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Tiivistelma

Pro gradu -tutkielmassani tutkin lapsen mielikuvitusta tukevien leikkipaikkavalineiden
suunnittelua. Tyo sisdltdd kaksi osiota, produktiivisen ja teoreettisen osion. Produktiivinen
osio on yhteistyoyrityksen kanssa toteutettu leikkipaikkasuunnitteluprojekti. Teoriaosassa
produktiivista o0saa tarkastellaan aineistona laadullisen tapaustutkimuksen kautta.
Teoreettisena viitekehysend toimii suunnitteluprosessi, leikkipaikkavélineet ja lapsen

mielikuvitus.

Vastaan tutkielmassani tutkimuskysymykseeni pohtimalla mitd keinoja muotoilija voi
hyodyntdd mielikuvitusta tukevan leikkipaikkavélineen suunnittelussa. Etsin keinoja, jotta
lapsen mielikuvitus olisi helpompi huomioida ja hyodyntdd leikkipaikkavélineiden
suunnittelussa. Konkretisoin tutkielmani tulokset muodostamalla suunnitteluprosessia
kuvaavaan kaavion, jonka avulla voidaan huomioida lapsen mielikuvitusta, ja kartoittaa lisaa

tietoa siitd prosessin aikana.

Tutkielmani produktiivisen ja teoreettisen osioiden pohjalta totean ettd mielikuvitus on
haastava késitteend, ja siihen olisi syytd Kkiinnittdd huomiota leikkipaikkavélineita

suunnitellessa.

Avainsanat: tapaustutkimus, suunnitteluprosessi, leikkipaikkavéline, lapsen mielikuvitus
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Abstract

In my pro gradu thesis | made a research based on ways to design outdoor playing equipments
for children that support the imagination of children. Thesis includes two different parts, the
productive part and theoretical part. Productive part is a design project of outdoor playing
equipments for children and made in cooperation with a company. In a theoretical part | am
dealing with a productive part from a point of view of qualitative case research. The
theoretical framework is based on design process, outdoor playing equipments for children

and imagination of children.

| answer to my research question by thinking of the ways that designer could use while
designing outdoor playing equipments for children that supports imagination. The reason why
| am researching this is that 1 want to know how it would be more easy and more effective to
design playing equipments which are supporting imagination. To concretize the results of my
research | have made a chart of design process that helps to pay attention to imagination and

find more information about it during the process.

| notice that the concept of imagination is challenging, this notice is based on my productive
and theoretical part. | also notice that there should be pay more attention to difficulties of

imagination when designing playing equipments.
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1. JOHDANTO

Tutkielma muodostuu kahdesta erillisestd osasta; teoriaosasta ja produktiivisesta osasta.
Teoriaosa tuottaa uutta tietoa leikkipaikkavalineiden suunnitteluun, ja produktiivisen osan
tulos on uudenlainen leikkipaikkakonsepti.

Tutkielman produktiivinen osa sisaltdd konseptisuunnitteluprojektin Ludus-leikkipaikasta.
Suunnittelun lahtokohtana on suunnitella kilpailukykyinen tuoteperhe yhteistyoyritykselle,
joka uutena aluevaltauksena on alkaa valmistaa leikkipaikkavélineité.

Tutkielman teoriaosassa tarkastellaan lapsen mielikuvituksen kehitystd tukevien
leikkipaikkavalineiden suunnittelua. Aineistona tutkielmassa kaytetdan kerattyd materiaalia
produktiivisesta osiosta. Aineistoa késitelladn tapaustutkimuksen nakokulmasta ja
teoriasidonnaisen sisdllonanalyysin avulla. Aineiston avulla pohditaan mitd suunnittelun
keinoja muotoilija voi kéayttdd apuna mielikuvitusta tukevan leikkipaikkavélineen
suunnittelussa. Tapaustutkimuksen avulla produktiivista osiota tarkastellaan projektina, jossa
mielikuvitus koetaan haasteena. Produktiivisesta osiosta ilmeneviin haasteisiin etsitdin

keinoja teoriasidonnaisen sisallénanalyysin avulla.

