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TIIVISTELMA

Téssid pro gradu -tutkielmassa tarkastellaan tekodlyn kdyttod ekologisesti kestivin
kalustemuotoilun prosessissa, erityisesti vuodesohvan suunnittelussa. Tutkimuksen tavoitteena
on selvittdd, miten tekodlysovellukset voivat tukea kalustemuotoilun eri vaiheita
materiaalivalinnasta ideointiin, konseptointiin, prototypointiin ja kayttéjidkokemuksen arviointiin.
Kéaytdnnon suunnitteluprosessissa hyodynnetddn sekd manuaalista tyoskentelya etti tekodlyn
avustamia menetelmid, joilla testataan ja vertaillaan ndiden ldhestymistapojen tehokkuutta ja
tuloksia. Materiaalivalinnassa painotetaan erityisesti koivuvanerin ekologisia etuja ja
tarkastellaan tekodlyn roolia materiaalin ominaisuuksien ja ekologisten vaikutusten arvioinnissa.
Kayttdjadkokemusta mitataan kvalitatiivisin menetelmin sekd UEQ-S-kyselyn avulla. Tutkielma
tarjoaa kattavan analyysin tekoélysovellusten potentiaalista ja rajoituksista ekologisessa
kalustemuotoilussa sekd ehdottaa jatkotutkimuskohteita alan kehityksen tueksi.

Avainsanat:
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muotoiluajattelu, prototypointi

ABSTRACT

This master's thesis examines the use of artificial intelligence (Al) in the sustainable furniture
design process, specifically in the design of a sofa bed. The research aims to explore how Al
applications can support various stages of furniture design, from material selection and ideation
to concept development, prototyping, and user experience evaluation. The practical design
process integrates both manual approaches and Al-assisted methods to test and compare their
effectiveness and outcomes. The study particularly highlights the ecological advantages of using
birch plywood and evaluates the role of Al in assessing material properties and environmental
impacts. User experience is measured through qualitative methods and the UEQ-S survey. The
thesis provides a comprehensive analysis of the potential and limitations of Al applications in
ecological furniture design and suggests avenues for future research to support further
advancements in this field.
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1. Johdanto

Tutkimukseni aihe on tekoédlyavusteinen kalustemuotoilu. Tavoitteenani on selvittdd, miten
tekodlyd voidaan hyddyntdd ekologisen, teollisen muotoilun periaatteita noudattavan huonekalun
suunnittelussa. Luon tutkimuksessa prototyypin kestavéa kehitystd edustavasta huonekalusta.
Toteutan tutkimukseni muotoiluprosessin eri vaiheita dokumentoimalla ja prototyypin

valmistuttua kéyttdjatestauksen avulla.

1.1. Tavoitteet ja rajaukset

Tutkimuksessa tarkastelen siis, miten tekodlysovellukset voivat tukea suunnitteluprosessia
teollisen muotoilun nidkokulmasta, erityisesti silloin, kun tavoitteena on luoda ekologinen,
esteettisesti merkittdva ja samalla kayttdjdldhtdinen tuote. Tutkimuksessani varsinaisia

tutkimuskysymyksié on kolme:

1. Mikd materiaali tukee huonekalun esteettisté ja ekologista suunnittelua parhaiten teollisen
muotoilun nakdkulmasta?

2. Miten tekodly voi tukea huonekalun muotoiluprosessia?

3. Millaiset tutkimuksessa muotoillun huonekalun piirteet vaikuttavat kiyttdjan
kokemukseen?

Ensimmadinen tutkimuskysymys selvittdd eri valmistusmateriaalien piirteitd esteettisyyden sekd
ekologisuuden kannalta. Tutkimuskysymykselld tavoittelen tietoa siitd, mikad materiaali on

valittuihin kriteereihin sopivin ja miten tuo materaali sopii teollisen muotoilun prosesseihin.

Toinen tutkimuskysymys kulkee tutkimuksessa mukana kaikkien muotoilun vaiheiden lépi.
Tutkin tekodlysovellusten kdyttod ensin ideoinnin tukena, esimerkiksi luonnostelussa ja
visualisoinnissa. Seuraavassa vaiheessa hyodynnén tekoélysovelluksia teknisten ratkaisuiden
tutkimisessa, miké keskittyy aluksi 3D-mallinnukseen ja rakenteen, kuten liitosten ja mittojen,
valintaan. Tutkin myds tekodlyn mahdollisuuksia tuotteen vahvuuksien ja kestivyyden
arvioinnissa ja materiaalihukan vihentdmisessé. Prototyypin valmistusvaiheessa tutkin tekodlyn

hyddyntdmistd valmistus- ja kasausvaiheissa.



Kolmas tutkimuskysymys keskittyy selvittimain kayttdjatutkimuksen avulla lopullisen tuotteen
kayttdjakokemusta. Tutkin kéyttdjikokemusta fokusryhméhaastattelun avulla seké

yksilokohtaisella kayttijitestauksella varsinaisen prototyypin kanssa.

Huonekalun ensisijainen tehtdvi on palvella ihmisen arjen tarpeita: istumista, sdilytysta tai
rentoutumista. Jokaisella kalusteella tulisi olla selked funktionaalinen perusta, joka maarittaa
sekd muodon ettd rakenteen. (Smardzewski, 2015.) Perinteisesti kalusteiden suunnittelu onkin
painottunut kdytettdvyyteen ja kestdvyyteen, mutta moderni muotoilu korostaa yhd enemmén

my0s estetiikkaa ja monikéyttoisyytta.

Kalustemuotoilu kasittdd huonekalujen suunnittelun, toteutuksen ja arvioinnin siten, etti
funktionaalisuus, estetiikka ja tuotannon tekniset realiteetit yhdistyvit toimivaksi
kokonaisuudeksi (Postell, 2012). Perinteisesti kalustemuotoilun historia ulottuu késitydpajojen
ajasta nykypdivén teolliseen tuotantoon, jossa esimerkiksi Michael Thonetin 1800-luvulla
kehittdmét puun taivutustekniikat ja massatuotannon periaatteet ovat vaikuttaneet voimakkaasti
alan kehitykseen. My0s Smardzewski (2015) korostaa, kuinka monipuolinen tietimys
rakenteista, ergonomiasta ja teknologisista ratkaisusta on kalustemuotoilijalle valttimétonta.
Samalla huonekalujen muotoiluprosessissa yhdistyvét niin materiaalien tuntemus kuin ymmarrys

thmisten arjen tarpeista.

Huonekalut koskettavat jokapéiviistd elaméé: valitut rakenteet, materiaalit ja estetiikka
vaikuttavat seki kdyttdjan kokemukseen ettd tuotteen ekologiseen jalanjdlkeen (Smardzewski,
2015). Koska tarkoitukseni on tutkia tekodlyn hyddyntdmista ekologisessa suunnittelussa, on
tutkimuksessa tirkedd avata laajasti kalustemuotoilun perusteet ja ymmaértdé, miten esimerkiksi

historialliset opit ja nykyiset muotoiluperiaatteet voidaan yhdistdd kestdvién nykytuotantoon.

Tekodlyn hyodyntdminen muotoiluprosessissa voi tarkoittaa monia eri asioita, kuten
ideointivaiheen konseptikuvien generointia, 3D-rakenteiden optimointia tai vaikkapa
valmistusohjeiden automatisointia. Tekodlyavusteinen muotoilu on tulevaisuuden suuri
mahdollisuus, jossa luovaa suunnitteluty6ti tehostetaan algoritmien avulla. Suunnittelija voi
esimerkiksi testata erilaisia muotovariaatioita tai laskea rakenteellisia kestavyyksid huomattavasti
nopeammin kuin perinteisin manuaalisin keinoin. Tdmén teknologian kautta voidaan etsid uusia

tapoja yhdistdd luova ongelmanratkaisu ja dataohjautuva optimointi. (Booth ym., 2024.)



Teollinen muotoilu on laaja kisite, jossa tuotteet suunnitellaan yleensd skaalautuvaan tai
sarjavalmisteiseen kayttoon. Keskeistd on 16ytdd tasapaino muodon, toiminnallisuuden, teknisten
toteutusmahdollisuuksien ja markkinoiden vaatimusten vililld. Smardzewski (2015) huomauttaa,
ettd teollisessa valmistuksessa huomioidaan aina myds kustannukset, materiaalien saatavuus ja
tuotantoprosessien tehokkuus. Teollisen muotoilun prosessissa suunnittelija joutuu yhdistiméén
kayttdjalahtoisen ajattelun seki teknologian tarjoamat mahdollisuudet mahdollisimman

optimaalisella tavalla.

Haluan 16ytad kdytannon ratkaisuja, joita voidaan skaalata myos laajempaan tuotantoon ilman,
ettd ekologiset, eettiset tai esteettiset arvot kérsivit. Tekodlyn rooli kytkeytyy tdhdn myds
prosessien optimoinnin kautta: voiko tekoédlyn avulla 10ytdd nopeammin kestdvin rakenteen,
vihentdd raaka-aineiden hukkaa ja séilyttdd samalla teollisen sarjatuotannon ehdot, kuten

standardoidut mitat?

Huonekalu ei ole vain “objekti”, vaan osa ihmisen arkea ja ympéristdd, jossa visuaalinen
miellyttavyys, toiminnallisuus ja ergonomia kietoutuvat yhteen. Esteettisyydelld tarkoitetaan
usein muotoa, virid, materiaaleja ja niiden keskindistd harmoniaa, kun taas kayttdjakokemus
korostaa kdyton sujuvuutta, mukavuutta ja tunteita, joita huonekalu heréttda. (Postell, 2012.)
Smardzewski (2015) korostaa, ettd hyvéd huonekalu tiyttdd useita vaatimuksia yhtd aikaa: se on

funktionaalinen, turvallinen, ergonominen ja esteettinen.

Esteettisyyden ja kéyttdjikokemuksen tutkiminen on tdrkedi, jotta nden, miten ekologiset ja
teollisen muotoilun periaatteet kddntyvét arkieldméassa koetuksi laaduksi. Tavoitteena ei ole vain
kestdvan rakenteen kehittdminen, vaan myos sen varmistaminen, ettd huonekalu todella vastaa
kéyttdjan tarpeisiin. Téssd korostuu myds valitsemani tutkimusmenetelmat, joiden avulla arvioin

estetiikan ja kéytettdvyyden kokonaisuutta.

1.2. Tutkimuksen vaiheet ja metodit

Jotta pddsen vastaamaan tutkimuskysymyksiini ja nikeméén konkreettisesti, millaisia tuloksia
tekodlyavusteisella kalustemuotoilulla voidaan saavuttaa, etenen tydssdni muotoiluajattelun

viisivaiheisen prosessin (Dam, 2024) mukaan:



1. Ongelman ymmaértdminen
2. Tarpeen kiteyttiminen

3. Ideointi ja konseptointi

4. Prototypointi

5. Testaus

Némaé vaiheet muodostavat tutkimukseni rungon, johon yhdistdn suunnittelututkimuksellisen
(engl. design research) lahestymistavan. Suunnittelututkimuksessa uutta tietoa luodaan
konkreettisen tekemisen ja jatkuvan arvioinnin kautta: tuotan suunnitteluprosessin kuluessa
fyysisen prototyypin, joka téssd tapauksessa on vuodesohva. Ty0 etenee iteratiivisesti, eli
jokaista vaihetta voidaan toistaa tai tarkentaa tarpeen mukaan, jos uutta tietoa tai kehityskohteita

nousee esiin.

Teoriapohjani (ks. luku 2) késittelee ensinndkin teollisen muotoilun ekologisuuden haasteita ja
mahdollisuuksia ja toisaalta tekodlyn hyddyntdmisti erilaisissa muotoiluprosessin vaiheissa.
Néama ndkokulmat yhdistetddn kidytdnnon muotoilutyohon, jota dokumentoin kattavasti. Kullakin

vaiheella on oma merkityksensa:

e Ongelman ymmartdmisessd (luku 4.2.) syvennyn siithen, mitd ekologinen kalustemuotoilu
vaatii ja millainen kiyttdjin tai asiakkaan tarve taustalla on.

e Tarpeen kiteyttdmisessd (luku 4.3.) muotoan l0ydetyistéd kayttdjdtarpeista selkeén,
ratkaistavan ongelman, jota kohden tuotan suunnitteluratkaisuja.

e [deoinnin ja konseptoinnin vaiheessa (luku 4.4.) haen ideoita ja valmistelen konkreettisia
konseptiversioita sekd manuaalisin menetelmin ettd tekodlytydkaluja hyddyntaen.

e Prototypoinnissa (luku 4.5.) valitsen ja tarkennan ratkaisua, joka vaikuttaa
lupaavimmalta, ja rakennan ensimmaisen version vuodesohvasta.

o Testauksessa (luku 4.6.) tutkin kdyttdjakokemusta laadullisesti fokusryhmikeskustelun ja
yksil6testauksien avulla.

Tutkimusaineisto koostuu ensinnékin muotoiluprosessin aikana syntyvista havainnoista,
luonnoksista ja prototyyppiin liittyvistd dokumentaatioista. Tdmén lisdksi kerdédn aineistoa
varsinaisesta kayttdjatestauksesta: fokusryhméakeskustelut ja yksilolliset kéyttdjatestit
tallennetaan litteroimalla puhuttu aineisto, ja siithen liitetddn taytetyt kiyttdjdkokemuskyselyt.
Naéin syntyy laadullista dataa, jota analysoimalla voin tarkentaa vastauksia

tutkimuskysymyksiini.

Suunnittelututkimuksen iteratiivinen luonne sekd toimintatutkimuksellinen ote ohjaavat titia
prosessia: mikaéli jokin prototyypin osa-alue osoittautuu kayttijitesteissd ongelmalliseksi tai ei

vastaa ekologisia tavoitteita, palaan tarvittaessa ideointi- tai konseptointivaiheeseen ja jalostan



ratkaisua eteenpdin. Lopullisena tavoitteena on tuottaa paitsi konkreettinen esimerkki tekodlya
hyodyntivéastd ekologisesta huonekalusta, myds yleisempéa tietoa ja ajatuksia siitd, miten
tekodly voi parantaa muotoiluprosessia ja miten se tukee kestdvin kehityksen periaatteita

kalustesuunnittelussa.
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2. Teoreettinen viitekehys

Huonekalujen suunnittelu ja muotoilu ei ole endd nykypdivina esteettisyyden ja upean muodon
hakemista. Tdma tuo muotoilijoille ja huonekaluvalmistajille uudenlaisia haasteita ja
mahdollisuuksia, kun muotoilussa tulee huomioida tuotteen monipuolisuus, kdytettivyys,
ekologisuus ja esteettisyys kaikki samaan aikaan. (Smardzewski, 2015.) Ndmé muutokset
yhdessé luovat tutkimukselleni kehyksen, jossa tutkin ekologisuuden ja tekoédlyn yhdistdmisen
mahdollisuuksia muotoiluprosessin apuna. Tédssé luvussa kisittelen ekologisen muotoilun
tavoitteita ja haasteita muotoiluprosessille seké tekodlytyokalujen hyddyntdmisté

muotoiluprosessin eri vaiheissa.

2.1. Teollinen muotoilu ja ekologisuus: tavoitteet ja haasteet

Teollisen muotoilun keskeiset tavoitteet kiteytyvit kestavan kehityksen periaatteisiin, joiden
mukaisesti tuotteiden suunnittelussa ja tuotannossa huomioidaan ympdariston, talouden ja
sosiaalisten tekijoiden tasapaino. Tdmai tarkoittaa vastuullista materiaalien hankintaa, tuotteiden

pitkdikdisyyttd, korjattavuutta seki kierrdtettavyyttd (Smardzewski, 2015; Mikkola, 2023).

Ekologisesti kestdvin kalustemuotoilun merkittdvad materiaali Suomessa on puu, erityisesti
ménty ja koivu (Ryttéri, 2019). Puu on ekologisesti arvokas materiaali, koska se on uusiutuva,
laajalti saatavilla oleva ja hyvin kierrétettdvissd oleva raaka-aine. Puun ekologisuutta voidaan
tarkastella Euroopan unionin ekologisuuden kriteeriston kautta, joka korostaa vastuullisesti
hoidetuista metsistd perdisin olevan puun merkitystd sekd materiaalin kierratettivyytta ja

ympiristdlle haitallisten aineiden kéyton minimoimista (Mikkola, 2023).

Kéaytinnossa puun ekologisuus kalustemuotoilussa riippuu merkittdvasti materiaalin
hankintaketjusta sekd valmistusprosessissa kéytettivistd aineista ja menetelmisté. Sertifioitujen
metsien (esimerkiksi FSC tai PEFC) kédyttdminen materiaalildhteend on yksi keskeinen tekija
ekologisen kalustemuotoilun edistdmisessd. Lisdksi valmistusprosessissa tulee valttda
ympiristolle haitallisten aineiden, kuten orgaanisten liuottimien tai haihtuvien yhdisteiden,
kayttod, mikd voidaan toteuttaa valitsemalla ekologisesti hyviksyttiavid vaihtoehtoja, kuten

vesiohenteisia pintakésittelyaineita (Mikkola, 2023).
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Ekologisuuden haasteina teollisessa muotoilussa ovat usein taloudelliset realiteetit seka
kuluttajien arvostusten vaihtelevuus. Vastuullisesti tuotettu puumateriaali saattaa nostaa
tuotantokustannuksia, mikd puolestaan voi vaikuttaa tuotteen markkinakelpoisuuteen. Liséksi
suunnittelijat joutuvat jatkuvasti tasapainoilemaan ekologisuuden, esteettisyyden, ergonomian ja
kaytettavyyden vililld pyrkien luomaan tuotteita, jotka eivit vain kestd aikaa fyysisesti vaan

myos sdilyttavit visuaalisen ja kdytdnnollisen arvonsa (Smardzewski, 2015).

Pitkdjénteinen suunnittelu ja tarkka materiaalivalinta ovat avainasemassa, kun pyritdin luomaan
kalusteita, joiden ekologinen jalanjdlki on mahdollisimman pieni. Tdma edellyttaa
suunnittelijalta syvillistd ymmairrystd materiaalien elinkaaresta, valmistusmenetelmisti sekd
kuluttajien kadyttotottumuksista ja tarpeista. Mannyn ja koivun kaltaiset luonnonmateriaalit
tarjoavat merkittdvid mahdollisuuksia ekologisesti kestavddn muotoiluun edellyttden, ettd koko
tuotantoketju hankinnasta valmiiseen tuotteeseen asti hoidetaan vastuullisesti ja ldpindkyvésti

(Mikkola, 2023).

Koska tdmin tutkimuksen tavoitteena on tutkia ekologisen huonekalun suunnittelua, tekodly voi
tarjota tyokalun, joka auttaa 16ytdimidn kestdvampid ratkaisuja esimerkiksi materiaalivalintoihin
tai rakenteen suunnitteluun. On kiinnostavaa selvittdd, miten tekodly tukee suunnittelijan visioita

ja padtoksid ja miten tdima vaikuttaa lopputuotteen ekologisuuteen ja kayttéjadkokemukseen.

2.2. Kalustemuotoilu

Huonekalut ovat liikuteltavia esineitd, joiden tehtdvind on parantaa tilan elinkelpoisuutta ja
toimivuutta thmiselle (Postell, 2012). Tdma huonekalujen tarkoituksenmukaisuus korostaa siis
kdyton ominaisuuksia, hyotyd. Hyva muotoilu ei kuitenkaan lahtokohtaisesti koostu vain
utilitaristisista ominaisuuksista, vaan muotoilussa tulee huomioida sosiaalisia ominaisuuksia,
kuten estetiikkaa, materiaalien ominaisuuksia, tuotantomenetelmié ja erilaisten

kayttotarkoituksien tarpeita ja teorioitakin (Postell, 2012).

Muotoilussa on siirrytty viimeisen sadan vuoden kuluessa enemmaén ja enemman siithen
suuntaan, ettd huonekalut palvelevat omistajaansa ja ymparistodnsa parhaalla mahdollisella
tavalla. Samaan aikaan huonekalujen on oltava mahdollisimman edullisia ottaen huomioon

kayttdidn, tuotannon vihreyden, korjattavuuden ja kierrdtettivyyden. (Smardzewski, 2015; Yang
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& Vezzoli, 2024.) Kalustemuotoilu on monitahoinen ala, jossa yhdistyvit kiytannollisyys,
estetiikka, ergonomia ja tekninen toteutus. Smardzewski (2015) méirittelee kalustemuotoilun
rakenteiden suunnitteluksi, jossa huomioidaan kalusteen kiytettiavyys, turvallisuus,
ergonomisuus ja visuaalinen viehittdvyys. Kalustemuotoilussa ei ole kyse vain yksittdisten
muotoilijoiden tai taiteilijoiden ndkemyksistd, vaan prosessi on monitieteinen yhteistyd, jossa eri

alojen osaajat tuottavat yhdessi toimivan, laadukkaan ja tarkoituksenmukaisen huonekalun.

Smardzewski (2015) korostaa kalustemuotoilussa erityisesti rakenteellista kestdvyyttd ja
ergonomista ldhestymistapaa, miké edellyttdd suunnittelijoilta syvéllistd ymmaérrysté
materiaaleista, liitostekniikoista sekd antropometrisista vaatimuksista. Ergonomian ndkokulmasta
kalustemuotoilussa tulee huomioida kéyttdjan fyysiset ominaisuudet ja kdyttotilanteet, jotta

kaluste on paitsi mukava, myds terveellinen ja turvallinen kayttda.

Kalustemuotoilun historia juontaa juurensa tuhansien vuosien pidhén, jolloin puuta kdytettiin jo
rakennuksiin, koneisiin, tydkaluihin ja huonekaluihin. Vaikka tietyt kalustemuodot ovat
sdilyttédneet tekniset ratkaisunsa lihes muuttumattomina vuosituhansien ajan, moderni
kalustemuotoilu on jatkuvasti kehittyva ala, jossa uudet teknologiat ja innovaatiot mahdollistavat
entistd paremmin kayttijien tarpeisiin ja ympariston vaatimuksiin vastaavat ratkaisut. Nykyééan
kalustemuotoilussa korostetaan entistd enemmaéan myos tuotteen elinkaaren hallintaa,

ympadristOystivéllisid materiaaleja seké kierratettdvyyttd. (Smardzewski, 2015.)

