatkotutkimusta.

Kayttoliittymasuunnittelu. Tekemani tuotemuotollu kaipaa viela huomiota kayttoliittyman suhteen. Minkalai-
sla kayttajia uudet maksutavat omaksuneet pelaajat ovat? Onko hellla uusia rahapeleihin liittyvia tarpeita, joita
vanhat pelit eivat tayta? Miten he haluaisivat pelata rahapeleja talla automaatilla? Tarjoaako uudet maksuta-
vat uusia pelilogiikoita joita viela el ole otettu huomioon?

Brandi & tuotesuunnittelu. Kolikkorelka on yksi tamanhetkisista brandielementeista. Onko tulevaisuudes-
sa Raha-automaattiyhdistyksen automaateissa brandiin sidottu elementti, jota painamalla tal hipaisemalla
maksu tapahtuu nykyisen korttimaksupaattelisiin integroitujen NFC-lukijoiden sijaan? Milla maksu tapahtuu?
Saako jokalinen pelaaja oman avaimenperan, val onko toteutus alykellossa oleva sovellus?

Kayttoliittymasuunnittelu & palvelumuotoilu. Rahapeliautomaatteja kayttaa suuri joukko erilaisia kayttajia
pelaajan lisaksi. On kioskin pitajaa ja kaupan kassaa, huoltomiesta ja asiakaspalvelijaa. Hallitaanko automaat-
teja tulevaisuudessa yhdella sovelluksella, joka mukautuu kayttajan mukaan? Mita lisaarvoa tallainen sovellus
voisl tuoda kayttajaryhmille palvelun nakokulmasta?

ten ymparisto vaikuttaa pelaajiin, ja miten erilaisiin sijoituspaikkoihin pystyisi luomaan samaa viestia valitta-
van ympariston?

(2



| ahteet
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