Hyvin suunniteltu kaluste yhdistda funktionaalisuuden, esteettisyyden ja teknisen
toteutettavuuden saumattomaksi kokonaisuudeksi. Taéméin saavuttaminen vaatii
suunnitteluprosessissa perusteellista suunnittelua, testailua ja iteratiivista kehittamista.
(Smardzewski, 2015.) Kalustemuotoilun lopputuote ei ole pelkéstéédn esteettisesti miellyttdvi
esine, vaan osa ihmisen jokapiivédistd ympdristod, jonka tulee vastata kdyttdjén tarpeisiin monella

eri tasolla.

Tuotteiden esteettisyydelle ja kdyttdjien mielipiteille nykyaika luo taas omat haasteensa, kun
maailmanlaajuinen trendien levidminen ja muuttuminen on jatkuvasti entistd nopeampaa. Thmiset
ovat halukkaampia muokkaamaan kotejaan uusien trendien mukaisesti aiempaa nopeammalla
syklilld, ja pysydkseen aallonharjalla muotoilijoiden on joko luotava aina vain nopeammin uusia

trendeja tai 16ydettdva uusia keinoja ikivihredlle muotoilulle. (Postell, 2012.)
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Téssé tutkimuksessa, jonka yhtend lopputuloksena on luoda prototyyppi vuodesohvasta, kyseessa
on huonekalu, jonka tehtdvdné on toimia ihmisten kehon tukena sen istuessa, levitessi ja
nukkuessa. Téllaisen huonekalun tulee tukea kehon painoa tasaisesti ja minimoida kehon

epaluonnolliset ja epdmukavat asennot ja litkkeet (Postell, 2012).

Huonekaluissa tulee huomioida my0s esteettomyyttd ja kidyton sujuvuutta useille eri
kayttdjaryhmille (Postell, 2012). Esimerkiksi liian korkeat, matalat, painavat, heikot tai pienet
huonekalut eivit sovi kaikille kayttdjille, ja tdlloin muotoilija ei ole toteuttanut yleiskdyttoista
tuotetta. Tatd suunnittelua tukemaan on erilaisia standardeja ja teorioita, kuten antropometria. Ne
tukevat muotoiluty6ti tuomalla muotoilijalle tietoa siitd, mitkd ovat huonekalun mahdollisten
kayttdjien fyysiset piirteet, kuten paino, pituus ja kehon osien mittasuhteet. (Postell, 2012;
Smardzewski, 2015.)

Huonekalujen valmistus ja kauppa on valtava markkina maailmanlaajuisesti, ja se on kehittynyt
viimeisen reilun sadan vuoden aikana nykyajan modernin muotoilun maailmaksi. Huonekaluilla
ja niiden tarpeilla on isojakin kulttuurillisia eroja: esimerkiksi Japanin ja Yhdysvaltojen
sisustusmieltymykset ja huonekalut poikkeavat toisistaan suuresti. Modernin muotoilun
lansimaissa katsotaan alkaneen Bauhausin koulun toiminnasta ja opeista. Esteettisesti

miellyttavit huonekalut ovat iso osa nykyajan populaarikulttuuria. (Postell, 2012.)

Suomi on maailmalla monella tapaa ollut modernin muotoilun edelldjékévija ansioituneiden
muotoilijoidensa avulla. Suomalainen muotoilu on tyypillisesti luksukseksi luettavaa muotoilua,
vaikka alun perin suurten muotoilijoiden tarkoituksena olikin ehké luoda jokaiseen suomalaiseen
kotiin arjen toimivuutta ja kauneutta. Suomalaisesta muotoilusta valtaosa myydéén kotimaisilla
markkinoilla. Vuonna 2011 vain 11 % muotoilun myynnisti oli kansainvélistd. Suomalaisen
muotoilun kansainvélistimiseksi perustettu Artek, joka nykyisin on sveitsildisen Vitran
omistama, on ollut yksi kirkkaimpia muotoilumme menekinedistdjid rajojemme ulkopuolella.

(Popponen & Saarinen, 2013.)

2.3. Tekodlytyokalut ja niiden roolit muotoiluprosessin eri vaiheissa

Tekodly ja erilaiset kuluttajien saatavilla olevat tekodlysovellukset ovat olleet viime vuosina

kuuma puheenaihe ldhes alalla kuin alalla. Tekoélysovellusten on havaittu auttavan ihmista ja
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luovaa prosessia monissa eri kayttotapauksissa, vaikkakin usein tekoélysovellusten antamat
vastaukset erilaisiin kyselyihin ja tehtdviin ovat usein hyvin geneerisid ja keskinkertaisia.
Tekoélysovellusten paras hyoty onkin siind, etté erilaiset sovellukset voivat auttaa tekijadansi

suoriutumaan tyon eri vaiheissa nopeammin ja tehokkaammin. (Zhou & Lee, 2024.)

2.3.1. Mita tekodly on?

Tekodlysovellukset ovat tietokoneella tai tietokoneen selaimessa toimivia sovelluksia, joihin
thmiskéyttdja kirjoittaa usein tekstilld oman syétteen tai kehotteen, mité toivoo
tekodlysovelluksen tekevian. Kehotteen vastaanotettuaan sovellus tuottaa vastauksen tuohon
kehotteeseen ja esittdd sen thmiselle yleensé chat-keskustelun omaisesti. Tekodlysovelluksia on
moniin eri tarkoituksiin, esimerkiksi laajoja kielimalleja tekstin tuotantoon, kuvageneraattoreita,
tutkimuksessa avustavia hakukoneita, videogeneraattoreita, musiikkigeneraattoreita ja monia
muita. Suurin osa sovelluksista liittyy laajasti laajoihin kielimalleihin, jotta toiminta sovelluksen
kanssa on ihmiselle luonnollista: kaikki sujuu kdyttdmalld luonnollista kieltd, eikd teknisid taitoja

juurikaan vaadita. (Jarvilehto, 2025.)

Tekodlykehityksen edistyessé jatkuvasti valtavin harppauksin sovellusten madrd myos lisdantyy.
Tuskin on kaukaa haettua, ettd jo ldhitulevaisuudessa kaikilla aloilla ja tehtivissd on tekoély
jollain tavalla osana ty6ta (Haenlein & Kaplan, 2019). Teknologiauutisissa nékyy, kuinka
tekodlysovellukset jo nyt auttavat ladketieteen tutkijoita tunnistamaan eri sairauksien juurisyiti ja
kehittdmiin nithin hoitoja ennennikemattomailld vauhdilla, tekodlya kdytetddn sotateknologiassa
kohteiden tunnistamisessa, ja osaapa tekodly myds luoda dllistyttdvén realistisia 3D-mallinnuksia
ja videoita vain lyhyiden tekstiohjeiden perusteella. Arvioidaan, ettd tekoély voi saavuttaa
ihmisen kaltaisen tason tehtdvissd, joihin nykyisin kykenee vain ihminen, jo 1dhivuosina ja jopa
vuosikymmenid aikaisemmin kuin mitd on aiemmin arvioitu (Chui ym., 2023). Tdmén tason
arvioidaan myos tuottavan isoja tuottavuusloikkia useilla aloilla (Economic potential of

generative Al | McKinsey, 2023).

Tekoédlysovellukset rakentuvat koneoppimisen kautta. Koneoppiminen taas perustuu siihen, ettd
on olemassa valtava miiré dataa jostain tietysti asiasta ja ohjelma ohjelmoidaan tunnistamaan
tuosta datasta erilaisia sédnndnmukaisuuksia ja ominaisuuksia. Esimerkiksi laajat kielimallit on

opetettu suurella maaralla tekstid, minkd pohjalta kielimalli ikdén kuin ymmartaa tekstien
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rakenteita ja voi aina kontekstisidonnaisesti ennustaa, mika kielen palanen, kuten sana tai
vélimerkki, kuuluu tulla seuraavaksi vastaukseen. Kuvien generoinnin taustalla on sama
teknologia: kuvageneraattori on opetettu valtavalla méarilla kuva-aineistoa, jonka perusteella
generaattori ennustaa, millainen pikseleiden yhdistelméa on ldhimpéna sitd, mitd ihmiskayttdja

kehotteellaan haluaa néhda. (Jarvilehto, 2025; What Is Artificial Intelligence (Al)?, 2024.)

Tama koneoppimisen ja kontekstisidonnaisen tuottamisen menetelma toisin sanoen perustuu
sithen, ettd se, mistd on eniten olemassa dataa koulutusmateriaalissa, on vahvimmin edustettuna
myos sovelluksen tuottamissa vastauksissa (Haenlein & Kaplan, 2019). Ainutlaatuiset, erikoiset
ja thmismadisen odottamattoman oivaltavat ratkaisut eivit siis ole nykypéivéan
tekodlysovelluksien vahvinta osaamista, vaan tekodlysovellukset tuottavat turvallista ja
keskimédridistd aineistoa. Mikali ihmiskayttdjd pyynndssddn antaa ohjeeksi tuottaa ainutlaatuisen
ja odottamattoman lopputuloksen, sekin on vain keskiarvo siitd, mitd koulutuksessa on opetettu

ainutlaatuiseksi ja odottamattomaksi.

Monissa tekodlysovelluksissa ja varsinkin kuvien ja videoiden generaattoreissa on kuitenkin
olemassa vastauksen luovuuteen, ainutlaatuisuuteen ja odottamattomuuteen vaikuttava
ominaisuus nimeltddn hallusinaatio. Tekodlysovelluksissa hallusinaatio tarkoittaa sitd, kuinka
tarkasti sovelluksen tulee puhua "totta” eli pysyé kehotteen luomassa kontekstissa (Halperin &
Lukin, 2024). Mikdli laaja kielimalli hallusinoi paljon, saattaa vastaus olla ihan tuulesta
temmattua tarinaa. Esimerkiksi jos laaja kielimalli ei 16yda opetustiedoistaan vaikkapa
murresanan etymologialle merkitysti, saattaa se tuottaa vastauksena tdyden valheen, joka on
usein hyvin uskottavan kuuloinen selitys. Kun videogeneraattori hallusinoi, voi esimerkiksi
koiran lenkityksestd kertova lyhyt video siséltdd unenomaisia surrealistisia kuvitelmia

avaruudessa leijailevista koirista ja lenkkimakkaroista.

Kuvageneraattoreissa hallusinaatiosdddin on ehkd muotoilun kannalta mielenkiintoisin
kayttoymparisto, silld silloin kuvageneraattori voi tuottaa thmismielen ulottumattomissa olevia
yhdistelmia ja ratkaisuja (What Are AI Hallucinations?, 2023). Esimerkissé (kuva 1) alla on
sama kehote aurinkoinen terassi pienelld kadulla Espanjassa” kahdessa eri kuvavariaatiossa,
mutta toisessa hallusinaatio on asetettu maksimiarvoihin ja toisessa minimiarvoihin. Vaikka
kuvissa ei nopeasti vilkaistuna huomaa merkittidvasti hallusinaation piirteitd, on vasemman

puolen kuvassa tarkemmin katsottuna useita epidloogisuuksia ja outouksia ihmismielelle sekd
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siind on muutakin sisiltod kuin vain annettu kehote. Hallusinaatiota voikin kuvata sanomalla,
ettd hallusinaation mééra rajoittaa tai vapauttaa tekodlysovellusta kontekstista venyttimalld sen
rajoja ja ohjaamalla olemaan luovempi (Halperin & Lukin, 2024; What Are AI Hallucinations?,
2023).

KUVA 1: Aurinkoinen terassi pienelld kadulla Espanjassa

2.3.2. Muotoilun kaari

Muotoilijalla tulee olla tietoa ja osaamista hyvin monista asioista muotoiluprosessin eri
vaiheissa. Muotoilijan tulee osata hakea tietoa ja jdsennelld sitd, visualisoida niin késin kuin
teknologia-avusteisesti, kdyttd4 monia erilaisia tydkaluja niin tietokoneella kuin verstaassakin,
viestid ja esitelld tyotinsa selkedsti ja ymmarrettdvasti kuin myds rakentaa ja tuottaa esineitd
erilaisista materiaaleista, markkinoida, myyd4 ja paljon muuta. Riippuen muotoilun kohteesta ja
alasta muotoiluprosessi on aina pitkdjanteinen ja aikaa vaativa. Koska muotoilija on ihminen, ei
hin voi olla kaikessa erinomainen, vaan jokin osa-alue on toista vahvempi ja usein muotoilijat
tekevit tyonsa tiimeissd, jotta osaamista on mahdollisimman monelta eri osa-alueelta. Johtuen
pitkdstd prosessista ja usein monia ihmisid vaativasta tyostd muotoilu on yrityksille ainakin
ensialkuun kallista. Joka tapauksessa muotoilu on aina investointi, silld tuotteen matka ideasta

markkinoille vie aina aikaa, josta yritys ei saa tuloja, ja tulot saapuvat pitkin ajan kuluessa.

Muotoilun 1dhtdkohta on se, ettd jonkin kohderyhmin tarpeet tulee paremmin tyydytetyksi.
Muotoilun tehtdvéni on parantaa olemassa olevaa maailmaa. Muotoilija ei vain tee maailmasta

kauniimpaa, vaan pyrkii tekemién siitd tehokkaampaa, terveellisempai, ekologisempaa,
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kestdvampad, turvallisempaa, saavutettavampaa tai muutoin parempaa. (Kettunen, 2001; Loewy,

1979.) Muotoilu siis on jokaiselle yritykselle ja toimijalle aidosti tirkeaa.

Jotta muotoilusta tulisi yhd useammalle yritykselle saavutettavaa ja muotoilijat voisivat vaikuttaa
ympardivadn maailmaan yhé laajemmin, tulee muotoilutydn kustannusten ja investointien olla
yrityksille tehokkaampia ja muotoilijan tyon tulee ndin ollen myds tehostua (Kettunen, 2001).
Muotoiluty6 on tidyttdnyt tavoitteensa ja tarkoituksensa, kun muotoilija on tehnyt hyvén
tutkimuksen tarpeen taustalta, luonut ratkaisuja iteratiivisessa prosessissa ja lopulta mitattavasti

ratkaissut ongelman tai tayttinyt tarpeen.

Muotoiluprosessia voidaan kuvata usein eri tavoin, mutta tissa tutkielmassa kéytin
tuplatimanttimallia (engl. double diamond) ja muotoiluajattelun mallia (engl. design thinking;
Framework for Innovation, ei pmv.; Dam, 2024). Tuplatimanttimallissa on nelja eri osa-aluetta:
tutki ja ymmarrd, méérité ja kiteytd, ideoi ja kehitd, tuota ja toimita (engl. discover, define,
develop, deliver; Framework for Innovation, ei pvm.). Mallin avulla siis ensin kahdessa
ensimmaisessd vaiheessa ymmarretiddn ongelma ja kahdessa jalkimmaisessd vaiheessa
ymmarretidn ratkaisu — ratkaistaan oikea ongelma oikealla tavalla. Prosessi voi olla jokaisessa
vaiheessaan iteratiivinen, eli jokaisesta vaiheesta voidaan palata taaksepéin, mikéli huomataan,

ettd edellinen vaihe ei tuottanut vield tarpeeksi relevanttia tietoa (Eleven lessons, 2005).

Muotoiluajattelun mallissa sama prosessi on kuvattu usein viiden vaiheen avulla: ymmaérra,
médrittele, ideoi, prototypoi, testaa (engl. emphatize, define, ideate, prototype, test, Dam, 2024).
Samoin kuin tuplatimanttimallissa, muotoiluajattelun prosessi on aina iteratiivinen luonteeltaan
eli mistd tahansa vaiheesta prosessissa voidaan palata taaksepdin, vaikkapa lopusta suoraan
takaisin alkuun (Dam, 2024). Muotoiluprosessin ytimessd on eteneminen abstraktin tasolta kohti

konkretiaa, divergentistd ajattelusta kohti konvergenttid (Asimow, 1962).

Muotoiluprosessissa jokaisen osa-alueen sisille taas mahtuu useita erilaisia tydkaluja ja
metodeja, joista muotoilija valitsee kulloinkin sopivan tyokalupakin kiyttoonsa. Esimerkiksi
ymmarrykseen voi pyrkid potentiaalisen kayttdjien haastatteluiden avulla tai itsendisesti
benchmarkingin avulla. (Brown, 2008.) Ideointia taas voi toteuttaa piirtdmalla luonnoksia,
rakentamalla pienoismalleja savesta, mallintamalla 3D-malleja tai monella muulla keinolla.

Usein ndma osa-alueet rakentuvat jokainen useamman eri tyokalun yhteiskdyton pohjalle.
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Muotoilijat kdyttavit nykyddn yhd enemmaén tekodlyé tyokaluna luovassa tydssdén (Kalving ym.,
2024). Osa suunnittelijoista nikee tekodlyn kumppanina tai yhteistydkumppanina, joka auttaa
nopeuttamaan ideointia, visualisointia ja iterointia tarjoamalla nopeaa visuaalista palautetta ja
uusia ndkdkulmia suunnitteluun (Guo ym., 2023). Téll6in suunnittelijat hyodyntivét tekoédlyn
tarjoamia virikkeitd omien konseptiensa rikastamiseen ja jalostamiseen (Guo ym., 2023). Toiset
taas kayttivit tekodlyd enemmaénkin tydkaluna, joka suorittaa rutiininomaisia ja toistuvia
tehtivid, kuten luo alustavaa kuvamateriaalia tai tekstisisdltod, jolloin suunnittelijan oma panos

keskittyy siséllon arviointiin ja valintaan (Kalving ym., 2024).

Tekodlyn integraatio suunnitteluprosesseihin kuitenkin heréttid myos eettisia kysymyksid
esimerkiksi tekijanoikeuksista ja datan luotettavuudesta (Kalving ym., 2024). Lisdksi on
havaittu, ettd tekodlyn kdyttd voi vihentdd suunnittelijan aktiivista luovaa ajattelua, jos tekodlyn
tarjoama siséltd hyviksytddn liian nopeasti ilman kriittistd reflektiota (Guo ym., 2023). Tésta
huolimatta monet muotoilijat ndkevét tekodlyn mahdollisuutena vihentdd suunnitteluprosessiin
liittyvdd manuaalista ja kognitiivisesti raskasta tyoté, jolloin suunnittelijan rooli muuttuu luovien

ratkaisujen fasilitoijaksi ja ohjaajaksi (Kalving ym., 2024).

Muotoiluprosessin ja muotoilun kaaren moniulotteisuudesta johtuen yksi tekoédlytyokalukaan ei
riitd avustamaan muotoilijaa tehokkaasti alusta loppuun, vaan tydssé on kyse monien eri
tyokalujen kéyttdmisestd eri vaiheissa. Jaottelen seuraavissa alaluvuissa muotoiluprosessin eri
osa-alueiden erilaisia metodeja ja niiden tehostamisen mahdollisuuksia sekd niihin liittyvid
markkinoilla tdlla hetkelld saatavilla ja kdytettdvissd olevia tekodlysovelluksia. Tamén
tutkimuksen seuraavissa luvuissa tutkin nditd tyokaluja kdytdnndssd muotoiluprosessin eri

vaiheissa.

2.3.3. Tutki ja ymmarra

Muotoiluajattelussa ja -prosessissa ensimmadinen vaihe on ymmaértid ithmista — kdyttdjaa tai
kohderyhmin ajatuksia, tunteita, késityksid, késitteitd, motivaatiota ja yleensidkin maailmaa,
jossa he eldvit ja miten he eldvit — haettavan ratkaisun kannalta tarkasteltuna. Tadma vaihe
asettaa ihmisen muotoiluprosessin keskioon, ja timén avulla voidaan varmistua siité, ettd
muotoiluprosessi keskittyy ratkaisemaan juuri oikeaa ongelmaa ollen relevantti ratkaisu sen

kohteelle. (Brown, 2008; Dam & Siang, 2024.)
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Ymmairryksen hakemisen keskidsséd on tutkimus, joka pyrkii ymmértdméaan ithmisid. Tutkimusta
voi suorittaa havainnoinnin, haastatteluiden tai monien muiden ihmisten keskelld olevien
metodien avulla. Muotoilutiimit voivat myos pyrkid hakemaan ymmérrysti sisdisesti esimerkiksi
empatiakartan (engl. empathy mapping) avulla tai asettumalla kohderyhmén rooliin roolileikkina.

(Dam & Siang, 2024.)

Tutkimusvaihe tuottaa tyypillisesti paljon késiteltdvaa dataa. Data voi olla esimerkiksi
haastatteluiden tai kyselyvastausten muodossa, markkinatrendejd tai melkeimpi mitd tahansa
etsittyd ja kerittyé tietoa oman kohderyhméin ajatuksista (What is Empathize in UX/UI Design?,
2020). Muotoilijalla menee paljon aikaa jo siihen, ettd hin kisittelee tuon kaiken datan
ymmarrettivaan muotoon, minkd pohjalta voi alkaa luoda ymmérrystd vetimalla viivoja
asiayhteyksien vilille. Tekodlyn perusolemus on juuri timi kaikki: datan kasittely,
ymmaértdminen ja asiayhteyksien méairittely. Valtavan dataméirén nopea késittely ja toistuvien
mallien tunnistaminen on tekodlyn perusominaisuus, joten tekoédlysovellusten kayttd voi tehostaa
muotoiluprosessin ensimmadistd vaihetta runsaasti. (Sreenivasan & Suresh, 2024; The

Intersection of Design Thinking and Al, ei pvm.)

2.3.4. Madritd ja kiteyta

Muotoiluajattelun seuraava vaihe on madrittad ja kiteyttdd ongelma ensimmdiisen vaiheen
havaintojen pohjalta. Muotoilijalla on prosessin alussa ajatus ongelmasta tai tarpeesta, jota
ensimmaisen vaiheen tutkimuksen perusteella pyritddn ymmértdmaan tarkemmin. Tutkimuksessa
saavutetun ongelman laajan ymmarryksen avulla muotoilija voi ryhtyd kiteyttimééan ongelman

tai tarpeen sellaiseksi, joka ldhtee kohderyhmin aidoista tarpeista. (Dam & Siang, 2024.)

Mikdli tarpeena on esimerkiksi luoda huonekaluvalmistajalle uusi vuodesohva, ei tuo tarve tai
ongelma ole vield tarkasti médritelty ihmislahtdiseksi vaan keskidssd on vasta valmistajan itsensa
tarve luoda kenties uutta litketoimintaa. Potentiaalisilta asiakkailta saadun ymmaérryksen pohjalta
muotoilijalle voi kiteytyd ymmarrys siitd, ettd potentiaalinen asiakas tarvitsee juuri tietynlaisen
vuodesohvan, joka palvelee asiakasta juuri hinen juurisyidensd pohjalta. Asiakkaan tarpeet
voivat liittyd esimerkiksi tilankdytdn optimointiin, muuntautuvuuteen tai muuhun juurisyyhyn,
minka ratkaisemalla muotoilija voi voittaa asiakkaan puolelleen. Niin muotoilijan perspektiivi

muuttuu omasta ndkokulmastaan kohderyhmén ndkdkulmaan — uuden litketoiminnan tarpeesta
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siirrytdédn ratkaisemaan muunneltavan huonekalun muotoiluun, palvelemaan pienten asuntojen

tilaratkaisuja (Kettunen, 2001).

Maidrittelyvaiheessa tekodlysovellukset voivat taas nopeuttaa ja tehostaa tyotd runsaasti.
Ensimmdisessa vaiheessa kerétysté laajasta tietopankista tekodlysovellukset voivat tehokkaan
mallintunnistuksen avulla mééritelld ongelman tai tarpeen kéyttdjaldhtoiseksi (Sreenivasan &
Suresh, 2024). Liséksi tekoélysovellukset voivat yhdistidd tuohon keréttyyn uniikkiin dataan
historiallista dataa koulutusmateriaalistaan ja muuta makroekonomista tietoa, minké pohjalta
dataa ja ongelmaa voi rikastaa trendeilld ja laajoilla yhteiskunnallisilla muutoksilla (7%e
Intersection of DT and Al, ei pvm.). Esimerkiksi timén hetken markkinoilla kaytettavista
tekodlysovelluksista laajat kielimallit ovat hyvid tydkaluja, silld niiden koulutusmateriaali ja

tietomdédra on hyvin suuria.

2.3.5. Ideoti ja kehita

Prosessin ensimmaéisessd vaiheessa on keskitytty laajentamaan ajattelua ongelman tai tarpeen
taustalla, ja toisessa vaiheessa tuota laajaa ymmadrrysta on kiteytetty uudelleen muotoilluksi
ongelmaksi tai tarpeeksi. Kolmas vaihe keskittyy taas laajentamaan ajattelua, mutta tassa
vaiheessa keskitytiddn ongelman tai tarpeen ratkaisun mahdollisuuksiin. Ideoinnin kehittdmisen
vaiheen pyrkimyksend on tuottaa erilaisia vastauksia ja vaihtoehtoja selkeéksi méaariteltyyn

tarpeeseen. (Dam & Siang, 2024.)

Muotoilukentén ja -tyon ulkopuoliset tahot voivat usein ndhda ja ajatella muotoilun pédosin
tdméan vaiheen tyoksi. Aloittaessaan uutta muotoiluprojektia muotoilijan voidaan olettaa
aloittavan heti ideoinnista ja kehittdmisesté. (Kettunen, 2001.) Joissain yksinkertaisissa
muotoilun toimeksiannoissa ndin voi ollakin. Kokenut huonekalumuotoilija voi ryhtyé heti
ideoimaan ja kehittiméén ratkaisuja, mikali hdnelti tilataan esimerkiksi aiemmin mainittu
vuodesohva. Kokemuksen taustalla on kuitenkin laaja tietopankki kayttéjien tarpeista, alan
muutoksista, trendeistd ja muusta tarvittavasta tiedosta, jota hén tarvitsee ideointinsa tueksi

(Kettunen, 2001).

Usein taas muotoilija hyppéd projektiin, josta hénelld ei ole mittavaa kokemusta tai kokenutkin
muotoilija voi tuntea tarvetta uudistaa tyotdan merkittdvilld tavalla. Niissd tapauksissa ideointiin

voidaan kyll4 ryhtya heti aluksi, mutta silloin on tirked4 myds palata ensimmaéisiin vaiheisiin tai
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tyOstdd niitd samaan aikaan ideoinnin ohessa. Ideointivaiheen ytimessd on luoda laaja kattaus
vaihtoehtoisia ratkaisuja. Muotoilija voi hakea inspiraatiota muista saman alueen ratkaisuista,
osallistaa muita tahoja ideointiin tai kiyttd4 muita hyviksi havaitsemiaan ideointimetodeja.

(Kettunen, 2001.)

Ideointivaihe tyypillisesti pitda sisdlldén luonnostelua paperille tai digitaalisesti tuotettuja
luonnoksia ja visualisointeja ratkaisuvaihtoehdoista (Kettunen, 2001). Tekodlytydkalut voivat
avustaa ja tehostaa téitd prosessin vaihetta sekd tuoda mukaan luovaa ajattelua muotoilijan oman
laatikon ulkopuolelta ja lisdti eri vaihtoehtojen moninaisuutta (Guridi ym., 2025). Muotoilija voi
kayttdd hyvikseen esimerkiksi kuvien generointiin luotuja tekodlytyokaluja, kuten Midjourneyta
tai DALL-E:a, taikka Adoben ohjelmistoissa olevia kuvagenerointitoimintoja luodakseen
nopeasti kymmenié erilaisia variaatioita kirjoittamalla edellisesséd vaiheessa kiteytetyn muotoilun
toimeksiannon tekoélysovellukselle kehotteeksi. (Booth ym., 2024; Zhou & Lee, 2024.)
Vaihtoehtoisesti muotoilija voi itse tuottaa nopeita luonnoksia ja pyytda tekodlysovellusta
luomaan niistd pidemmaélle vietyjd luonnoksia tai visualisointeja (Sreenivasan & Suresh, 2024;

The Intersection of DT and Al, ei pvm.).

2.3.6. Tuota, testaa ja toimita

Muotoiluprosessin neljds vaihe on taas edellistd vaihetta supistava, eli ideointivaiheesta
syntyneistd vaihtoehdoista on valikoitunut yksi, jota muotoilija ldhtee kehittdmiin eteenpdin
prototyypiksi ja lopputuotteeksi (Kettunen, 2001). Ideoinnista eteenpdin siirtyva vaihtoehto on
voinut valikoitua monin eri tavoin, esimerkiksi fokusryhmén palautteista tai yhdistdmalla
mahdollisimman monen eri vaihtoehdon parhaat ominaisuudet yhdeksi kokonaisuudeksi. Oikeaa
tapaa valikoimiseen ei ole, vaan se on osa muotoilijan omaa ammattitaitoa ja osaamista.
Prototyyppejé voi tuottaa ja testausta voi suorittaa myos useammasta eri vaihtoehdosta samaan
aikaan riippuen kédytossd olevista resursseista ja muotoilun kohteesta. (Camburn ym., 2017; Dam
& Siang, 2024.) Esimerkiksi metsidkoneen prototyypin rakentaminen on hyvin erilaista kuin
virtuaalisen kayttoliittymén prototyypin rakentaminen, jolloin metsidkoneesta ei valttimétti voi

tuottaa kuin yhden prototyypin, kun kayttoliittymasti voi olla useampi eri variantti.

Prototyyppi ei suinkaan aina ole malli lopullisesta tuotteesta, vaan sen tarkoituksena on

pienimmallda mahdollisella vaivalla testata teollisesti valmistettavan tuotteen kayttdjadkokemusta
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ennen tuotteen lukitsemista tuotantoon (Camburn ym., 2017). Prototyypin testauksen
lopputuloksena usein syntyykin monia kehityskohteita, joita muotoilija palaa ratkomaan

johonkin prosessin aiempaan vaiheeseen.

Prototypoinnin tehostaminen tekoélysovellusten avulla riippuu paljon kehitettavasti ratkaisusta.
Esimerkiksi digitaalisten muotoilukohteiden prototypointi voi siirtyd tdysin tekoédlyavusteiseksi
ja muotoilijan panosta ei kéyttoliittyméprototyypin tekemiseen tarvita kuin syottdmadn teksti tai
kuva kehotteeksi ja valvomaan sekd hienosditdméaén tekoédlyn tuottamia vaiheita ja lopputulosta.
(Sreenivasan & Suresh, 2024; The Intersection of DT and Al, ei pvm.) Fyysisten esineiden, kuten
ailemmin esimerkkind kdyttdmani vuodesohvan, prototypoinnissa tekoily ei suoraan voi tehdd
koko ty6td, mutta esimerkiksi rakenteen, materiaalisuunnitelmien, liitoksien,
kestidvyyslaskelmien ja tuotannon vaiheiden optimoinnin kanssa tekodly voi avustaa muotoilijaa

paljonkin.

2.3.7. Yhteenveto tekodlysovellusten mahdollisuuksista tehostaa muotoiluprosessia

Tekodlysovellukset voivat avustaa ja tehostaa muotoilijan ty6téd jokaisessa muotoiluprosessin
vaiheessa runsaasti. Adrimmaisessi tapauksessa muotoilija voi kiydi koko muotoiluprosessin
lapi tiedonkeruusta aina valmiiseen prototyyppiin ja lopputuotteeseen asti tdysin antamalla
tekodlysovelluksille kehotteita (Booth ym., 2024). Tulevaisuudessa muotoilijoiden eettiset

valinnat ohjaavatkin alan ja tyon kehitysta.

Eettisesti ja ammattimaisesti toimiva muotoilija yhdistdd oman ammattitaitonsa, nikemyksensa
ja osaamisensa tekodlyn tuottamaan apuun. Vaikka tekodlysovellukset ovatkin tehokkaita, tulee
muotoilijoiden ja muotoilua tarvivien tahojen muistaa se, ettd ainakaan talld hetkelld koneiden ja
teknologoiden tuottama dly ei voi korvata ihmisen kosketusta, empatiaa, ajatuksia, viisautta ja

kriittisen ajattelun kykyja. (What Is Artificial Intelligence (A1)?, 2024.)

Vahva tulevaisuuden muotoilija osaa kdyttdd tyonsd tukena erilaisia tekoélytydkaluja tilanteen
saadessa niistd hyotyd, mutta osaa tehokkaasti myos yhdistdd tuohon oman osaamisensa ja
erityisesti kriittisen ajattelutaidon. Tekodlyn ja muotoilun yhdistiminen voi tuoda mukanaan
merkittdvid riskejd ja eettisid ongelmia. Yksi keskeinen haaste on tekoédlymallien tuottama
vinoutunut tai stereotypioita vahvistava kuvasto, joka voi védristelld yhteisdjen todellisuutta ja

vahingoittaa marginaaliryhmii korostamalla yksipuolisesti negatiivisia piirteitd tai heijastamalla
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epavarmuutta ja epiluottamusta sen tuottamien ratkaisujen eettisyyden ja autenttisuuden suhteen.
Erityisesti tekijdnoikeuskysymykset ja epdselvé vastuun jako ihmisen ja koneen vililla luovat
jannitteitd luovan tyon kdytdnnoissi ja etiikassa ©8i(Kalving ym., 2024). Muotoilijan on tirked
kehittdd omaa kriittistd ajatteluaan sen ohessa, kun mahdollisesti integroi tekodlyd omaan

tyohonsé (Syverson, 2020).
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3. Tutkimusmenetelma

Toteutan timén tutkimuksen toimintatutkimuksen ja osittain suunnittelututkimuksen
viitekehyksessd. Seuraavaksi luvussa 3.1. kerron tutkimuksessani kayttimistdni metodeista.
Luvussa 3.2. avaan tarkemmin suunnittelututkimuksen metodia ja sen luonteen merkitysti
muotoiluprosessille. Lopuksi luvussa 3.3. kuvaan kiyttdjitestauksen menetelméa ja kdyttaimaéni

kéyttdjatestauksen mallia.

3.1. Tutkimuksen metodologia

Suunnittelututkimus on ldhestymistapa, jossa uutta tietoa luodaan kaytdnnonléheisen
suunnitteluprosessin avulla — kiytannossé kehitetdén jokin konkreettinen ratkaisu tai prototyyppi,
jonka syntya, testausta ja vaikutuksia havainnoidaan seké analysoidaan systemaattisesti (What Is
Design Research?, 2024). Tama viitekehys yhdistda perinteisen tutkimuksen ja suunnittelun
menetelmit: toisaalta tavoitteena on tieteellinen ymmarrys tutkittavasta ilmidsta, toisaalta
kehitetty ratkaisu voi olla esimerkiksi fyysinen tuote tai palvelu, jonka toimivuutta,

kiytettdvyyttd ja vaikuttavuutta arvioidaan osana tutkimusprosessia.

Suunnittelututkimuksen iteratiivinen luonne tarkoittaa, ettd kehitettyd ratkaisua muokataan ja
parannetaan jatkuvan palautteen ja kokeilujen perusteella. Menetelmissé korostuvat
vuorovaikutus todellisten kdyttijien kanssa, ongelman tai tarpeen syvillinen ymmartdminen seka
tulosten kiytdnnon sovellettavuus. Néin tutkimus ei ainoastaan tuota uutta tietoa, vaan pyrkii
konkreettisesti ratkaisemaan jonkin suunnittelun kannalta olennaisen ongelman tai parantamaan

olemassa olevia toimintatapoja. (Sein ym., 2011.)

Toimintatutkimuksen keskeisid piirteitd ovat kdytdnnon toiminnan kehittiminen seka
tutkimuksen ja kiytdnnon ldheinen vuorovaikutus. Tutkija toimii 1dheisesti yhteistydssa
tutkimukseen osallistuvien ithmisten kanssa. Toimintatutkimuksessa korostuu refleksiivisyys, eli
tutkija ja osallistujat jatkuvasti arvioivat ja uudelleenarvioivat toimintaansa ja sen seurauksia.
Toimintatutkimus tdhtda siihen, ettd seki toiminta ettd teoria kehittyvét rinnakkain ja ndiden
valilla vallitsee jatkuva dialogi. Keskeistd on myds osallistujien aktiivinen rooli tiedon tuottajina,
jolloin tutkimustulokset rakentuvat yhteisollisesti toimijoiden omia kokemuksia ja havaintoja

hyodyntden. (Jyrkdmai, 2021; Mékeld-Marttinen, 2009; Puusa ym., 2020.)
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Tutkimusmenetelmit ovat viitoittamassa muotoiluprosessia ja luovat sille iteratiivisuuden seka
havainnoinnin ja arvioinnin luonteen (Mékeld-Marttinen, 2009). Muotoiluprosessi rakentuu
viiteen vaiheeseen: ongelman ymmartdmiseen, tarpeen kiteyttimiseen, ideointiin ja
konseptointiin, prototypointiin ja testaukseen. Muotoiluprosessin lopputuloksena syntyy
viimeistelty kokonaisprototyyppi valmiista vuodesohvasta. Timén prototyypin avulla toteutan
kaksivaiheisen kéyttdjatestauksen. Ensimmaisessé vaiheessa kdyttdjadkokemuksen mittaamiseen
jarjestdn ryhméakeskustelun (engl. focus group, suomeksi myds fokusryhmd), johon osallistuu
kahdeksan henkil6d. Témaén tavoitteena on avoimen ryhméakeskustelun aikana késitella
muotoiluprosessin vaiheita esittelemélld vuodesohvan muotoilun taustalla olevat suuntaviivat ja
syyt ja kerétd keskustelusta osallistujien ajatuksia siitd, miten materiaalivalinta ja muut
prototyypin piirteet vaikuttavat heidédn mielipiteisiinsd huonekalusta. Toisessa vaiheessa jéarjestin
yksilollisen kdyttdjitestauksen, jonka aikana kukin ryhmén osallistuja on vuorollaan testaajana ja
hin havainnoi ddneen prototyyppid ja suorittaa testauksessa annetun tehtévin, jonka ajallista

toteutumista mittaan.

Ryhmikeskustelu on luonteeltaan tilanne, jolloin osallistujajoukko kokoontuu keskustelemaan
annetusta aiheesta keskendéin vetdjan pyrkiessd luomaan vuorovaikutusta osallistujien kesken
(Puusa ym., 2020). Tarkoituksenani siis ei ole ryhmédkeskustelun aikana olla niinkdin esittdméssi
kysymyksid haastattelumuotoisesti vaan herdttidd keskustelua tietysti aiheesta tai teemasta ja
havainnoida siitd syntyvid avainaiheita. Hyvé koko ryhmaélle on 68 henkild4, ja heterogeenisesti
koostetun osallistujajoukon voi ajatella synnyttdvan monipuolista tietoa aiheesta.
Ryhmaékeskustelun vetdjén on hyvai aloittaa tilaisuus virittdmalla tilanne ja keskustelu
ilmapiiriltdén sopivaksi ja alustaa keskustelu kisittelemilld keskustelun teema, minka jélkeen

hén antaa ryhmékeskustelulle varsinaisen tilan. (Puusa ym., 2020.)

Toimintatutkimukselle merkityksellistd on osallistaa mahdollisia muotoilukohteen loppukayttdjia
ja keritd ndiden osallistujien tarpeista, ajatuksista ja tuotoksien havainnoista analysoitavaa tietoa.
Toimintatutkimus hyddyntdé tiedon kerddmiseen monia erilaisia keinoja, kuten haastatteluita,
kyselyitd ja havainnointia. Toimintatutkimus tdydentda keratylld tiedolla muotoilijan omaa
osaamista, tietoa ja kokemusta. (Mikeld-Marttinen, 2009.) Téssé tutkimuksessa kerédsin tietoa

monipuolisesti haastattelun, ryhmékeskustelun, kiyttdjatestauksen havainnoinnin seké kyselyn
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muodossa. Tama yhdistelmé tuo tutkimukseeni seka laadullista, sanallista aineistoa etta siti

tukevaa numeraalista tietoa standardoidun kyselyn avulla.

3.2. Suunnittelututkimuksen iteratiivinen prosessi

Suunnittelututkimuksen ytimessé on iteratiivinen prosessi, jossa kehitetddn, testataan ja
arvioidaan ratkaisua useassa vaiheessa (Simonsen ym., 2010). Téssa tutkimuksessa kyseinen
iteratiivisuus nakyy kéytdnnossa siten, ettd huonekalun — téssé tapauksessa vuodesohvan —
muotoilua ei lukita yhteen ainoaan suunnitteluratkaisuun heti alussa, vaan jokaisessa vaiheessa
tehdddn ratkaisuja, joita tarkennetaan tai muokataan uuden tiedon ja palautteen perusteella. Ndin
saavutetaan kehityspolku, jossa ideat kehittyvét jatkuvasti ja jokainen syklinen iteraatio vie
tuotetta ldhemmas seka teknisesti ettd esteettisesti toimivaa ja ekologista lopputulosta. Tutkimus
on siis aktiivista tekemisté ja tuotoksen arviointia, minkd tavoitteena on tuottaa uutta tietoa

(Simonsen ym., 2010).

Kéaytinnossa tima tarkoittaa, etti ensin kartoitetaan mahdollisimman laaja ymmarrys ongelmasta
ja sen taustoista. Tekodlyn kaytto on tidssd ensimmaisessd vaiheessa erityisen hyodyllista
esimerkiksi haastatteludatan tai kyselyaineistojen kisittelyyn, silld laajoihin kielimalleihin
perustuvat tekoédlysovellukset pystyvét nopeasti erottelemaan olennaiset teemat runsaastakin
aineistosta (Ganwani ym., 2024; Sreenivasan & Suresh, 2024). Seuraavaksi muotoilija méérittaa
uudelleen ongelman tai tarpeen kayttdjaldhtoisestd nikokulmasta ja aloittaa ideoinnin. Téssdkin
vaiheessa tekodly voi toimia tukena tuottaen vaihtoehtoisia ndkokulmia ja ideoita, joita
muotoilija yhdistdd omaan ammattitaitoonsa (Sreenivasan & Suresh, 2024). Toisaalta
tekodlysovellukset ovat alttiita harhoille ja véérintulkinnoille, jolloin tutkijoilta vaaditaan
huolellisuutta ja tarkkaa ohjausta mallien kdytossd, mikd voi myos vaikuttaa analyysin laatuun ja

syvyyteen (Ganwani ym., 2024).

Kun useita ratkaisuvaihtoehtoja on hahmoteltu esimerkiksi luonnoksin tai tekoédlygeneraattorin
luomin kuvamateriaalein, hiotaan ja karsitaan ideoita ja siirrytddn konkreettisen prototyypin
kehittdmiseen. Prototyypin tekeminen, testaaminen ja siitd saatavan palautteen analysointi luo
syklin, jossa havaintoihin pohjautuen voidaan palata joko ideointivaiheeseen luomaan uusia
variaatioita tai madrittelyvaiheeseen tarkentamaan, mika onkaan se varsinainen tarve, jota ollaan

ratkaisemassa. Ndin suunnittelututkimus asettaa tieteellisen paddméérin (uuden tiedon luomisen)
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ja kdytdnnon suunnittelutyon (prototyypin rakentamisen ja sen toimivuuden arvioinnin)

saumattomaan vuoropuheluun (Simonsen ym., 2010).

Lopullinen vuodesohvaprototyyppi on yksi konkreettinen tulos tésti iteratiivisesta polusta. Se
valmistetaan vaiheittain, ja jokaisessa vaiheessa hyddynnetdén tekodlyn mahdollisuuksia muun
muassa materiaalivalinnoissa, rakenteen optimoinnissa ja kdytettdvyyden ennakoinnissa.
Iteratiivisuus antaa tutkimukselle joustavuutta: jos jokin ratkaisu osoittautuu epakaytannolliseksi
tai esteettisesti epatyydyttdviaksi, sithen voidaan puuttua jo varhaisessa vaiheessa ja suunnittelua
ohjataan uuteen suuntaan. T4lli tavoin syntyy lopputuote, joka vastaa seki ekologiseen

tavoitteeseen ettd kayttdjien kokemuksellisiin ja esteettisiin tarpeisiin.

Erityiselld tavalla mielenkiintoinen tutkimuksen osa on tekoédlyn kiyttd prototyypin
rakentamisen ja sen suunnittelun apuna. Tekoélysovellusten vahvuus on niiden laskentateho ja
looginen paittelykyky (Sreenivasan & Suresh, 2024). Ndméd ominaisuudet ovat ajatuksena
omiaan suunnittelemaan tehokasta tuotantoa niin yksittiiselle prototyypille kuin suurille
tehtaillekin. Optimoitu tuotanto lyhentdi eri vaiheiden ldpimenoaikoja ja linkittdd tuotannon eri

vaiheet toisiinsa mahdollisimman ketterésti ja tehokkaasti.

Prototyypin tuotannossa suunnittelin aluksi itse tuotannon eri vaiheet. Timén vaiheen jdlkeen
pyysin tekodlysovellusta suunnittelemaan tydvaiheet prototyypin valmistukseen soveltuvimman
tuotantotaloudellisen metodin mukaan niin, ettd tydvaiheet ovat selkeitd, hyvin médriteltyjd ja

toisiinsa linkitettyjd, jotta prototyyppi valmistuu mahdollisimman tehokkaasti.

3.3. Kayttdjakokemuksen mittaaminen ja ymmartdminen

Kayttdjakokemuksen mittaamisessa yhdistin seké laadullisia ettd méarillisid menetelmié, jotta
saan kokonaisvaltaisen kuvan vuodesohvaprototyypin toimivuudesta ja miellyttdvyydesta.
Laadulliset menetelmat, kuten fokusryhmikeskustelu ja yksilollinen kdyttdjatestaus, tuottavat
syvallistd ymmarrysta kayttdjien kokemuksista, tuntemuksista ja ajatuksista (Puusa ym., 2020).
Néiden ohella kdytin UEQ:n (User Experience Questionnaire) lyhennettya versiota, UEQ-S:44
(liite 1), hankkiakseni vertailukelpoista numeerista dataa, joka kertoo prototyypin kiyton
miellyttavyydestd, helppoudesta ja kiinnostavuudesta laajemmin (Laugwitz ym., 2008; Schrepp,
Hinderks & Thomaschewski, 2017).
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UEQ-S on kahdeksan kohdan kyselylomake, joka mittaa kahta keskeistd kayttdjakokemuksen

ulottuvuutta:

1.

Pragmaattinen laatu (esim. helppokéyttdisyys, tehokkuus, selkeys)

2. Hedoninen laatu (esim. kiinnostavuus, uutuusarvo, miellyttivyys)

Kyselyssa kukin véittimé arvioidaan seitsemanportaisella asteikolla (vasemmassa laidassa on

negatiivinen ja oikeassa laidassa positiivinen adjektiivi, esimerkiksi “monimutkainen — helppo™).

Vastaaja merkitsee jokaisen vdittimén kohdalla arvionsa asteikolla sen perusteella, kuinka hyvin

vaittdma hinen mielestdin kuvaa tuotetta. (Schrepp, Hinderks & Thomaschewski, 2017.)

Mittauksen toteutus ja vaiheet ovat seuraavat:

Kyselylomakkeen esittely: Kyselylomake annetaan kiyttéjille heti testauksen péétteeksi,
jotta heilld on mahdollisimman tuore kokemus tuotteesta. Lomakkeen ohjeistus on lyhyt
ja selked, ja jokainen viittima luetaan huolellisesti lépi.

Vastausten keruu: Pyydén kutakin kéyttdjaa tayttdiméén paperisen kyselylomakkeen
itsendisesti.

Tulosten laskenta: UEQ-S:std saadaan pistemiirit sekd pragmaattiselle ettd hedoniselle
laadulle. Tdmin jilkeen lasken myds kokonaiskeskiarvon, joka kuvaa yleista
kayttdjakokemuksen tasoa.

Tulosten tulkinta: Saadun numeerisen datan pohjalta nden, millad osa-alueilla
vuodesohvaprototyyppi koetaan vahvaksi (esim. "miellyttdava, tukeva, helppo”) ja missd
taas on kehityskohteita (esim. hidas, vanhahtava, tylsid”). Koska UEQ-S on validoitu
mittari, voin lisdksi verrata tuloksia aiempiin tutkimustuloksiin tai muihin tuotteisiin.
Laadullinen syventdminen: Yhdistdmailla UEQ-S-kyselyn tulokset fokusryhmén ja
yksilohaastatteluiden laadulliseen aineistoon saan selville myos numeeristen arvioiden
taustalla vaikuttavia syitd. Esimerkiksi heikot pisteet “helppokéyttdisyydestd” saattavat
liittyd juuri jonkin rakenteen mutkikkuuteen, mika kiy ilmi tarkemmin keskusteluissa.

Lyhyen kyselylomakkeen ansioista on realistista kerédtd vastauksia myos laajalta

osallistujajoukolta, silld tdyttoaika on keskimiirin vain noin 1-2 minuuttia. Samalla laadulliset

menetelmat varmistavat, ettd syvemmét ja henkilokohtaisemmat kokemukset tulevat esiin, eikd

pelkidstddn tukeuduta numeroihin. (Schrepp, Hinderks & Thomaschewski, 2017.)
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4. Muotoiluprosessi

Materiaalin valinta on yksi tdrkeimmisti péaatoksistd ekologisen ja kestdvin kalustemuotoilun
prosessissa. Tassd tutkimuksessa vuodesohvan rungon materiaaliksi on valittu koivu ja
tarkemmin koivuvaneri, mikd perustuu useisiin ekologisiin ja kdytinnollisiin ndkokohtiin sekd
ailemmin toteuttamaani tutkimukseen méannyn ekologisista ominaisuuksista kalustemuotoilussa

(ks. Mikkola, 2023).

4.1. Prosessin eteneminen ja vaiheet

Muotoilun kaari etenee tdssd luvussa kuuden eri vaiheen lapi. Kuvassa 2 havainnollistan
prosessin ldpiviennin ja kuvaan, missa vaiheessa fokusryhma osallistuu prosessiin seké kuinka
tekodly sijoittuu prosessiin. Ensimméiisend tuotan itse jokaisen vaiheen tutkimuksen, ja toiseen ja
kuudenteen vaiheeseen (kayttajatutkimus ja prototyypin kéytettavyysanalyysi) hyddynnan
fokusryhmai. Tekodly kulkee prosessin kaikki vaiheet 1dpi sijoittuen itse tuottamani tydvaiheen
jélkeen. Neljannessd tyOvaiheessa (ideointi ja konseptointi) tutkin tekoédlytydkaluja kahdella eri

tavalla: ensin tdysin tekodlytydkalujen tuottamana ja sitten omaa tyoténi tdydentivasti eli

tekodlyavusteisesti.
{
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4.2. Materiaalin valinta

Kandidaatintutkielmassani (Mikkola, 2023) analysoin mdnnyn ekologisuutta kayttden Euroopan
unionin midritteleméd ekologisuuden kriteeristod, jossa korostettiin materiaalin alkuperdn
vastuullisuutta, materiaalien uusiutuvuutta ja kierrétettavyyttd seki ympéristolle haitallisten
aineiden kidyton minimoimista. Samoja kriteereitd soveltaen koivuvaneri osoittautuu erityisen
sopivaksi valinnaksi ekologiseen kalustemuotoiluun. Koivu (lat. Betula pendula ja B. pubescens)
on Suomessa yleinen, paikallisesti saatava puulaji, joka kasvaa nopeasti ja tukee kestidvii

metsdnhoitoa sekd biodiversiteettid (Dubois ym., 2020; Herdjarvi ym., 2017; Ryttéri, 2019).

Lisdksi koivuvaneri tarjoaa vahvoja ekologisia etuja verrattuna muihin materiaaleihin, kuten
muoviin, metalliin tai muihin synteettisiin komposiitteihin. Koivuvanerilla on matala
energiankulutus tuotantovaiheessa, ja se sitoo hiiltd tehokkaasti ja on tdysin biohajoavaa
materiaalina (Kluin, 2024; Grekin, 2006). Koivun visuaalinen viehittidvyys ja mekaaninen
vahvuus tekevit siitd erinomaisen materiaalin huonekaluihin, joissa vaaditaan kestdvyyttd ja

hyvii kéytettdvyyttd. Suomi on Euroopan unionin suurin vanerinvalmistaja. (Vanerit —

Puuproffa.)

Tutkielmani (Mikkola, 2023) korosti myds materiaalin kierrédtettivyyden ja elinkaaren merkitysti
kalustemuotoilussa. Koivuvaneri sopii hyvin kiertotalouden periaatteisiin, koska se voidaan
helposti kierrdttdd tai uudelleenkdyttdd, mikd vdahentdd materiaalin ympéristokuormitusta
merkittavisti (Cham, 2022; Silas, 2019). Yhdistden kandidaatintutkielmani johtopaitokset
muihin tutkimuksiin voidaan todeta, ettd koivuvanerin kiytté vuodesohvan materiaalina on

ekologisesti perusteltua ja tukee laajasti pohjoismaista kestavén kehityksen suunnittelufilosofiaa.

Tutkimukseni aihe yhdistid ekologisuutta, tekodlyavusteista muotoilutyotd seké
kéayttdjakokemusta. Seuraavissa vaiheissa kuljen muotoiluprosessin ldpi vaihe vaiheelta tuottaen
ensin vaiheen tehtdvit itse ja sen jdlkeen tdysin tekodlyn tuottamana tai tekodlysovelluksen
avustamana. Tédssd luvussa esittelen prosessin vaiheet ja tulokset ja seuraavassa luvussa

analysoin eri tuotantotapojen (ihminen vs. tekodly) ominaisuuksia ja eri puolia.

Tdman luvun johdannossa avasin ekologisuuden ja materiaalivalintojen taustat. Koska tekodly
kulkee ldpi prosessin mukana, on ensimmaéisessd vaiheessakin luontevaa tutkia tekoédlyavusteinen

materiaalivalinta ja perustelut sille. Annoin ekologisen materiaalivalinnan OpenAl:n ChatGPT
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4.5 -tekodlysovelluksen pohdittavaksi. Valintaperuste kyseiselle sovellukselle oli se, ettd
ChatGPT on tdmén tutkimuksen kirjoittamisen hetkelld suosituin tekodlysovellus (Nield, 2025)
jamalli 4.5 on sovelluksen timén hetken edistynein versio. Annoin sovellukselle seuraavan

kehotteen:

Muotoilen ja suunnittelen vuodesohvaa. Vuodesohvan tulee olla ekologinen. Mistd
materiaalista vuodesohvan runko tulisi rakentaa, jotta se on mahdollisimman
ekologinen, ja miksi niin? En suunnittele vield tekstiilien ja pehmusteiden tai
patjojen materiaalivalintoja, joten niitd ei tarvitse vield vastata.

ChatGPT:n suositus oli yksiselitteisesti puu: Jos tavoitteenasi on seki esteettisesti tyylikis,
pitkdikéinen ettd ekologinen ratkaisu, suosittelen ensisijaisesti kotimaista koivua massiivipuuna.
Se tayttda kestdvin kehityksen periaatteet erityisen hyvin ja sopii monipuolisiin

muotoiluratkaisuihin erinomaisesti.”

Vanerin haittapuoliksi ekologisuuden kannalta ChatGPT mainitsi vanereissa kdytettyjen liimojen
kemikaalit, vanerin tuotantoon kuluvan energian seké kierritettdvyyshaasteet liimojen johdosta.
Esitin kysymykseni suomeksi, ja ChatGPT vaikutti tulkitsevan, ettd olen suomalainen (- —
ensisijaisesti kotimaista koivua — —). Péétin kysyé uudessa keskutelussa saman kysymyksen
englanniksi, jolloin ChatGPT vastasi parhaiksi vaihtoehdoiksi bambun, sertifioidut massiivipuut,

kuten tammen, kierrdtyspuun ja formaldehydi-vapaan vanerin.

4.3. Tutki ja ymmarra

Muotoiluprosessin ensimmdiinen vaihe keskittyy loppukiayttijin eli tdsséd tapauksessa
vuodesohvan omistajan tarpeiden ja niiden taustalla olevien juurisyiden 10ytdmiseen. Téhin
tutkimukseen valitsemani fokusryhma vastasi lyhyessé taustahaastattelussa kysymyksiin: miksi
tarvitset vuodesohvan, ja millaisia tarpeita ja toiveita sinulla vuodesohvalle on? Téamén jélkeen
kysyin tdmén hetken kdytetyimmaélté tekodlysovellukselta, ChatGPT:Itd, mitd tarpeita

vuodesohvalle ja sen valinnalle sekd suunnittelulle on.

4.3.1. Fokusryhma

Fokusryhmin osallistujien vastaukset olivat keskenddn osittain hyvin samankaltaisia.

Pééllimmaisind tarpeina oli tilanséésto — kodeissa ei ole yleensé vain vieraiden makuuhuoneiksi
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omistettuja tiloja, jolloin huoneiden monikayttdisyyttd ajatellen ei ole tilaa sijoittaa kokonaista
parisdnkyd mihinkdan huoneeseen. Osallistujien ajateltu sijoituspaikka vuodesohvalle vaihtelee.
Osa sijoittaisi vuodesohvan olohuoneeseen, osa mokille varavuoteeksi, osa yhdistettyyn tyo- ja
vierashuoneeseen. Kaikissa néissi tiloissa olisi tirkeda se, ettd vuodesohva olisi muuhun
sisustukseen sopiva seki tyylikds ja mukava istua. Yksi osallistuja totesi, ettei hdn halua
vuodesohvaa, joka “huutaa olevansa vuode tai vuodesohva”. Toinen osallistuja taas pohti, ettd
vuodesohvat ovat yleenséd epdmukavia kayttdd sohvana tai nukkuessa, ja hian haluaisi mieluiten

molempien olevan mukavia.

Osallistujien vastauksissa nousi esiin myos muu funktionaalisuus, kuten kiyton eli vuoteeksi
levittdmisen helppous jopa yksin seké sdilytysratkaisut vierasvuoteen petivaatteille.
Vuodesohvien mekanismeja on monenlaisia, ja helppokdyttdisyyden vastinparina on usein muun
muassa mukavuudesta sekd esteettisyydesté tinkiminen. Esteettisyyden ja mukavuuden
lisdéntyessa taas funktionaalisuus voi kérsid, kun mekanismi joutuu olemaan mutkikkaampi.
Sailytysratkaisut taas myos helposti ohjaavat muotoilua eivdtkd usein ainakaan lisdé tuotteen

linjakkuutta.
Tiivistettynd vuodesohvan tarpeet fokusryhmén haastatteluvastausten perusteella ovat seuraavat:

tyylikds ja muuhun sisustukseen sopiva

tyyliltdédn sellainen, joka on esteettisesti miellyttdva sohvana
normaalitilassa sohva, levitettynd parivuoteen levyinen sénky
mukava sohvana, mukava nukkua

sdilytystilaa vuoteen petivaatteille

levitysmekanismi helppokdyttoinen jopa yksin.

4.3.2. Tekoily

ChatGPT vastasi monilta osin kysymykseeni samoja asioita kuin ihmisetkin. Kuitenkin aiemmin

listattujen tarpeiden lisdksi ChatGPT nosti esiin seuraavat tarpeet:

kevyt rakenne, joka mahdollistaa siirtelyn

materiaalien laadukkuus ja pitkdikdisyys

paillisten irrotus ja pestdvyys

osien vaihdettavuus ja korjattavuus

monikdyttdisyys eli muunneltavuus helposti eri huonekaluksi
materiaalien ekologisuus

kustannustehokkuus tuotannossa
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e arvon tunne kayttdjille — laadukkuus.

Tekoély vaikutti siis keskittyvin laajemmin kokonaisuuden kannalta vuodesohvaan kuin vain itse
vuodesohvan ulkondkdon ja toiminnallisuuksiin. Fokusryhmén osallistujista ainutkaan ei
maininnut materiaaleja, ekologisuutta eikd funktionaalisuutta sen enempéaéd kuin itse
paédtoimintoihin eli istumiseen, levittdmiseen ja nukkumiseen liittyvid asioita. Lisdksi tekodly
huomioi esteettisyyden osalta, ettd yksinkertaiset linjat ja klassisen minimalistinen muotoilu

kestivit aikaa ja sopivat useisiin sisustustyyleihin.

4.4. Madrita ja kiteyta

Muotoiluprosessin toisen vaiheen tarkoituksena on kiteyttdd ensimmaisesséd vaiheessa kerdtyn
tiedon pohjalta muotoilun kohde eli ongelma tai tarve selkedksi muotoilun toimeksiannoksi.
Alkuperdinen toimeksianto tutkimuksessa siis oli luoda vuodesohva. Tédssd prosessin vaiheessa
tarkoituksena on luoda lihaa luiden péélle eli rikastuttaa alkuperiistd toimeksiantoa

kayttdjalahtoiseksi.

4.4.1. Manuaalinen maarittely ja kiteytys

Ensimmaisen vaiheen fokusryhmén mielipiteiden pohjalta ajateltuna tarpeena tutkimuksessa on
luoda vuodesohva, joka on esteettisesti miellyttidvi ja muuhun sisustukseen sopiva, ei liian
vuodesohvamainen. Vuodesohvan tulee olla sellainen, ettd sitd on hyvé kéyttda istuinkdytossa eli
sohvana, mutta tarvittaessa siind on kahden aikuisen thmisenkin hyva ja mukava nukkua. Lisdksi
vuodesohvan kéytto tulee olla helppoa ja sujuvaa mieluusti yhdellekin ihmiselle seka

vuodesohvan olisi hyvé siséltda sdilytysratkaisu vieraiden petivaatteille.

Némad tarpeet voidaan teemoitella kolmeen eri osaan: ulkonidkoon, kéytettdvyyteen ja

mukavuuteen, kuten taulukossa 1 alla (venustas, utilitas, firmitas; Postell, 2012).



34

Ulkoniko (venustas) Kaytettivyys (utilitas) Mukavuus (firmitas)

Esteettisesti miellyttidva Vuoteeksi levityksen Hyvé ja mukava istua
helppous

Muuhun sisustukseen sopiva | Mahdollisuus séilyttaa Hyva ja mukava nukkua,
vieraiden petivaatteita tarvittaessa kaksi aikuista

TAULUKKO 1: Fokusryhmén osallistujien tarpeet teemoiteltuna Postellin (2012) mukaan
Néiden yksinkertaisten teemojen avulla muotoilun toimeksiannon voi kuvata seuraavasti.

Luon vuodesohvan, jossa on téirkedd moneen erilaiseen sisustukseen sopiva
ulkondko, helppo ja oivaltava kéytettivyys sekd kdyton mukavuus niin sohvana
kuin sdnkyndkin.

4.4.2. Tekodlyn kiteytys

Ensimmadisen vaiheen tavoin jatkoin myos maérittelya ja kiteytystd ChatGPT:n kanssa. Jatkoin
prosessia samassa keskustelussa, jossa kdvin sovelluksen kanssa ldpi vuodesohvan tarpeet. Esitin

talla kertaa sovellukselle kehotteen:

Alkuperdisend tarpeenani oli vain, ettd luon vuodesohvan. Mdidrittele ja kiteytd
tamd tarve nyt uusiksi aiemman vastauksesi ja tarpeiden pohjalta.

ChatGPT:n minulle palauttama kiteytys on aavistuksen pidempi kuin oma, manuaalinen versioni.
Osittain se johtuu siitd, ettd sovellus médritteli tarpeisiin jo enemman tietoja kuin sen, mita
fokusryhmén mielipiteistd sain kerdttyd. ChatGPT:n méadrittelema ja kiteyttima muotoilun

toimeksianto oli:

Suunnitellaan monikdyttoinen, kompakti ja helposti muunnettava vuodesohva,
Jjoka soveltuu yhtd hyvin pdivittdiseen kdyttoon kuin vieraiden satunnaiseen
majoitukseen. Sohva huomioi ergonomian, pitkdikdisyyden sekd kestdviit
materiaalit ja tukee modulaarisuutta, jotta sen osia voi muokata, vaihtaa tai
pdivittid myohemmin. Tuote sopii minimalistiseen sisustukseen, tarjoaa
sdilytysratkaisuja ja edistdd kestdvdd kehitystd sekd korjattavuutta.

4.5. Ideoi ja konseptoi

Ideointi ja konseptointi ovat keskeisid vaiheita muotoiluprosessissa, silld juuri tdssé vaiheessa

tuotteen ekologiset, toiminnalliset ja esteettiset tavoitteet alkavat litkkua kohti konkretiaa.
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Aiemmin tehdyt materiaalivalinnat, ekologisuuteen liittyvit linjaukset ja kayttdjilédhtoiset tarpeet
antavat ideointivaiheelle selkedt raamit. Kuitenkin vasta luova ideointi mahdollistaa

innovatiivisten ratkaisujen l0ytdmisen.

Ideoinnin ja konseptoinnin tdrkeénd roolina on luoda kustannustehokkaasti ja nopeasti
konkreettinen keino esitelld ratkaisua niin muotoilijalle itselleen kuin muillekin sidosryhmille
(Kettunen, 2001). Vain muotoilijan pddssa oleva ja sanoilla kommunikoitu idea ei siirry
kuulijjoille tehokkaasti ja tarkasti, eikd paddssd asuvassa ideassa voi huomioida tai muistaa kaikkia
muodonannon vaatimia yksityiskohtia (Loewy, 1979). Ideointivaihe etenee yleensa siten, etti
ensin hahmotellaan suuri miird keskendin jollain tavalla erilaisia vaihtoehtoisia ratkaisuja, joista
valitaan paras versio tai parhaat ominaisuudet, joista puolestaan lopulta tuotetaan yksi
viimeistellympi luonnos. Luonnoksen avulla muotoa ja sen erilaisia rakenneratkaisuja voidaan
tutkia konkreettisemmin ja konseptiin voidaan tehda vield muutoksia ennen siirtymisti

prototyypin valmistukseen. (Kettunen, 2001.)

4.5.1. Manuaalinen ideointi ja konseptointi

Teollisen muotoilijan kustannustehokkain ja nopein menetelmé ideointiin on piirtiminen. Kynan
ja paperin avulla saa toteutettua jo minuuteissa useita erilaisia variaatioita niin tyylin
kokonaisuudesta kuin yksityiskohdistakin ja tutkittua kolmiulotteisessa maailmassa muotoilun
ideoita. (Kettunen, 2001.) Padstakseni vauhtiin piirtdmisessd tarvitsin pohjalle ensin
vuodesohvalle tiettyjd parametreja seké kattavan pohjatiedon erilaisista muista vuodesohvien

muotoiluratkaisuista.

Parametreja varten kdytin hyddykseni antropometrian tietoja eli tyypillisid ihmisen fyysisid
mittoja. Antropometria on joukko dataa ja parametreja ihmisten eri mitoista, kuten pituudesta,
painosta, polven korkeudesta, pidin koosta ja muista mitoista, jotka voivat liittya jollain tavalla
erilaisten tuotteiden suunnitteluun. Antropometrian tarkoituksena on auttaa muotoilijoita
luomaan tuotteita ja ymparistdjd, joissa mahdollisimman monen erilaisen thmisen fyysiset
tarpeet on huomioitu. (Tilley ym., 2002.) Ndmi parametrit auttavat maérittimadn muun muassa
yksittdisen nukkujan tarvitseman vuodealan, sohvan istumakorkeuden ja vuodesohvan

minimikestavyyden.
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Parametreissa otin raja-arvot suosituksen mukaisesti, eli istumakéyttdon vaikuttavat parametrit
ovat keskiarvon eli 50. persentiilin naisen mittojen mukaan ja makuukéyttoon vaikuttavat
parametrit ovat 95. persentiilin miehen mittojen mukaan (Smardzewski, 2015). Nukkumiseen
tarkoitettujen huonekalujen mitoituksessa tirkein lahtokohta on kéyttdjén pituus ja tilantarve
kyljelladn maatessa jalat koukussa. Yksittdiselle henkilolle séngyn vidhimmaiskoko on 1 900 x
800 mm ja kahdelle 1 900 x 1 200 mm, mutta parempi mukavuus saavutetaan mitoituksella,
jossa pituus ylittdd kéayttdjan pituuden vahintddn 200 millimetrilld ja kahdelle nukkujalle

kiytossd oleva leveys on vihintddn 1 400 mm. (Smardzewski, 2015.)

Antropometrian parametrien mukaan 50. persentiilin naisen polvitaipeen korkeus istuessa on
402 mm, 95. persentiilin miehen pituus on 1 890 mm ja hartialeveys 95. persentiilin miehelld on
588 mm (Tilley ym., 2002). Néin ollen istumakorkeus sohvana on noin 40 cm, vuoteen pituus

noin 200 cm ja yksittdiselle nukkujalle varattu leveys tulee olla vihintédn 70 cm.

Pohjatiedon keruun suoritin benchmarkingilla eli toteutin Google-hakuja sekd Pinterest-hakuja
hakusanoilla ”vuodesohva”, ’sofa bed” ja ”couch bed”. Kerdsin benchmarkingilla yhteensi 10
keskendin erilaista suosittua tai minua esteettisesti miellyttdvaa ja sisustuksellista vuodesohvaa
yhteen kuvaan. Lisdsin kuvaan my0s muita elementtejd, jotka sopivat nykyaikaiseen kotiin ja
erityisesti skandinaaviseen ympéristoon. Tdma benchmarkingin ja muun kuvamateriaalin luoma
kokonaisuus on nk. mood board eli tunnelmataulu (kuva 3). Tunnelmataulun avulla ideoinnissa

on helppo lidhted liikkeelle, kun on olemassa inspiraatiota jo heti alussa.
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KUVA 3: Tunnelmataulu

Parametrien luomien mittojen rajojen sekd tunnelmataulun kanssa ryhdyin luonnostelemaan
erilaisia ideoita. Tassd vaiheessa minulla oli siis tiedossa materiaali — koivuvaneri —, koon
raja-arvot sekd tarpeet. Alustavassa luonnostelussa (kuva 4) keskityin funktionaalisiin
ominaisuuksiin ja toki myds esteettisiin ominaisuuksiin, silld l&htokohtana oli tunnelmataulun
luoma inspiraatio. Luonnostelun lomassa erilaiset vaihtoehdot myds paljastivat mukavuuteen
liittyvé seikkoja kuten kuvan alareunassa keskelld ja vasemmalla esitetyssd ideassa. Alustava
idea oli, ettid sohva koostuisi kuudesta 15 cm korkeasta 70 x 70 cm:n kokoisesta kuutiosta.
Jokaisessa kuutiossa olisi erillinen patja, ja ndin ollen jokaisen kuution voisi nostaa erillisiksi
mataliksi istuimiksi tai jarjestelld riviin sdngyksi. Pidin kovasti tdstd ideasta, silla huonekalu olisi
todella monikidyttdinen ja mielenkiintoisen modulaarinen. Paneuduttuani ideaan ja luonnokseen
tarkemmin ymmarsin, ettd vuodeasetelmassa jokaisen kuution viliin jdisi useamman senttimetrin

rako, joka tulisi tilkitd esimerkiksi erilliselld patjanpalasella, jotta nukkumismukavuus ei kérsi.
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Rakoihin laitettavat patjan palaset eivét ole iso ongelma, mutta silti halusin pysyé nyt vield

yksinkertaisemmassa kiytettdvyydessa.

Luonnostelu johdatti ideani kohti muotoa, jossa on kaksi keskenéddn identtistd runkoa
paéllekkdin. Alemmassa rungossa on jalat kiinnitetty rungon sivuihin. Ylemmaissd rungossa on
kidsinojat, ja kun sdngynrungon kdantaa ympari, kdsinojat toimivat jalkoina. Rungot ovat kiinni
toisissaan pienilld saranoilla, jolloin ylemmén runko-osan voi helposti kdéntdd alemman
runko-osan vierelle. Télloin itse kdytossd on kolme yksinkertaista vaihetta: kayttd;ja siirtdd patjan
pois ylemmén runko-osan piéltd, pyordyttdd saranoiden varassa ylemmén runko-osan maahan ja

lopulta laittaa patjan sen péélle.
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KUVA 4: Pikaluonnoksia

Sailytystarpeen osalta ideoinnissa keskityin siihen, ettd vieraiden petivaatteet voivat hyvin sijaita
vuodesohvan tyynyjen sisdlld sohvakdytossd, josta ne voi ottaa kdyttdon avaamalla
sohvatyynyjen vetoketjut. Tdmin tutkielman laajuudessa keskityn kuitenkin vain rungon

muotoiluun ja prototypointiin, joten tdmé séilytysratkaisu on vain maininnan arvoinen.
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Liséfunktionaalisuutta huonekalulle voi tuoda my6s muun muassa sohvan selkénojan
istutettavalla pienelli tasolla (kuva 4, oikea yldnurkka). Sohvakéytossa tuo taso voi toimia

monessa kiytosséd tasona, kuten myos vuoteessa pienend yopdytina.

On huomioitava, etté piirrettydni luonnokset ja valittuani mielenkiintoisimman edistettdvian
luonnoksen jatkokehitettidviksi ndin sosiaalista mediaa selatessani Tapio Anttilan muotoileman
Kaiku-vuodesohvan, jonka muotokieli on ldhes samanlainen omani kanssa (Kaiku -vuodesohva —
Dyylikds ja kdytdnnéllinen ratkaisu kotiisi — Tapio Anttila, 30.3.2025). Anttilan
Kaiku-vuodesohva on kuitenkin joiltain olennaisilta osiltaan erilainen, ja koska tdmén tutkielman
tarkoituksena on tutkia tekodlyavusteista muotoiluprosessia eikd uniikin huonekalun muotoilua,

padtin jatkaa valitsemallani muodonannolla ja konseptilla.

Toteutin viimeistellyn konseptin visualisoinnin digitaalisesti piirtimélld iPad-taulutietokoneella
ja Apple Pencil -kynilld. Visualisoinnissa (kuva 5) kdytetyt vérit jaloissa, kdsinojissa ja
selkénojassa eivit ole vilttdmattd lopullisia tuotteen virejd, vaan pikemminkin idean
visualisointia siitd, miten varittdméalld pienempid osia tuotteesta siitd saa useaan sisustustyyliin
sopivan. Tunnelmatauluni mukaisessa skandinaavisessa sisustustyylissd on usein voimakkaita

varipilkkuja keskelld muutoin harmonista, murrettua ja seesteisti varimaailmaa.

Idean lopullisessa visualisoinnissa ei ole mukana patjoja, saranoita eiké sohvan tyynyja tai
tekstiileitd. Saranoiden valinta ja testaus tapahtuu prototypoinnin aikana, ja muut mainitut osat
eivdt kuulu timén muotoiluprosessin laajuuteen. Visualisoinnista puuttuu niin ikédn runkojen
sisdén tulevat sdlepohjat seké kiinnitysratkaisut. Kiinnitysratkaisut muun muassa jaloille ja
muille rungon osille suunnitellaan prototypointivaiheen alussa. Runkojen sisélle tulee
sdlepohjalaudoitus, jonka tehtdvdnd on mahdollistaa ilman kierto patjojen alapuolelta, jolloin
kosteus ei padse kertymédan patjoihin. Luonnoksen pohjalta totesin, ettei iterointia

kokonaisuuteen endi tule ja voin siirtyd manuaalisessa ty0ssé prototypointivaiheeseen.
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KUVA 5: Visualisointiluonnos

4.4.2. Ideointia ja konseptointia tekoédlyn kanssa

Tata kirjoittaessani viimeisten viikkojen aikana maailmalla on ilmestynyt runsas maard
edistyneitd ja juuri visualisointiin liittyvid tekodlytyokaluja. Muun muassa ChatGPT:n taustalla
oleva yhti6 OpenAl julkaisi 25.3.2025 uuden kuvagenerointitydkalun osana ChatGPT:ti
(OpenAl, 2025). Kuvageneroinnin tekoélytyokalut ovat usein jo erittdin hyvid luomaan kuvia
pelkdstdaan kéyttdjan kehotteiden pohjalta. Useimmat kuvien generointiin keskittyvét tyokalut
antavat kayttdjille myos mahdollisuuksia tuoda kehotteeseen mukaan kontekstia tai muita ohjeita
kuvina. Konteksti toimii ikdén kuin kyseisen tekodlyn hetkellisend koulutusmateriaalina, eli
kayttdjd ndyttad tekodlylle, ettd kaytd nditd kuvia hyvéksi, kun luot minulle kehotteeni kaltaisen
kuvan (OpenAl, 2025). Kuvageneroinnin tydkaluja on runsas méaird, joista tunnetuimpia ovat
muun muassa Midjourney, DALL-E (OpenAl:n tydkalu), Leonardo Al ja Stable Diffusion
(Google Trends, 30.3.2025). Kuvien ja visuaalisen materiaalin generoinnin tydkaluja 16ytyy
nykydén ldhes kaikista visualisointiin liittyvisté tietokoneohjelmista, kuten Adobe Photoshopista,

Adobe Illustratorista, Canvasta ja Figmasta.
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Tekodlytyokalut voivat toimia kdyttdjien tietokoneilla nykydén myds niin kutsutussa
agenttimuodossa, eli tekodlyohjelmat voivat suorittaa tehtdvid kéyttdjén tietokoneella
kehotteiden pohjalta. Esimerkiksi Anthropicin Claude voi tehdd 3D-mallinnusta suoraan

Blenderissa kéyttdjan tekstikehotteita noudattaen.
Valitsin tdhén tutkielmaan kdyttooni seuraavat tekoidlytydkalut:

e ideointi ja luonnostelu: ChatGPT 40 Image Generation, Midjourney
e visualisointi: ChatGPT, Midjourney, Vizcom
e 3D-mallinnus: Vizcom, Nvidia Shutterstock edify-3d, Meshy.

Ideoinnin ja luonnostelun tydkalut valitsin siltd pohjalta, ettd olen tdhén saakka kéynyt
ChatGPT:n kanssa ldpi muotoiluprosessia kahden aiemman vaiheen osalta samassa
keskustelussa. Niin ollen kyseisessd keskustelussa on valmiina konteksti, johon voin esittdd
suoraan kehotteita seuraaviin vaiheisiin. Midjourneyn valitsin taas sen vuoksi, etti se on

maailmanlaajuisesti suosituin ja tunnetuin kuvageneroinnin tydkalu (Google Trends, 30.3.2025).

Visualisoinnin tydkaluina jatkoivat ChatGPT sekd Midjourney, silld molempien osalta prosessin
osan aiempaa vaihetta eli luonnostelua pystyi jatkamaan luontevasti. Vizcom taas on juuri
muotoilijoille suunnattu tekodlysovellus, jonka avulla kiyttdja voi helposti visualisoida

ideoitaan, kehittdd omia visualisointejaan — tai jopa tuottaa 3D-malleja ohjelmasta.

3D-mallinnuksessa tyokaluna Vizcomin liséksi kdytin Nvidian testattavana ollutta tyokalua
Shutterstock edify-3d sekd Meshyé. Nvidian tekoélytyokalu on kayttinyt koulutusmateriaalinaan
Shutterstockin laajaa graafista aineistoa, ja siind kéyttdja voi antaa joko tekstikehotteen tai
syottdd kuvan, josta haluaa 3D-mallin. Kirjoitushetkelld Nvidian tyokaluun ei voinut syottaa
omaa kuvaa, vaan kayttdjat voivat valita vain jonkin valmiista kuvista. Meshy taas on tunnettu

videopelien ja animaatioiden taustalle 3D-mallien tuottamisen tydkalu.

Ideoinnissa ja luonnostelussa esitin molemmille tekodlytydkaluille saman, alla olevan kehotteen.
Kirjoitin kehotteen englanniksi, silld tyokaluista vain ChatGPT ilmoittaa osaavansa kehotteet

taydellisesti suomeksi.

Lets design a versatile, compact, and easily convertible sofa bed suitable equally
for daily use and occasional accommodation of one or two guests. The sofa
emphasizes ergonomics, durability, and sustainable materials, supporting
modularity to allow future modification, replacement, or upgrading of
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components. 1t fits into minimalist interiors, provides storage solutions, and
promotes sustainable development and repairability. The material of the structure
is birch plywood. Sitting height of the sofa is 45 cm, width of the sofa (height in
bed mode) is 200 cm, and width of one bed is more than 70 cm. Use the mood
board attached as a guide and reference for the overall style. Image style is
industrial design sketch, black and white. Have multiple ideas in one image.

VERSATILE SOFA BED

+ ERGONOMICS, DURABILITY
& SUSTAINABLE MATERIALS

* MODULAR DESIGN

* BIRCH PLYWOOD

KUVA 6: ChatGPT:n luonnoskuvia

ChatGPT:n luoma luonnoskuva (kuva 6) ei suoraan avaa kiyttomekanismeja, kokoja eiké esita
kovin ainutlaatuista muotoilua. Midjourneyn tapauksessa taas (kuva 7) tyokalu ei osannut tulkita
tyylid oikeaksi, eikd se myOskddn kuvien perusteella vaikuta ymmaértdvén, mitd on koivuvaneri,

saati mikd on vuodesohva.
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KUVA 7: Midjourneyn luonnoskuvia

Visualisoinnin vaiheessa muokkasin kehotetta aavistuksen. Jétin edelleen tunnelmatauluni osaksi

kehotetta. Visualisointiin keskittynyt kehote oli:

Render a versatile, compact, and easily convertible sofa bed suitable equally for
daily use and occasional accommodation of one or two guests. The sofa
emphasizes ergonomics, durability, and sustainable materials, supporting
modularity to allow future modification, replacement, or upgrading of
components. 1t fits into minimalist interiors, provides storage solutions, and
promotes sustainable development and repairability. The material of the structure
is birch plywood. In its sleeping mode the sofa bed should be able to
accommodate two grown adults. Use the mood board attached as a guide and
reference for the overall style. Make a product design render visualization.

ChatGPT:n tuottama vuodesohvan visualisointi (kuva 8) on molemmissa muodoissaan tyyliltdan
esteettisesti miellyttdva. Materiaali vaikuttaa olevan erittdin paksua vaneria, miké ei ole

tarpeellista, silld vaneri on ohuenakin varsin kestdvad, mutta myos painavaa. Lisdksi timédn
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vuodesohvan mekanismi ja kaytto jadvit episelviksi ja vaikuttavat olevan mahdottomia. Myds

vuoteen koko vaikuttaa olevan liian pieni kahdelle aikuiselle.

KUVA 8: ChatGPT:n visualisointi

Midjourney (kuva 9) suoriutui jonkin verran luonnosteluvaihetta paremmin. ChatGPT:n tavoin
Midjourney on ainakin joissain osissa kayttinyt erittdin paksua vaneria tarpeettomasti. Muotoilu
on esteettisesti miellyttdvai ja idttdmin oloista. Toisin kuin ChatGPT, Midjourney osasi hakea

tunnelmataulusta my0os mielestini tarkeédn elementin eli sisustustyylin véarildiskat.
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KUVA 9: Midjourneyn visualisointi

Vizcomiin ei saanut ladattua suoraan tunnelmataulua, vaan tyokalussa voi valita erilaisia
véaripaletteja ja tyylejd tai ladata suoraan esimerkiksi kuvan materiaalista, jota haluaa kayttaa.
Vizcomin asetukset ovat varsin laajat juuri tuotemuotoilun kannalta tarkasteltuna. Visualisoinnin
tulos jéi kuitenkin kovin laihaksi (kuva 10). Kuvassa ei ole sohvaa tai sdnkya lainkaan, vaan

hiukan epidméérdinen puinen nojatuoli.
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KUVA 10: Vizcomin visualisointi

Visualisoinnin tulosten jdlkeen seuraavana vaiheena kokeilin tekodlysovellusten kykya
3D-mallinnukseen, silld visualisoinnit eivit tuoneet tarvittavaa laatua. Vizcomissa
3D-mallinnuksen voi toteuttaa vain kuvan pohjalta eiké lainkaan tekstikehotteesta, joten sen
tuottama kuva ei voi vastata luonnokseni tyylid ja jétin timédn tydvaiheen pois tutkimuksesta

Vizcomin osalta.

My®ds toinen 3D-mallinnuksen tekodlytyokalu, Nvidian testikdytdssd oleva edify-3d, ottaa
vastaan vain tekstiohjeita ja maksimissaan 500 merkin mittaisia kehotteita, ja visualisoinnin

kehotteessa oli 675 merkkid, joten sitd tuli lyhentdd runsaasti. Alla on kiyttiméni kehote:

Versatile, compact, and easily convertible sofa bed suitable for daily use and
accommodation of one or two guests. The sofa supports modularity to allow
future modification, replacement, or upgrading of components. It fits into
minimalist interiors, provides storage solutions, and promotes sustainable
development and repairability. The material of the structure is birch plywood. In
its sleeping mode the sofa bed should be able to accommodate two grown adults.

Tekodlytyokalu tuotti hyvin nopeasti esikatselukuvan 3D-mallista, ja lopullisen mallin luominen
kesti joitakin minuutteja (kuva 11). Itse muotoilu on hyvin yksinkertaista, ja vuodesohvan

mekanismit ja kdytettdvyys jddvit tuntemattomiksi. Puun materiaali ei vaikuta mallissa olevan
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koivuvaneria vaan ennemmin lampimien maiden havupuista saatua massiivipuuta. Tydkalusta
saa ladattua mallin GLB-muotoisena tiedostona, jonka voi muuntaa esimerkiksi STL-tiedostoksi
ja jatkaa kisittelyd 3D-mallinnusohjelmistoissa. Suoraan 3D-tulostettavaa mallia ei tyokaluista

saa ulos.

Output

30 Model

KUVA 11: edify-3d:n 3D-mallinnus tekstikehotteesta

On selvii, ettd kdyttdmani kehotteet eivit ole tehokkaasti optimoituja hyvien tulosten
saavuttamiseksi, mutta timén tutkielman laajuuden rajoissa kehotteen kehittiminen ei kuulu
osaksi tutkimusta, vaan kehotteena toimii aiemmissa vaiheissa tekodlyn kiteyttdmé ja maarittima

muotoilun toimeksianto.

4.5.3. Tekodlyavusteinen ideointi ja konseptointi

Tekodlytyokalujen mahdollisuudet tehostaa manuaalista tydskentelyd ovat tdméan tutkimuksen

piirissd ne kiinnostavimmat tutkimuskohteet. Omassa manuaalisessa tyOssédni tissd prosessin
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vaiheessa kului yksi tdysi kahdeksan tunnin tyopdivén mittainen aika. Tekoélyn tuottamat

ratkaisut veivit aikaa kehotteiden muotoilun kanssa noin 30 minuuttia.

Kéyttdmieni tyokalujen osalta varsinkin Vizcom on mielenkiintoinen tydkalu. Sen ominaisuudet
voivat parhaimmillaan tukea ja tehostaa muotoiluprosessia paljonkin, jos esimerkiksi lataamalla
nopeasti tehdyn paperiluonnoksen muotoilija voi saada itselleen laadukkaasti visualisoidut kuvat

murto-osassa siitd ajasta, mitd hénelld itsellddn menisi piirtdmiseen.

Aloin tutkia muotoiluprosessin tehostamista Vizcomin tyokalulla. Latasin tyokaluun itse
piirtdmaéni lyijykynédluonnokset. Tdémén pohjalta Vizcom ei suoraan osannut muokata
pikaluonnoksista muuta kuin véreji. Kokeilin seuraavaksi ladata oman manuaalisen
visualisointini. Annoin ohjelmalle kehotteeksi: ”Wooden sofa bed frame, material birch
plywood.” Vizcom ei noudattanut ohjeita ja omaa luonnostani kaikilta osin kovin tarkasti ja

jokaisella kerralla muun muassa lisési patjat ja tyynyjd. Vizcomin visualisoinneista paraskin

(kuva 12) siséltdad omituisia piirteitd ja mahdottomia rakenteita, mutta visualisointina se on hyva.

KUVA 12: Vizcomilla tuotettu tekodlyavusteinen visualisointi

Vizcomin tydkaluvalikoimia on kolme erilaista: Render, Refine ja Live. Render-tydkaluilla voi

Vizcomin mukaan vaikka nopeasta luonnoksesta tehdd laadukkaan 3D-renderdinnin ndkodisen
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visualisoinnin. Refine-toiminnoilla taas voi muokata ja parannella olemassa olevaa
visualisointia. Live-toiminnoilla kdyttdja voi piirtdd ohjelmassa samalla kuin ohjelma render6i

visualisointia samaan aikaan reaaliaikaisesti.

Refine-toiminto toimi visualisoinnin tehostamiseen paljon Render-toimintoja paremmin.
Ladattuani oman visualisointini Refine-toimintoihin nopeasti latautunut kuva (13) paransi kuvan
laatua, teki viivoista suoria ja tasaisia seka korjasi joissain perspektiivin suunnan oikeaksi.
Nopeiden luonnosten osalta Refine-toiminnotkaan eivit osanneet tehda kuville mitéén jarkevaa,

ja tuloksena ei ollut mitddan muutoksia kuvassa.

KUVA 13: Vizcomin Refine-toiminnolla kehitetty tekoédlyavusteinen visualisointi

Kuvan 13 kehitetyn visualisoinnin pohjalta Vizcomin luoma automaattinen 3D-malli ei ollut
kovinkaan laadukas. 3D-mallin luonti otti aikaa noin kaksi minuuttia. 3D-mallilla (kuva 14) ei
kdytdnndssi voi tehdd mitddn, silld sen geometria ja pinnat ovat niin huonolaatuisia, ettd jopa

jatkotyostdminen veisi kauemmin aikaa kuin alusta asti mallintaminen.
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KUVA 14: Vizcomin luoma 3D-malli visualisoinnin pohjalta

3D-mallintamiseen luodun tekoélysovellus Meshyn luoma 3D-malli (kuva 15) seurasi
mallinnuksessa luonnosta (kuva 4) suhteellisen tarkasti. Neljan vaihtoehtoisen 3D-mallin
tuottamisessa Meshylld meni aikaa alle minuutti ja mallin teksturoinnissa ja viimeistelyssd meni
aikaa noin kaksi minuuttia. 3D-mallin saa ladattua useassa eri tiedostomuodossa, kuten FBX-,
STL- ja BLEND-muodoissa, jolloin tiedoston voi helposti viedd jatkokésiteltdvéksi haluamaansa

3D-mallinnusohjelmaan.
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KUVA 15: Meshyn luoma 3D-malli visualisoinnin pohjalta

Tallensin Meshystd 3D-mallin STL-muodossa ja avasin sen Rhinoceros 3D-ohjelmassa.
Tiedostossa on yksinkertaiseen muotoon verrattuna suuri méaéard geometriaa (kuva 16).
3D-mallista mitattuna koko sohvan leveys on 2 005 mm, istumakorkeus 464 mm ja patjarungon
syvyys eli istumasyvyys on 1 058 mm. Mittasuhteet siis olivat jopa hAimmaistyttivén hyvin

onnistuneet ja tarkat, vaikka pienté heittoa olikin.
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KUVA 16: Meshyn 3D-malli avattuna STL-muodossa Rhinoceros 7 -ohjelmassa

Seuraavaksi siirryin ChatGPT:n pariin. Kdytin ChatGPT:n 40 -mallia, jossa oli juuri ennen
tutkimukseni tuotantoa julkistetut kehittyneet kuvagenerointiominaisuudet (OpenAl, 2025).
Muiden ChatGPT:n mallien tavoin 40 toimii keskustelunomaisena, eli voin kirjoittaa

tekodlysovellukselle viestind kehotteita ja sovellus vastaa minulle luonnollisen oloisella kielell.

Aluksi latasin uuteen keskusteluun pikaluonnokseni ja annoin mukaan alla olevan kehotteen.
Kehitin kehotetta tdsmilliseksi ja laajaksi, jotta sovelluksella olisi tarpeeksi tietoa ja kontekstia

tarpeesta (Oppenlaender ym., 2024).

Olen luonnostellut tihdn kuvaan nopeita ideoita vuodesohvasta, jota suunnittelen.
Vuodesohvan on tarkoituksena olla monikdyttoinen, kompakti ja helposti
muunnettava vuodesohva, joka soveltuu yhtd hyvin pdivittdiseen kdyttéon kuin
vieraiden satunnaiseen majoitukseen. Sohva huomioi ergonomian,
pitkdikdisyyden sekd kestdvdt materiaalit ja tukee modulaarisuutta, jotta sen osia
voi muokata, vaihtaa tai pdivittdd myéhemmin. Tuote sopii minimalistiseen
sisustukseen, tarjoaa sdilytysratkaisuja ja edistdd kestdvdd kehitystd sekd
korjattavuutta. Vuodesohvan materiaalina on koivuvaneri. Yksittdisen patjan koko
tulee olla 200cm x >70 cm. Tee kuva, jossa on luonnokseni kaikki sisdllot, mutta
tee niistd parempia ja laadukkaampia, tyyliltddn teollisen muotoilun luonnoksien
ndkoisid. Kuvan tarkoituksena on viestid eri konseptien ominaisuuksia,
muotokieltd ja toiminnallisuuksia.
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ChatGPT:n tilla kehotteella tuottama luonnos (kuva 17) on kaukana alkuperdisestd luonnoksesta.
Tatd ilmiotd, joka kuvassa on havaittavissa, kutsutaan tekodlyn hallusinaatioksi, eli sillé ei ole
tarpeeksi kykyé vastata tarpeeseen ja kehotteeseen. Tamén vuoksi tuotos poikkeaa annetusta

ldhteestd runsaasti.

STACKABLE
SIDE TABLE

STORAGE
DRAWER

REMOVABLE
BACK & ARMREST

BIRCH PLYWOOD

KUVA 17: ChatGPT:n luoma tekodlyavusteinen, kehitetty pikaluonnoskuva
Seuraavaksi kokeilin tehdé kehotteesta lyhyemmain ja selkeimmaén:

Luo selked ja tyylikds teollisen muotoilun luonnoskuva tamdn lihettamdni
luonnoksen pohjalta. Sdilytdi kaikki ideat ja rakenteet, mutta piirrd ne siististi,
varjostuksilla ja tarkemmalla mittakaavalla.

Kehitetynkin kehotteen kanssa vastauksena tullut luonnos (kuva 18) siséltdé hallusinaatiota ja
poikkeaa annetusta ldhteestd runsaasti. Tdmén ja aiemman luonnoksen laatu ja tyyli ovat
kuitenkin erinomaisia, joten esimerkiksi kehittimaélla 1dhdeaineistoa laadukkaammaksi ja

tarkemmaksi kuvaksi voisi saada hyvéaa jilked aikaiseksi.
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KUVA 18: ChatGPT:n luoma tekodlyavusteinen pikaluonnoskuva, kehitetty kehote

Seuraava vaihe ChatGPT:n kanssa oli tutkia sovelluksen kykyéa kehittdd omaa viimeistellympaa
luonnostani paremmaksi. Kehotteena kaytin pitkélti samaa kehotetta kuin aiemmassa vaiheessa,

mutta kehitin sitd hiukan tdhén tehtdvain sopivammaksi:

Tee tistd minun piirtdmdstdni vuodesohvan luonnoksesta viimeistelty visualisointi
teollisen muotoilun luonnosten ja visualisoinnin tyylin mukaisesti. Sdilytd kaikki
ideat ja rakenteet, mutta piirrd ne siististi, varjostuksilla ja tarkemmalla
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mittakaavalla ja perspektiivilld. Huomioi, ettd kaikki pystysuuntaiset viivat ovat
oikeasti pystysuuntaisia.

Sovelluksen tuottama kuva on jo selkedsti parempi ja lahempina lahdeaineistoa (kuva 19) kuin
alemmassa vaiheessa, miki voi johtua pitkélti siitd, ettd ldhdeaineistona oli vain yksi selked kuva
ja kuvan tarkkuus oli parempi johtuen digitaalisesti tuotetusta kuvasta eikd paperin

skannauksesta.

KUVA 19: ChatGPT:n tuottama paranneltu versio visualisointiluonnoksen pohjalta

Kuvassa kuitenkin on joitain olennaisia eroja konseptin luonnokseen, kuten selkédnojan tyyli sekd
jalkojen ja kdsinojien tyyli. Lihdeaineistossa myos kdsinojat ja jalat ovat erilldén, silld niiden
vililld on kddantdmekanismi. Oikean puolen késinoja on myds kiinni selkidnojassa, vaikka niin ei
lahdeaineistossa ole. Sovelluksen tuottamassa kuvassa my0ds rungon pailld on patja, kun siind
tulisi olla runko. Kokeilin ohjeistaa nima seikat sovellukselle, jotta saisin ldhdeaineiston
konseptia vastaavan kuvan. Kédytin samassa keskustelussa seuraavaa kehotetta vastauksena

sovelluksen aiemmin tuottamaan kuvaan (19):
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Selkdnojan tulisi olla ohuempaa materiaalia. Kuvassa tulisi olla pddillekdin kaksi
runkoa eikd lainkaan patjaa. Kdsinojat ovat kiinni vain ylemmdssd rungossa ja
Jjalat ovat kiinni vain alemmassa rungossa. Kdsinojien ja jalkojen materiaalin
tulisi olla myos ohuempaa. Selkdnojan ei tule olla kiinni kdsinojassa.

Talloin ChatGPT taas 1dhti tuottamaan tdysin 1dhdeaineistosta poikkeavaa materiaalia (kuva 20).

Sovelluksen kyky luoda kuvia téllaisen aineiston pohjalta ja halutulla tyylilld tuntuu olevan

varsin rajallinen, ja sen kdytossé tapahtuu paljon hallusinaatiota.

KUVA 20: ChatGPT:n kehittdma visualisointiluonnos, kehitetty kehote

Kokeilin seuraavaksi sovelluksen kykya luoda uskottavan nékoistd tuotekuvaa luonnoksen
perusteella. Annoin sovellukselle 1dhdemateriaaliksi oman visualisointini sekd yksinkertaisen

kehotteen:

Tuota timdn luonnoksen perusteella aidon ndkoinen tuotevalokuva. Tyyliltddn
skandinaavinen showroom. Luonnoksen tuotteen materiaalina on koivuvaneri.

Sovelluksen tuottama kuva (21) on osittain erinomaisesti 1ihdeaineistoa ja kehotetta
noudatteleva, mutta olennaisin osin vield kaukana ldhdeaineistosta. Sovellus tuotti varsin aidon

ndkdisen kuvan huonekalusta, joka voisi olla nojatuolin runko. Yleinen muotokieli on kuitenkin
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hyvin erilainen 1dhdemateriaaliin verrattuna, mutta se voisi olla samasta mallistosta. Ainoa
epéloogisuus kuvassa ndyttdd olevan vasemman reunan vaakasuuntaisen rungon sijainti

korkeussuunnassa jalkoihin ndhden — vaakasuuntainen runko on muuta runkoa korkeammalla.

KUVA 21: ChatGPT:n tuottama showroom-visualisointi

Lihdeaineistoa edelleen kehittimalld ja useiden iteraatioiden ja kokemuksien kautta ChatGPT
40:n kuvanluontitoimintojen luultavasti paras kdyttokohde olisi aidon nékoisten visualisointien
tuottaminen. Téssé tutkimuksessa lopputulos jéi kuitenkin vield hailakaksi hallusinaatioksi.
Koska ChatGPT:n tuottamat visualisoinnit eivit vastanneet ldhdeaineistoa, en tutkinut
3D-mallinnuksen mahdollisuuksia sen avulla. ChatGPT ei tarjoa suoraan tydkaluja

3D-mallinnuksien tuottamiseen.

4.6. Prototypoi

Konseptin valmistuttua ja idean kirkastuttua olin valmis siirtymaén prosessin seuraavaan

vaiheeseen eli prototyypin tuotantoon. Konseptointivaiheen pohjalta minulle oli selvilld tuotteen
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muoto, yleinen toiminnallisuus, materiaalit ja mitat. Pdétin toteuttaa prototyypin rakennuksen
kahdessa vaiheessa, joista ensimmaéinen oli 3D-mallin tekeminen ja pienoismallin
3D-tulostaminen. Toinen vaihe olisi varsinaisen prototyypin tuotanto. 3D-mallin ja pienoismallin
avulla pystyin suunnittelemaan rakenteita vield tarkemmin ja tarkastelemaan mittasuhteita ja

muita ulkondkoon vaikuttavia asioita.

Toteutin 3D-mallinnuksen Rhinoceros 7 -mallinnusohjelmalla. Tarkkaa mallinnusta varten minun
tuli tietdd kaytettdvin koivuvanerin nimellispaksuus. Pdétin hyddyntéd materiaalin selvitystydssa
asiantuntijaosaamista. Asiantuntijana kéytin oululaisen Puukeidas Oy:n ammattilaisia, joille

esittelin toteutettavan huonekalun tekeméani luonnoksen avulla.

Haastattelin kolmea yrityksen tyontekijaa, joista jokainen suositteli kiytettdviksi joko 12 tai 15
millimetrin paksuista koivuvaneria. Asiantuntijoiden mukaan valinta on vain esteettisyyteen ja
painoon liittyvé ja 12 millimetrinen vaneri olisi yhtd kestéva ratkaisu kuin paksumpi. Sédlepohjan
materiaaliksi suositeltiin 15 % 70 millimetrin kokoista ympérihdylédttyd méantylautaa, jota

asiantuntijoiden mukaan kdytetddan yleisesti sinkyjen sélepohjien materiaalina.

Seuraavaksi tein saman tiedustelun ChatGPT:lle. Tekodlysovellus suositteli kdytettdvaksi 1821
millimetrid paksua vaneria ja sélepohjassa 18—22 millimetrid paksua ja 70-90 millimetrid leveda
mantylautaa. ChatGPT antoi vastauksen yhteydessd myos suositukset liitoksille. Suositukset
olivat rungon osalta poratappeja, selkdnojan osalta ldpiporattuja ruuveja ja sélepohjan osalta

ruuveja.

Kysyin lisdksi ChatGPT:1td perusteluita materiaalien paksuuteen, ja vastaus poikkesi
huomattavasti asiantuntijoiden vastauksista. Perustelut koskivat materiaalin taipumista ajan
mittaan, liitosten lujuutta ja kaikkien materiaalien kestidvyyttd yhdessd. Keskustelin ndista
seikoista asiantuntijoiden kanssa, ja heiddn mukaansa tekodlyn suosittelemilla vahvuuksilla

huonekalusta tulee vain tarpeettoman painava, vaikka se “’kestdisikin pommin”.

Péitin toteuttaa prototyypin 12 millimetrin vahvuisesta vanerista asiantuntijoiden ohjeiden
perusteella. Vaiheessa 4.5. luotujen mittasuhteiden ja antropometristen raja-arvojen pohjalta
pdddyin seuraaviin mittoihin:

e rungon korkeus maasta: 280 millimetrid
e yksittdisen rungon korkeus: 100 millimetria
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e yungon leveys sohvana / pituus vuoteena: 2 000 millimetrié
e yksittdisen rungon syvyys sohvana / leveys vuoteena: 800 millimetrié.

Mittojen perusteella rungon istumakorkeus on 380 millimetrid, ja patjan kanssa istumakorkeus
tulisi olemaan noin 400—450 millimetrid. Ndin minulla oli tiedossa kaikki vuodesohvan mitat ja

pystyin tuottamaan 3D-mallin lopullisten parametrien mukaisesti. Kuvassa 22 nikyy

3D-mallinnettuna konsepti sekd sohvamuodossa ettd levitettynd vuoteena.

KUVA 22: Prototyypin 3D-mallinnus Rhinoceros 7 -ohjelmasta

Liitokset paitin toteuttaa poratappiliitoksina. Poratappiliitos on yksi helpoimmin toteutettavia
liitoksia ilman tarkkoja koneistustydkaluja, ja se on myds yksi kestdvimmisti liitoksista oikein
toteutettuna. Liitoksiin valitsin poratapeiksi kuusi millimetrid paksut ja 30 millimetrid pitkat
poratapit. Tapin halkaisija ei saisi ylittdd kappaleen paksuuden puolikasta, ja koska vanerin
paksuus on 12 millimetrid, on valittu tappi oikean kokoinen halkaisijaltaan. Pituuden taas tulee
olla 3-6 kertaa tapin halkaisija, jotta lujuusominaisuudet on optimoitu. (Poratappiliitos —

Puuproffa, ei pvm.) My6s ChatGPT suositteli samaa aiemman vastauksensa yhteydessa.

Sdlepohjan péitin toteuttaa siten, ettd jyrsin yldjyrsimelld kahdeksan millimetrid syvén ja 16
millimetrid korkean uran sélepohjan laudoille, jotka pujotan uraan kokoamisvaiheessa. Ndin
sdlepohjan laudat voi tarvittaessa vaihtaa, mikali lauta menee rikki kdytossd. Prototyypin osalta
oletuksenani oli, ettd laudat pysyvit urissa ilman kiinnitysta, silld laudat eivét rungon syvyydessa
taivu juurikaan. Silepohjan lautojen paihin péétin laittaa kangasteippid, mikd ehkéisee puiden

kosketuksesta kiytossad syntyvad danta.

Seuraavana tyovaiheena oli 3D-tulostaa pienoismalli 3D-mallinnuksesta. Kéytin

3D-tulostuksessa Bambu Lab X1 Carbon -laitetta. Pienoismallin mittasuhde oli 1:10 eli
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kymmenesosa varsinaisista mitoista. Pienoismallin tulostuttua totesin rakenteet toimiviksi ja

mittasuhteet esteettisesti miellyttiviksi, joten péétin siirtyd lopullisen prototyypin valmistuksen

tydvaiheisiin ilman iterointia.

Seuraava tydvaiheeni oli luoda tydsuunnitelma prototyypin valmistukseen. Tydvaiheet mallinsin

GANTT-taulukkoon, jonka avulla visualisoin tydvaiheet ja ryhmittelin samanlaiseen

valmistumisen vaiheeseen liittyvit kohdat samanaikaiseen tyovaiheeseen. Kuvassa 23

eteneminen on jaettu eri tyovaiheisiin ja samanaikaiset vaiheet ovat vérikoodattuja samalla

varilla.

l

31.3.-6.4. ]

I 7.4.-13.4, l

@ Materiaalin hankinta
Valmistelu Hanki vaneri ja sélepohjan laudat

Tydsto Leikkaa vanerilevysti
rungon osat

Mittaa sahattavat kappaleet

Sahaa laudat sélepohjan

madramittoihin
Suunnittele, mittaaja Jyrsi urat runkoon
poraa poratappiliitokset silepohjalaudoille

Kokoonpano

; Asettele silepohjat
o Urin
Asettele silepohjat Kiinnia selkanoja
rungon uriin runkoon

JAN

Viimeistely

KUVA 23: GANTT-taulukko prototyypin valmistuksen tydsuunnitelmasta

Ensimmadinen varsinainen tydvaihe materiaalin hankinnan jédlkeen oli helppo toteuttaa

3D-mallinnuksen avulla. Sahasin aluksi pyorosahalla vanerilevystd 10 senttimetrin paksuisia

paloja levyn koko 244 senttimetrin pituudelta, ja lyhensin ne sitten vaadittuun mittaan rungon

osien mukaan. Puukeidas Oy:n asiantuntijoiden suositus oli, ettd sdlepohjan sileiden vili olisi

enintddn 50 millimetrid. Koko vuoteen pituus on 2 000 millimetrid ja puun leveys 70 millimetrid,

joten suosituksen mukaan silepohjan lautoja tulisi olla 17 kappaletta. Téten leikkasin sdlepohjan

lautoja 17 kappaletta molempiin runkoihin.
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Sdlepohjan urien jyrsinnén toteutin yldjyrsimelld, johon asetin ohjurin siten, ettd jyrsimen

keskipiste oli rungon keskikohdassa. Jyrsin urat neljdén pitkdén runkovaneriin.

Kiinnitin jalat runkoon neljdlla poratapilla ja runkojen kulmat toisiinsa kolmella poratapilla.
Ylemmain rungon jalat ja kdsinojat kiinnitin toisiinsa kahdella poratapilla. Laitoin
poratappiliitoksiin vesiohenteista puuliimaa ja varmistin liitokset puristimilla liiman kuivamisen
ajaksi. Liitosten kuivuttua asettelin sdlepohjan laudat paikalleen ja lopuksi kiinnitin selkdnojan
alempaan runkoon siten, ettd jokaiseen selkénojan pystykappaleeseen ja runkoon kiinnitin nelja

poratappia.
Viimeisind vaiheina hioin nékyvit pinnat sileiksi ja siisteiksi sekd kiinnitin rungot toisiinsa
kidsinojien ja jalkojen vilistd pianosaranalla (kuva 24). Sarana mahdollistaa sen, ettd ylemmain

rungon voi yksikin ihminen kééntdd alemman rungon vierelle levitetyksi vuoteeksi.

KUVA 24: Sarana runkojen vilissd helpottamassa ylemmén rungon kééntymisti vuoteeksi

Prototyypin rakentaminen kisitydkaluilla oli pitké prosessi, ja aikaa sithen meni kaikkiaan noin
viisi kokonaista tyopdivdd. Rakennuksen seitsemidnnessa vaiheessa eli sdlepohjien asettelussa
huomasin, ettd rungon vaneri voi kdytossa taipua, jolloin sidlepohjan laudat voivat tippua urista,
joten péitin kiinnittdd sdleet varmuuden vuoksi vield ruuveilla runkoon. Tama vaihe osoitti, etti
alkuperdisti toteutusta ajatellen paksumpi materiaali olisi toiminut paremmin. Myos
poratappiliitosten toteuttaminen oli haastavaa kisityokaluilla, vaikkakin kéytossani oli

porausohjuri, jonka avulla sain tehtyéd poraukset suorassa linjassa ja oikeaan syvyyteen.
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Varsinaisessa teollisessa tuotannossa tydvaiheet olisi hyvé toteuttaa tietokoneohjatusti ja

tarkkuustyOkaluilla kuten CNC-koneistamalla.

Prototyypin valmistuttua annoin ChatGPT:lle kehotteen luoda rakentamista varten

tydsuunnitelma. TyOsuunnitelma oli kaikin osin sama kuin itse tekeméni, paitsi tekoélysovellus

suositteli sdlepohjan lautojen vileiksi 50—70 millimetrid. Lisdksi ChatGPT tuotti vastauksessaan

teollista valmistusta ajatellen ehdotuksen, jossa se hyddynsi tuotantotalouden Lean-oppeja.

Tekodly tuotti ohjeistuksen modulaariselle tuotantolinjastolle, jossa hyddynnetédn

CNC-tuotantoa ja automatisointia seké jokainen moduuli voi toimia itsendisend toimintonaan

tehostaen tuotantoa. Taulukossa 2 on ChatGPT:n tuottama optimoitu tuotantoprosessi, ja kuvassa

25 on sen tuottama esimerkki GANTT-kaaviosta, jossa tyOvaiheet on visualisoitu aikakuvaajalle.

Vaihe Kuvaus Menetelmé Lean-periaate
1 Materiaalin vastaanotto Keskitetty tarkastus Laadun varmistaminen
alussa
2 Osien leikkaus ja CNC-tydstd | CNC, automatisoitu Virheiden ja hukan
tyOsto vihentdminen
3 Osien lajittelu ja Selked lajittelu ja Visualisointi, vakiointi
laaduntarkastus numerointi
4 Alikokoonpano Moduulipohjainen Yksinkertaiset
kasaus toistuvat vaiheet
5 Lopullinen kokoonpano Sarjatyoné linjalla Tyovaiheiden
optimointi
6 Pintakasittely Automatisoitu Tehokkuus ja laatu
spraylinja
7 Pakkaus ja varastointi Littedt pakkaukset Logistiikan optimointi

TAULUKKO 2: ChatGPT:n tuottama optimoitu tuotantoprosessi




63

Optimoitu tuotannon GANTT-kaavio

Pakkaus ja logistiikka i
Pintakasittely | -
Loppukekoonpano _
Alikokoonpanot | -
Osien lajittelu ja laaduntarkastus - -
CNC-leikkaus ja jyrsintat _

Materiaalin vastaanotto f

Tyovalheet
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KUVA 25: ChatGPT:n tuottama GANTT-kaavio optimoidusta tuotantoprosessista

4.7. Testaa

Prototyypin valmistuttua toteutin kéyttdjétestauksen. Kéyttdjatestaukseen osallistui yhteensa
kahdeksan henkild4, jotka tavoitin tuttavapiiristini (taulukko 3). Osallistujat olivat idltdén 35 ja
69 vuoden vililtd. Osallistujista nelja oli sukupuoleltaan naisia ja neljd miehid. Osallistujat olivat
samoja henkilditi, joilta kysyin prosessin alussa tarpeita vuodesohvalle. Kayttijitestauksen
aluksi toteutin kaikkien osallistujien kesken ryhmikeskustelun (engl. focus group; Puusa ym.,
2020), jonka kesto oli noin 20 minuuttia. Aluksi esittelin tutkimukseni tarkoituksen ja kerdsin
osallistujilta tutkimusluvat. [lmoitin nauhoittavani seké keskustelut ettd seuraavan vaiheen
yksilokohtaisen kéyttdjatestauksen havaintojen analysointia varten. Ryhméakeskustelun jélkeen
litteroin aineistot prepositiotasolla ja yleisesti keskusteluissa esiin nousseita tarkeintd havaintoja

kirjoittaen.
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Osallistuja #1 Nainen, 68 vuotta Eldkkeelld, nykyinen vuodesohva
olohuoneessa, majoittaa satunnaisesti
lastenlapsia

Osallistuja #2 Nainen, 44 vuotta Kaksi kouluikiisté lasta, kiinnostunut

sisustuksesta, asuu isossa omakotitalossa,
sukulaisia kéy kyldssd usein kauempaa

Osallistuja #3 Nainen, 35 vuotta Vuodesohva tyohuoneessa, majoittaa usein
vieraita, arvostaisi seesteistd ulkondkoa, hyvai
kaytettavyyttd ja kdyton mukavuutta

Osallistuja #4 Nainen, 40 vuotta Pieni lapsi, vuodesohva lapsen huoneessa,
siind nukkuu joskus itse ja joskus sukulainen,
arvostaisi vuodesohvan keveytti ja pieneen
tilaan menemisté

Osallistuja #5 Mies, 44 vuotta Kaksi kouluikiisté lasta, vuodesohva nykyisin
tyohuoneessa eikd pidéd sen ulkondosti,
majoittaa puolison sukulaisia usein

Osallistuja #6 Mies, 69 vuotta Eldkkeelld, nykyinen vuodesohva
olohuoneessa, majoittaa satunnaisesti
lastenlapsia

Osallistuja #7 Mies, 41 vuotta Pieni lapsi, vuodesohva lapsen huoneessa,

siind nukkuu joskus itse ja joskus sukulainen,
arvostaisi nukkumisen mukavuutta

Osallistuja #8 Mies, 45 vuotta Vuodesohva nykyisin olohuoneessa, kovassa
kéaytossd niin sohvana kuin vuoteena,
arvostaisi kestdvyyttd ja kdyton tehokkuutta

TAULUKKO 3: Kaytettivyystestauksen osallistujat

Kayttdjitestauksen kulku ja vaiheet:

1. Ryhmékeskustelu kaikkien osallistujien kesken
a. Keskustelun avaus ja avoin kysymys osallistujille tutkijalta
b. Kesto oli noin 20 minuuttia
2. Yksilokohtainen prototyypin kéyttdjitestaus ja havainnointi
a. Jokainen osallistuja siirtyi yksi kerrallaan eri tilaan, jossa prototyyppi
b. Tehtdva tutkijalta osallistujalle: "Tutkiskele tétd prototyyppid omassa rauhassa ja
puhu kaikkia havaintojasi ja ajatuksiasi ddneen. Lopuksi sinulla olisi tehtdvana
levittda téstd sohvasta vuode.”
3. Kayttdjatestauksen lopussa osallistujat tayttivit UEQ-S-lomakkeen
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a. Osallistujan todettua, ettei muita havaintoja endéd ole, annoin luvan tdyttda lomake
ja siirtyd sitten takaisin toiseen tilaan, josta kutsuin seuraavan osallistujan
testaukseen

4. Ryhmaékeskustelun litterointi
5. Kayttédjatestien litterointi
6. UEQ-S-lomakkeiden arviointipohjaan sy6tto ja analysointi

Ryhmaikeskustelun aluksi kerroin, ettd tavoitteenani oli luoda prototyyppi vuodesohvasta, jossa
olin huomioinut heidén esittiménsé tarpeet. Timaén jélkeen esittelin visualisointiluonnoksen sekéa
3D-tulostetun pienoismallin (kuva 26) ja annoin osallistujien tutkia niitéd, kun esitin keskustelua

herdttavin kysymyksen: millaisia ajatuksia timin vuodesohvan ulkonddsté herdd?

Osallistujat keskustelivat alkuun varovaisen oloisesti ja tuntuivat muodostavan mielipiteita.
Ensimmadiset ajatukset keskittyivét siithen, ettd vuodesohva vaikutti materiaalien pohjalta
arvioituna kevyeltd, mutta silti tukevalta (osallistujat #3 ja #6). Yksi osallistuja (#5) totesi, ettd
vuodesohva ndyttdd hinen mielestidén skandinaaviselta muotoilulta ja minimalistiselta, mika
miellytti hdntd. Yksi osallistuja (#6) pohti, ettd vuoteeksi kddntdmisen mekanismi vaikuttaa
olevan ylemmain rungon kadidntdminen yldsalaisin, johon tarvitsee kaksi henkildd (pienoismallissa
el ollut saranamekanismia). 3D-tulostettu pienoismalli herétti osallistujissa (#4 ja #7) ajatuksia

kestdvyydestd, silld muovinen malli on huomattavan taipuisa.

KUVA 26: 3D-tulostettu muovinen pienoismalli

Yksi osallistuja (#6) totesi, ettei sohvan jalkoihin olisi liian helppo potkaista varpaalla, silld jalat
ovat selkedsti ndkyvissi rungon ulkopuolella. Osallistujat (#3 ja #7) havaitsivat my0s sen, ettéd
mekanismi olisi niin yksinkertainen, ettei sohvaa tarvitsisi liikuttaa sen vuoteeksi kdantdmista
varten. Osallistujat keskustelivat patjojen ja tyynyjen puuttumisen vuoksi siitd, kuinka mukavaa
sen kéytto olisi, ja pohtivat erilaisten patjamateriaalien mahdollisuuksia sekd sohvatyynyjen

mahdollista maaraa.
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Teemahaastattelun jilkeen siirryttiin yksilokohtaiseen kiyttdjatestaukseen. Kéyttdjitestauksen
aluksi annoin jokaiselle osallistujalle UEQ-S-lomakkeen ja esittelin sen. Pyysin osallistujia
lukemaan lomakkeen kysymykset ldpi ja tdyttdmiin sen testauksen lopuksi. Tdmén jélkeen
pyysin osallistujia tutustumaan prototyyppiin (kuva 27) itsendisesti ja kertomaan didneen
havaintojaan ja ajatuksiaan prototyypistd. Annoin osallistujille myds tehtdviksi levittdd sohvasta
vuode. Osallistujan havainnoitua prototyyppid ja suoritettua tehtdvén sanoin testin pdéttyneen ja
annoin tehtiviksi tayttidd lopuksi kyselylomake, minki jilkeen seuraava osallistuja tuli
suorittamaan kayttdjatestin. Dokumentoin kayttdjatestit aanittdméalla havainnoinnit seka otin

valokuvia osallistujien toiminnasta. Mittasin myos kayttdjitestauksiin menneet ajat.

KUVA 27: Valmis prototyyppi sohvamuodossa

Jokaisen osallistujan ensireaktio prototyypin esteettisiin ominaisuuksiin oli positiivinen.
Osallistujat kdyttivdt ensivaikutelmasta sanoja, kuten “tyylikds” (#6), “kevyt, ilmava ja kaunis”
(#2), "hienompi kuin mitd vuodesohvan ajattelisi olevan” (#5) ja “ihanan raikas” (#4). Yksi
osallistuja (#2) mietti aluksi myos, “kestddkohdn se, jos lapsi hyppii paélla”. Esteettisten
ominaisuuksien osalta osallistujat pitivét erityisesti kauniista materiaalista, selkeélinjaisesta

muotoilusta ja keveésté rakenteesta.

Totesin jokaisen testauksen yhteydessd, ettd molemman rungon pailld tulee olemaan kiinted
vaahtomuovipatja ja sohvan paillé tulee olemaan kaksi isoa selkénojatyynyd, joiden sisélle tulee

vuodesohvan petivaatteet. Varsinkin tyynyt sédilytysratkaisuna olivat kayttdjid miellyttdva asia, ja
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sitd sanottiin yksinomaan hyvéksi ajatukseksi. Yksi osallistuja (#1) totesi, ettd hin sdilyttda
nykyisen vuodesohvansa sisdlla muutakin kuin petivaatteita, ja ajatteli, ettd tistd prototyypistd

puuttuisi hinelle tirkedksi muodostunut liséséilytystila.

Yksi osallistujista (#7) pohti, ettd prototyypissd on runsaasti terdvid kulmia ja materiaali on
kovaa, joten pienten lasten kanssa se ei ole vélttimatta yhtd hyvin toimiva ratkaisu kuin
pehmustetut reunat ja kulmat. Toinen osallistuja (#6) pohti erityisesti kdsinojien kulmia ja
materiaalia sen kannalta, ettd sohvalla makoillessa hdn usein nojaa paénsa kasinojaan.
Prototyypissd hidnen mielestéén kisinojan korkeus on tdhdn tarkoitukseen sopiva, mutta kyseinen

kayttd vaatisi hyvid tyynyjd padn ja kédsinojan véliin.

Selkénojan osalta kolme osallistujista (#1, #3 ja #8) pohtivat sitd, voivatko selkidnojatyynyt valua
selkdnojan aukoista ldpi ja ovatko selkénojat antamassa tarpeeksi tukea istumiseen aukkojen

vuoksi.

Vuoteeksi levittdmisen tehtdva sujui osallistujilta nopeasti ja tehokkaasti (kuva 28). Yksi
osallistujista (#5) aloitti tehtidvin miettien, ettd levittdimisen tiytyy tapahtua nostamalla
selkidnojan vaakapuista. Han kuitenkin nopeasti havaitsi, ettd selkdnojasta nostamalla ei tapahdu
mitddn ja ettd hinen tulisi nostaa vain ylemmastd rungosta. Tdmén havainnon tuloksena
osallistuja totesi, ettd ylemmén rungon takaosassa voisi olla esimerkiksi nahkainen lenkki, josta
nostamalla runko ldhtisi kddntyméan. Yksi osallistujista (#4) jo ensivaikutelmien aikana havaitsi
etureunassa olevat saranoiden nikyvét osat ja totesi, ettd ylemman rungon on tarkoitus kdéntya

eteenpdin toisen rungon viereen vuoteeksi.
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KUVA 28: Kéyttdjatestaustehtdvin suoritusta

Vuoteeksi levittimisen mekanismia pidettiin helppokéyttdisend ja kdtevéni. Yksi osallistujista
(#4) totesi, ettd ylemmén rungon patja tulee ottaa pois rungon pailtd ennen kddntdmistd. Muut
osallistujat eivit titd havainnoineet. Luultavasti rungon péélld oleva patja olisi havainnollistanut
tatd muillekin osallistjille. Osallistuja, joka tdmén havaitsi, ei kokenut patjan siirtimisté

ongelmalliseksi. Kaksi osallistujista (#1 ja #3) totesi, ettd tdtdhdn on helppo kiyttdé yksinkin.

Kolme osallistujaa (#1, #2 ja #3) havainnoi, ettd huonekalun ollessa vuoteena runkojen viliin jaa
huomattava rako, miké johtuu patjojen ulkopuolille jddvistd rungoista sekd rungon ulkopuolella
olevista jaloista. Yksi ndisti osallistujista (#3) totesi liséksi, ettd ilman saranaa rungot voisi
sijoitella my0s kauemmaksi toisistaan, jolloin vuoteiden sijoittelulla olisi enemmain vapauksia

kayttdjdlle. Kaikki osallistujat totesivat vuoteen koon hyvéksi.
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Yksi osallistujista (#7) pohti, ettd yleensd vuodesohvat ovat pienid kahdelle aikuiselle nukkujalle,

mutta tissd tilaa on yhtd paljon kuin normaalissa parisédngyssa (kuva 29).

‘,,

/14
KUVA 29: Kayttijitestauksessa onnistuneesti vuoteeksi muutettu runko

Osallistujien havainnointiin ja tehtdvan suoritukseen meni aikaa neljastd minuutista seitsemain
minuuttiin. Pisin aika kului osallistujalla 7, jolla on pieni lapsi, ja hdn pohti tarkan oloisesti
materiaalia ja turvallisuusseikkoja, kuten kulmien terdvyytti. Osallistuja, joka yritti aluksi

vuodemekanismin kayttod selkdnojan avulla, kiytti testaukseen vihiten aikaa.

UEQ-S-lomakkeen lyhyessé versiossa on kahdeksan kohtaa, joihin osallistujat vastasivat
asteikolla 1-7, ja molemmissa adripdissa luki kdyttod kuvaava miire. Esimerkiksi
ensimmadisessd kohdassa déripait olivat ’vaikeuttavaa — tukevaa”, jolloin numero yksi oli
“vaikeuttavaa” ja numero seitsemin oli ’tukevaa”. Ohjeistin osallistujia sanomalla, ettd miettivét
ddripditd esimerkiksi johdannon ”vuodesohvan esteettiset ominaisuudet ja kéytto olivat...” kera.

Alla on kyselyn kaikki kahdeksan eri kohtaa:
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vaikeuttavaa tukevaa
monimutkaista B helppoa

tehoton tehokas

sekavaa selkedti
pitkiiveteisti B jannittivii
yksitoikkoista kiinnostavaa
perinteinen kekselids
tavanomainen huippulaatuinen

TAULUKKO 4: UEQ-S-lomakkeen kysymykset

Naistd kohdista neljd ensimmadistd kuvaavat kdyton pragmaattisia puolia ja viimeiset nelja kdyton
hedonistisia puolia. Pragmaattiset arvot siis kuvaavat kiytantdd ja kdyton sujuvuutta, kun
hedonistiset arvot kuvaavat nautintoarvoja eli mieltymyksid esimerkiksi esteettisista
ominaisuuksista (Hassenzahl & Tractinsky, 2006; Hékkild, 2020). Kokonaisarvosanoiltaan
pragmaattiset arvot koettiin yleisesti hyviksi keskiarvosanalla 1,938 ja hedonistiset arvot koettiin
neutraaliksi keskiarvosanalla 0,250. Kokonaisuudessaan keskiarvosanaksi muodostui 1,094.
UEQ-S:n arvioinnissa vastaukset arvotetaan vélille —3—+3 ja arvot —0,8—+0,8 ovat neutraaleita,
arvot —0,8:n alapuolella ovat negatiivisia ja arvot +0,8:n yldpuolella ovat positiivisia (Schrepp
ym., 2017). Parhaan arvosanan sai kysymys numero kolme eli tehokkuutta koskeva kysymys,
jonka keskiarvo oli +2,6. My0s kdyton helppous sai korkean keskiarvon +2,1. Hedonistisista
arvoista parhaan keskiarvon sai kysymys numero kuusi, eli prototyyppi koettiin kiinnostavaksi
arvolla +1,1. Alla kuvassa 30 nikyy UEQ-S:n virallisen arviointitydkalun raportointimatriisi,
jossa nékyy kysymyskohtaiset arvot. Arviointitydkalu on vain englanniksi, mutta kysymysten

jérjestys on sama kuin lomakkeessa ja taulukossa (4) ylla.




ltem [Mean (Variance |5td. Dev. [No. Negative Positive i Scale
1 |fh1,a 14 1,2 8 obstructive supportive \Pragmatic Quality
2 fp2a 0,4 0,6 3 complicated easy iPragmatic Quality
3 @ 2,6 0,3 0,5 2 inefficient efficient |Pragmatic Quality
4 |fh16 0,3 0,5 2 confusing clear iPragmatic Quality
5 [=*0,0 0,3 ;5 3 boring exciting Hedonic Quality
6 |fh11 0,4 0,6 8 not interesting interesting iHedonic Quality
7 |=20,5 2,6 1,6 3 conventional inventive Hedonic Quality
g8 |=-0,6 14 1,2 2 usual leading edge {Hedonic Quality

KUVA 30: UEQ-S-arvioinnin yhteenvetotaulukko

Vastausten keskindisisséd suhteissa korostuu se, ettd pragmaattiset ominaisuudet ovat

huomattavasti arvostetumpia kuin hedonistiset ominaisuudet. Hedonistiset ominaisuudet ovat

keskimdidrin neutraalisti arvioituja, joten voi arvioida, ettd prototyyppi ei heréttinyt suuria

tunteita esteettisten ominaisuuksien osalta, kun kdytettdvyys oli yleisesti hyva.

Kayttdjatestauksen jialkeen syotin ChatGPT:lle valmiin prototyypin kuvat sekd sohva- etté

vuodemuodossa ja annoin kehotteen analysoida prototyypin kéytettivyyttd lyhyen

UEQ-S-kriteeriston mukaan seki kertoa koosteena prototyypin hyvét ominaisuudet ja
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mahdolliset ongelmat. Alla taulukossa 5 ChatGPT:n UEQ-S-analyysi on hyvin samansuuntainen

thmisosallistujien kanssa (sulkeissa osallistujien keskiarvo vertailua helpottamaan). ChatGPT:n

analyysin pragmaattisten arvojen keskiarvo oli +1,75, hedonististen arvojen keskiarvo oli +0,75

ja kokonaiskeskiarvo oli +1,25.

Vaikeuttavaa — Tukevaa +2 (+1,4)
Monimutkaista — Helppoa +2 (+2,1)
Tehoton — Tehokas +1 (+2,6)
Sekavaa — Selkeéti +2 (+1,6)
Pitkdveteistd — Jannittadvai 0 (0)

Yksitoikkoista — Kiinnostavaa +1 (+1,1)
Perinteinen — Kekselids +1 (+0,5)
Tavanomainen — Huippulaatuinen +1 (+0,6)

TAULUKKO 5: ChatGPT:n tuottama UEQ-S-analyysi
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ChatGPT arvioi prototyypin hyvét ominaisuudet seuraavasti:

o Selked, yksinkertainen rakenne, joka helpottaa seka kayttdonottoa ettd kayttoa.
® Modulaarisuus lisdé tuotteen toimivuutta ja monipuolisuutta (vuode <> sohva).
e Hyvin suunniteltu rakenne tarjoaa riittivén tukevuuden ja vakauden.

Mahdolliset ongelmat taas ChatGPT:n mukaan olivat seuraavat:

e Visuaalinen ilme voisi olla hieman rohkeampi tai kiinnostavampi, jotta se herdttdisi
enemmaén kiinnostusta ja innostusta.

e Jos modulaarisuuden kdytannon toteutus ei ole helppoa tai intuitiivista, voi kéytettavyys
heikentya.

e Erityisesti kdsinojien ja selkénojien kidyttomukavuuden toteutukseen tulee kiinnittad
huomiota, koska nykyinen pelkistetty rakenne saattaa vaatia lisdtyynyja tai pehmusteita
hyvéédn ergonomiaan ja kiyttomukavuuteen.

ChatGPT:n arviot pragmaattisista arvoista tukevat sanallisia arvoja kuten myos hedonistiset
arvot. Pelkistetty ja yksinkertainen muotokieli heréttdd neutraaleita ajatuksia, mutta toisaalta se
antaa tilaa kaytettdvyydelle. Kéytettivyydessd ChatGPT nosti esille kdsinojien ja selkdnojien

toimivuuden ja lisdtyynyjen tarpeen kuten yksi osallistujistakin.
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5. Tutkimuksen tulokset

Téssd luvussa esitdn ensin tutkimukseni keskeiset tulokset, jotka koostuvat ryhmékeskusteluista,
yksilollisten kdyttdjatestien tuloksista (UEQ-S) seké tekoédlysovellusten tuottamista
materiaaleista. Taméin jdlkeen analysoin niitd tuloksia suhteessa tutkimuskysymyksiini ja
aiempaan teoriaan. Luvussa keskityn erityisesti sithen, miten kdyttdjien kokemukset ja tekodlyn
tarjoamat ratkaisut vertautuvat keskenédén sekd mitd ndmi havainnot merkitsevit ekologisesti

kestiaville kalustemuotoilulle.

5.1. Fokusryhman tulokset

Tilansédsto ja huonekalun monikayttdisyys olivat keskeisié tekijoitd fokusryhmén osallistujien
keskusteluissa. Osallistujat arvostivat huonekalua, joka sopii seké paivittdiseen kdyttoon ettd
vierasmajoitukseen. Ryhmékeskusteluissa nousi puheenaiheeksi se, ettei kyseinen vuodesohva
luonnoksen ja 3D-tulostetun pienoismallin perusteella vaikuta silté, etté sité tarvitsisi siirrelld
alkuperdiseltd paikaltaan muunnettaessa sitd vuoteeksi. Keskusteluissa nousi esiin myos
havaintona se, ettd vuoteeksi muunnettaessa jalat ovat helppokiyttdisen oloiset eivétkd vaadi

”asentelua”.

Fokusryhmin osallistujat pitivit muotoilussa hyvéna sité, ettd ulkondko on kevyt ja muun
muassa imurointi vuodesohvan alta onnistuu helposti korkeiden jalkojen ansiosta.
Ryhmaikeskustelussa puhuttiin skandinaaviseen muotoiluun sopivasta yleisilmeesti ja
vuodesohvan tyylistd, jonka sanottiin kestdvin luultavasti aikaa hyvin ja sopivan moneen eri

sisustustyyliin.

Fokusryhmin kaytosséd keskustelun aikana oli visualisointiluonnos sekd 3D-tulostettu
pienoismalli. Liséksi keskustelun aluksi kerroin lopullisen vuodesohvan mekanismista
pintapuoleisesti mainiten, ettd ylempi runko kddnnetdén alemman vierelle ja molemmilla
rungoilla on omat patjansa. Kerroin ryhmaélle my®ds, etti tavoitteena muotoilutydlle on ollut
heidén tarpeissaan mainittuja seikkoja, kuten pitkdikiisyys, kdyton helppous, ekologisuus ja

kdyton mukavuus.
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Keskustelun ohessa esitin kysymyksen siitd, millaisia oletuksia ja odotuksia osallistujilla on
materiaalin ja pintojen osalta. Osallistujat olettivat materiaalin olevan ”jotain puuta” ja “ehki
kotimaista koivua tai sellaista”. Yksi osallistujista totesi, ettd ”voihan se olla sellaista
lastulevyikin, mutta se ei olisi kovin laadukkaan tuntuinen”. Pintakésittelyn osalta osallistujien
mielipiteet ja ennakko-oletukset suuntasivat nopeasti siithen, ettd vdrimaailman tulisi olla
jokaisen kotiin eri tavoin sopiva. Yksi osallistuja toivoi materiaalin ja pintakisittelyn olevan
luonnollista puuta, koska ”se on arvokkaan nékoinen”. Toinen osallistuja taas esitti ajatuksen,
ettd hdnen kotiinsa tdmé vuodesohva sopisi parhaiten ”jonain kirkkaan virisend, vaikka joku

sininen tai punainen”.

Lopuksi esittelin fokusryhmaille luvuissa 4.3.1. ja 4.3.2. mééritellyt tarpeet mainiten, etta
jalkimmaéinen muotoilun toimeksianto oli tekoélyn tuottama. Osallistujat pohtivat sitd, miten
hyvin tekoély osasi huomioida heidén kanssaan samanlaiset tarpeet, mutta myds sitd, ettd ei itse
osaa miettid tarpeita niin laajasti aina”. Suurimmilta osin osallistujat kuitenkin totesivat, ettd
heidin on itse helpompi ymmartia itse madrittdmani muotoilun toimeksianto, koska se oli

”kansankielinen”.

5.2. Yksilollisten kayttdjatestien tulokset (UEQ-S)

Kayttdjatestauksen yhteydessé kerdtyn havainnointiaineiston ja UEQ-S-kyselyn tulokset
osoittivat, ettd koivuvanerin visuaalinen miellyttivyys ja ekologisuus olivat positiivisia tekijoita.
Vahvuuksina nousivat esiin muotoilun ”seesteisyys”, kuten yksi osallistuja kommentoi esteettisia
ominaisuuksia. Osallistujien mukaan prototyypistd vilittyi jykevd, jamerd ja kestéva vaikutelma,
mutta silti se oli heidédn mielestdén vuodesohvana kevyt ja muuhun sisustukseen sopiva. Yksi
osallistuja kommentoi ensivaikutelmaa: ”Materiaali ndyttdd puulta, ei lastulevylti. Se niyttaa

siltd, ettd se kestdd paljon pidempddn kuin sellainen lastulevy.”

Prototyyppi koettiin kdytettivyydeltddn hyvéksi niin sanallisessa havainnoinnissa kuin
UEQ-S-arvioinnissakin. Kéytettdvyyden pragmaattiset eli kdytdntoon liittyvit ominaisuudet
olivat merkittdvdmpid onnistumiseltaan kuin hedonistiset eli esteettiset ominaisuudet.
Vuodesohvaa ei koettu jannittavéksi, innovatiiviseksi, kiinnostavaksi tai huippulaatuiseksi, vaan
koetut hedonistiset ominaisuudet olivat pddosin neutraaleja. Yksi osallistuja (#3) kommentoi:

”Tassd ei ole ulkondko kaytettavyyden tielld. Siis timé sopii eldméén eiké ole vain epamukava
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designjakkara.” Yksi osallistuja kommentoi UEQ-S-lomakkeen tiyttdmisen jilkeen, ettd hin
vastasi hedonistisiin kysymyksiin kaikki keskivaiheille, mutta halusi korostaa sanallisesti, etti
nuo arviot olivat hinen mielestiin erittdin positiivisia arvioita eikd hén haluaisi vuodesohvan

olevan oikean puolen déripdista.

Kehityskohteina tunnistettiin prototyypin turvallisuus ja mukavuus, jotka johtuivat terdvista
kulmista ja kovasta materiaalista. Koska prototyypissa ei ollut patjoja tai sohvatyynyjé, jai
varsinaisen kdyton mukavuustekijét osallistujille pimentoon. Terdvit ja kovat kulmat
huonekaluissa ovat etenkin lapsiperheissé usein riskitekijoitd, ja prototyypin osalta kyseinen
ongelma on vaikeasti ratkaistava. Mukavuustekijoistd nousi esiin kdsinojan kaytto pdén alla
sohvalla makoillessa, jolloin kdyttdjd joutuu kdyttdmaan sohvatyynya. Prototyypin mahdollisessa
tuotantovaiheessa sohvatyynyt ja muut mukavuus- ja turvallisuustekijédt voidaan vield vieda

takaisin suunnitteluvaiheeseen, jolloin ndihin seikkoihin voi luoda ratkaisuja.

5.3. Tekodlyn tuottamat tulokset

Kuljetin tekoélytydkaluja rinnallani muotoiluprosessin kaikissa eri vaiheissa. Prosessin
alustavassa vaiheessa eli materiaalivalinnoissa tekoédlytyokalu ChatGPT suositteli ekologisuuteen
perustuen materiaalivalinnaksi koivua massiivipuuna. Kysyttydni materiaalisuositusta
englanniksi suomen sijaan sovellus suositteli parhaana valintana bambun kéyttdd. Vanerin
kayttod se suositteli valttdmain ensisijaisena valintana siksi, ettd vanerin tuotantoon kuluu
energiaa ja resursseja ja vanerin liimauksessa kéytetyt kemikaalit voivat olla luonnolle haitallisia

ja kierrdtys voi olla haastavaa.

Muotoiluprosessin kahdessa ensimmdisessé vaiheessa eli tutkimus- sekd mééritysvaiheissa
kdytin edelleen ChatGPT:td. Niissé vaiheissa sovelluksen tuottama taustatieto ja méérittelytieto
olivat prosessia tehostavia ja tukevia. Sovellus tuotti sellaista tietoa, jota ihmisosallistujat eivét

tuottaneet, ja titen myos méérittely oli itse tuottamaani laajempi.

Prosessin kolmannessa vaiheessa eli ideointitydssa kdytossani oli useampi tekodlysovellus.
Ideointiin tdhtdavassd luonnostelussa kdytin ChatGPT:td sekd Midjourneyta. Sovellusten
tuottamat ideat eivit olleet toimivia eivétka toteutettavia ratkaisuja, ja ne olivat tyyliltddn

geneerisid. Visualisoinnin tydvaihe ei sujunut titd tehokkaammin kyseisiltd sovelluksilta. Suoraa
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visualisointia yritin toteuttaa myods Vizcom-sovelluksella, mutta sen tuottama visualisointi oli
vield kauempana ldhdemateriaalista muihin sovelluksiin verrattuna. Mydskédn 3D-mallinnus ei

sujunut kayttdmilténi tyokaluilta annettujen ohjeistuksien pohjalta.

Tekodlyavusteisessa vaiheessa tekodlytyokalut saivat aikaan parempia tuloksia, vaikka
lopputulokset eivit olleetkaan tiysin kdyttokelpoisia. Sovelluksista Vizcom sai omasta
visualisoinnistani tuotettua seki realistisen ndkoisen, valokuvamaisen visualisoinnin ettd
viimeistellymmaén visualisoinnin, joka noudatteli suhteellisen tarkasti omaa visualisointiani.
Meshy onnistui luomaan kohtalaisen mittatarkan 3D-mallin, mutta sen siséltdmé geometrian
madrd oli padtd huimaava huomioon ottaen muodon yksinkertaisuuden. ChatGPT ei onnistunut
tuottamaan visualisointiani noudattelevaa kuvaa, mutta se onnistui luomaan kuitenkin tyylikkéan

valokuvamaisen kuvan puisesta huonekalusta, joka muistutti omaa muodonantoani.

Prototypoinnin tydvaiheessa tekodlysovelluksista oli kdytdssidni ChatGPT. Sovellus tuotti erittdin
hyvin ja toimivan tydohjeen vuodesohvan rakennukseen sekd optimoidun tuotantosuunnitelman
teolliselle valmistukselle. Materiaalien osalta sovellus suositteli jopa huomattavan jykevia
materiaalivalintoja, mutta liitoksiin se suositteli samoja ratkaisuja kuin ne, joihin tutkimuksessa
itse paddyin. Sdlepohjan kiinnitykseen sovellus suositteli tosin ruuveja — luultavasti siksi, etti
luonnoksissa tai 3D-mallinnuksessa ei ndkynyt sidlepohjia eiki niitd varten suunniteltuja uria.
Testausvaiheessa kdytin edelleen ChatGPT:t4, joka pelkdstadn kuvien pohjalta mééritteli
prototyypin kéytettdvyyden ldhes samoin kuin ihmisosallistujien arviot olivat. Samoin se tuotti

yhtenevéisid huomioita ihmisten kanssa seké kaytettavyyden ettd esteettisyyden osalta.
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6. Pohdinta

6.1. Tulosten vertailu suhteessa tutkimuskysymyksiin

Ensimmadinen tutkimuskysymykseni oli: "Miké materiaali tukee huonekalun esteettisti ja
ekologista suunnittelua parhaiten teollisen muotoilun nikokulmasta?”” Tdhén liittyen seka
fokusryhma etté tekodly painottivat koivun erinomaisia ominaisuuksia ekologisuuden,
esteettisyyden ja kdytdnndllisyyden suhteen. Tama tukee aiempia havaintoja siité, ettd koivu
soveltuu hyvin kestdvin kalustemuotoilun materiaaliksi (ks. Dubois ym., 2020; Mikkola, 2023;
Smardzewski, 2015). Metsédteollisuus ry:n teettimin Vanerikésikirjan mukaan suomalainen
vaneri tuotetaan energiatehokkaasti, sen tuotannossa kéytetyt liimat ja kemikaalit ovat
ympéristoystivallisid eivitkéd ne aiheuta ongelmia kierratykselle (Metsdteollisuus ry, 2001).
Esteettisyyden ja ekologisuuden kehyksessd arvioituna paikallisesti runsaasti saatava
puumateriaali on paras ratkaisu huonekalumuotoilua ajatellen. Tutkimuksessani kayttoon valittua

koivuvaneria on saatavilla runsaasti, ja se on ekologisesti tuotettua.

Koivua on saatavilla myds massiivipuuna esimerkiksi ymparihdyléttynd lautana, mutta
materiaalihukkaa ajatellen muotoilussa olisi sitd kdytettdessd suunniteltava tuotanto toisin.
Yhdestd 122 x 244 senttimetrin eli 29 768 nelidsenttimetrin kokoisesta koivuvanerilevysté syntyi
ylijddmépuuta eli hukkaa yhteensd 3 660 nelidosenttimetrid eli noin 12 %. Arviolta 8-10 % on
normaali hukan mééré teollisessa huonekalutuotannossa, mutta pienissa tuotantoerissi se voi olla

jopa yli 15 % (Daian, 2009).

Maantieteellisesti ajateltuna tutkimuksessa saatu vastaus ensimmadiseen tutkimuskysymykseen ei
ole yleispiteva, silld koivu on yksi Suomen runsaimmista puulajeista ja sen tuotanto on
paikallisesti suurta. Muilla alueilla maailmassa paras materiaali vaihtelee alueen mukaan, mutta
yleistettdviasti voi sanoa, ettd paikallisesti runsassaantinen puu — massiivipuu tai vaneri — on

materiaalivalinnaksi paras.

Toinen tutkimuskysymykseni oli: ”Miten tekodly voi tukea huonekalun muotoiluprosessia?”
Tekodlyn kéyttd osoittautui hyddylliseksi erityisesti taustaselvitystyOssa sekd kerdtyn tiedon
kasittelyssd, tuotannon suunnittelussa ja prototyypin kiytettdvyyden analysoinnissa. Tulokset

tukevat havaintoa siitd, ettd tekoély voi tehostaa muotoiluprosessia, mutta muotoilutyon
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inhimillinen osa eli itse muodonanto ja visuaalinen tekeminen vaativat muotoilijan ammattitaitoa
(Zhou & Lee, 2024; Booth ym., 2024). Eniten aikaa vievit tyovaiheet kuten ideointi,
luonnostelu, tarkka visualisointi ja itse prototyypin tuotanto eivét timéin hetken

tekodlytyokaluilta sujuneet prosessia tehostavalla tai tukevalla tavalla.

Kolmas tutkimuskysymykseni oli: ”"Millaiset tutkimuksessa muotoillun huonekalun piirteet
vaikuttavat kayttdjan kokemukseen?”” Kdyttdjakokemuksen osalta tutkimustulokset osoittavat,
ettd ekologisuuden ja esteettisyyden yhdistelmi vaikuttaa positiivisesti kdyttdjikokemukseen.
Tama vahvistaa Postellin (2012) ja Smardzewskin (2015) nikemyksid esteettisyyden ja
kéayttdjakokemuksen merkityksesta kalustemuotoilussa. Louis Sullivanin kuuluisa lausahdus
”form follows function” (vapaasti suomennettuna “muoto seuraa toiminnallisuutta”) pétee
tassdkin tapauksessa. Pelkistetty ja yksinkertainen muodonanto yhdistettynd laadukkaaseen ja
ekologiseen materiaaliin toivat prototyypille positiivisen kdyttdjikokemuksen. Merkittavimmat

kayttdjakokemukseen liittyvit piirteet olivat kdyton selkeys, tehokkuus ja helppous.

Tulosten analyysi kokonaisuudessaan paljastaa, ettd tekodlyn tuottama tieto ja kéyttdjien
omakohtaiset kokemukset ovat pddosin linjassa keskenédén. Erityisesti ekologisuuden ja
esteettisten arvojen kohdalla havainnot ovat yhtenevié. Tekoédlyn osalta varsinainen luova puoli
eli ideointi, visualisointi ja muu visuaalinen esitys eivét tehostaneet muotoiluprosessia. Osasyyna
tahin kuitenkin voi olla se, ettd tekodlysovelluksille annetut kehotteet ja ldhdemateriaalit eivit

olleet tarpeeksi kattavia ja optimoituja.

6.2. Tutkimuksen rajoitukset

Tutkimuksen yhtené rajoituksena voidaan pitdd pientd otoskokoa seka sitd, ettd kdyttdjatestaus
suoritettiin rajatulle ryhmalle. Kéyttdjdtestauksen osallistujajoukko oli kahdeksan henkil6d, eli
otos on suhteellisen pieni, joten datan ei voi olettaa olevan tiysin validia vaan enemmaénkin
suuntaa antavaa. Lisdksi tekodlyn kdytossd tdimén tutkimuksen laajuuden puitteissa oli rajoitteena
muun muassa se, etten keskittynyt enemmaén kehotteiden optimointiin enkd 1ihdemateriaalin
optimointiin. Kayttdmaini tydkalut olivat myos pitkélti yleiseen kdyttoon eivitka suoraan

muotoiluty6hon luotuja, joten tydkalujen ominaisuudet eivét palvelleet tdysin kéyttotarkoitusta.
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7. Paatanto

Tassé tutkimuksessa pyrkimyksenédni oli tutkia tekodlyavusteista huonekalumuotoilun prosessia
ja samalla 16ytdd vastauksia kysymyksiin ekologisesta huonekalutuotannosta seka
kayttdjakokemuksen kannalta merkittdvisté piirteistd huonekalumuotoilussa. Mielenkiintoisina
tutkimustuloksina nousivat esiin tekodlysovellusten kyvyt tuottaa tarkkaa aineistoa
muotoilukohteen vaatimuksista seki tietoa tuotannon optimoinnista ja kdyttdjakokemuksesta.
Ekologisuuden ja pragmaattisten eli kdyton sujuvuuden arvojen luomat positiiviset
kayttdjakokemukset vahvistivat oletuksiani siitd, ettd huonekalumuotoilussa varsinkin
suomalaisessa viitekehyksessd merkittdvid muotoilun arvoja ovat pelkistetty tyyli ja

kaytettavyys.

Tutkimuksessa keskityin materiaalivalintoihin, tekodlyn rooliin muotoiluprosessin eri vaiheissa
rinnakkain manuaalisia menetelmid seki tekoédlysovelluksia, joiden avulla arvioin tekodlyn

kykyé tukea muotoiluprosessia.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettei tekoédly onnistunut merkittdviasti tukemaan ideointi- ja
konseptointivaihetta eli visuaalisia tydvaiheita. Erityisesti visualisointien ja materiaalien
realistinen esittiminen oli tekodlysovelluksille vaikeaa, ja ratkaisut jaivét usein liian yleiselle
tasolle eivitka vastanneet muotoiluprosessin vaatimuksiin. Materiaalivalintojen osalta tekoély
tuotti usein ristiriitaisia tai epaselvia arvioita materiaalien ekologisuudesta, miké vaati

muotoilijan aktiivista kriittistd arviointia ja ammattiosaamista.

Kayttédjatestauksista keritty tieto puolestaan vahvisti, ettd ihmiskeskeinen suunnittelu ja
kéyttdjien osallistaminen olivat keskeisessa roolissa onnistuneen kayttdjakokemuksen
luomisessa. Vaikka tekodlyn tuottamat ratkaisut eivit tdysin vastanneet odotuksia, ne toivat
kuitenkin esiin arvokkaita ndkdkulmia ja mahdollisuuksia, joita voitiin jalostaa eteenpéin

thmisen ammattitaidon avulla.

Tutkimuksessa tunnistettiin selvisti, etti tekoélylld on potentiaalia erityisesti rutiininomaisissa ja

toistuvissa tehtivissé, kuten rakenteiden optimoinnissa tai tuotantoprosessin tehostamisessa. Sen
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sijaan luovuutta, esteettistd hienovaraisuutta ja materiaalien konkreettisia ominaisuuksia

vaativissa tehtdvissa tekoélysovellukset eivit vield kyenneet korvaamaan ihmisen ammattitaitoa.

Tama tutkimus oli alustava tutkimus tekodlyn ja ithmisen yhteistyon mahdollisuuksista
kalustemuotoilussa. Jatkotutkimuksissa olisi hyvd pureutua tarkemmin muotoiluprosessin eri
vaiheisiin ja kattavaan tyokalujen hyodyntdmiseen. Esimerkiksi visuaalisen tuotannon ja
kehotteiden optimoinnin osalta jatkotutkimuspotentiaalia 16ytyy paljonkin. Mielenkiintoista olisi
tutkia, millaisilla kehotteilla ja 1dhdemateriaalilla ja milla sovelluksilla muotoilija voi saada

merkittdvai tukea tekodlytyokaluilta.

Ekologisuuden osalta tutkimusmahdollisuuksiin kuuluu muun muassa se, voiko tekodly tukea
elinkaariarvioinnissa ja tuotteiden ekologisuuden kokonaisuuden arvioinnissa seké
suunnittelussa. Tutkimuksena voisi toteuttaa esimerkiksi tarkemman selvityksen siitd, miten
tekodlyé voidaan tehokkaammin hyddyntdd materiaalien ekologisuuden ja elinkaaren

arvioinnissa.

Jatkotutkimuksissa voisi myos laajemmin tutkia tekodlyn roolia ja kykyé optimoida ekologisesti
kestédvid tuotantoprosesseja sekd laajentaa kiyttdjakokemuksen tutkimusta suurempaan
otoskokoon ja erilaisiin kdyttdjaryhmiin. Tekodlyala kehittyy jatkuvasti suurella vauhdilla, joten
jatkuva tutkimus niin muotoilun kokonaisprosessin osalta kuin yksittdisiinkin vaiheisiin
keskittyen on mielesténi tirkedd, jotta muotoilutyd ja tulevaisuuden teknologiset ratkaisut, kuten

tekodly, voivat kehittyd kasi kidessa.
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Lute. Kayttijatestauslomake (UEQ-S, lyhyt versio)

Vastaa oheisiin kahdeksaan kysymykseen koskien testattavanasi ollutta vuodesohvaa.

Vastaamisen tukena voit ajatella, ettd kukin kysymys alkaa jotakuinkin ndin: ”Vuodesohvan

kaytettavyys/ulkondko/toiminnallisuudet/mekanismi oli mielesténi...” Vasemmalla ja oikealla on

ddripdiden arvoina toimivat nimitykset ja niiden vililld on seitsenportainen asteikko eli voit

valita mielestési sopivimman arvon vililld 1-7 kunkin kohdan &éripdiden valilta.

vaikeuttavaa tukevaa
monimutkaista helppoa
tehoton tehokas

sekavaa (] selkeiti
pitkdveteisti jannittavaa
yksitoikkoista kiinnostavaa
perinteinen kekselids
tavanomainen U huippulaatuinen

Kiitos osallistumisestasi!
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