Tutkimuksen tuloksina esitetddn keinoja mielikuvitusta tukevien leikkipaikkavélineiden
suunnitteluun. Tuloksilla halutaan auttaa tutkielman produktiivisen osan kaltaisia projekteja

huomioimaan lapsen mielikuvitus leikkipaikkavélineiden suunnittelussa.

1.1. Johdatus aiheeseen ja aiheen rajaus

Seuraavassa kerrotaan tutkielman aihepiirin lahtokohdista ja rajauksesta. Kappaleessa
selvennetddn motiivit mielikuvitusta tukevan leikkivalineen suunnittelun tutkimiseen téssa

tutkielmassa.



1.1.1. Luduksesta mielikuvitukseen

Puistojen leikkipaikkavélineet ovat liikunnallisia, leikkiin rohkaisevia, ja lapsen tarpeet
monipuolisesti huomioivia (Scarlett 2005, 172-174). Leikkipaikkavalineiden ulkon&dsté ja
ominaisuuksista voi melko helposti paatelld niiden eri kayttotarkoituksia, esimerkiksi
motorisia liikkeitd, kuten pomppiminen tai kiipedminen. Sen sijaan mielikuvitukseen
rohkaisevaa leikkivalinettd on vaikeampi tunnistaa. Mink&lainen on mielikuvitusta tukeva ja
kehittdva leikkipaikkavéline? Mielestani esimerkiksi lapsen motorista liikkumista pystytdan
aika selkeésti kuvailemaan ja tutkimaan. Sen sijaan lapsen mielikuvitusta on vaikea maérittaa,
kuvailla ja mitata (Fleer 2010, 134-135). Tam& hankaloittaa mielikuvitusta tukevan tuotteen

madrittelya ja suunnittelua.

Kiinnostukseni  tutkia leikkipaikkavalineen suunnittelua ja sen yhteyttd lapsen
mielikuvituksen kayttéon on lahtdisin Ludus-projektista. Projekti, jota tutkielmassa kaytetaan
aineistona, on kevaalla 2011 tehty konseptisuunnitteluprojekti, jonka tuloksena syntyi Ludus-
leikkipaikkakonsepti. Ludus-konsepti siséltdd kahdeksan erilaista leikkipaikkavalinett4;
Villipyord, Pylpyré, Vaskooli, Seitti, Pomppunappi, Liuku, Iso-Liekku ja Pikku-Liekku. Alla
oleva pieni vérssy kuvaa Ludus- leikkipaikkakonseptia, ja omaa mielikuvaani
mielikuvituksellisesta leikkipaikasta. Runo on projektin aikana kirjoitettu kuvaus kertomaan
ja kuvaamaan Ludus- leikkivalineissa liikkumista ja leikkimistd. Runon tarkoitus tassa
tutkielmassa on tukea kasitysténi siitd kuinka mielikuvituksellista lapsen leikki voi olla

leikkivalineissd, se on mielikuvitusta pursuavaa toimintaa.

”Ludus-leikkipaikkakonsepti

Olipa kerran maa lapsien, mielikuvituksen, villien hokotysten.

Se oli taynna vilinaa, viipotusta, liekussa liikutusta.

Vauhdikasta pyorahtelya, pylpyrassa pyllahtelya.

Kas, siella on mahdollista, ménkia kuin mato, pomppia kuin pupu, kiipeilla kuin karhu, tai
pollahdella kuin pollo.

Se on maa Luduksen, pienten villien jalkojen.”

Ludus-konseptin suunnittelun l&ahtékohtina olivat liikunnallisuus, turvallisuus, kestavyys,
huoltovapaus, leikillisyys ja design. Mielikuvitus, joka ei suoraan ole yksikdan Ludus -

tuoteperheen lahtokohdista, liittyy kuitenkin moneen niista.



Se miksi ajattelin mielikuvituksen tarkeyttd Ludus- projektin aikana, johtuu osittain siit4, etta
olen itse aina pitanyt lapsen vapaata mielikuvituksen kayttoa tarkeana lapsen kehityksessé.
Olen saanut lapsena kasvuympéristdn, jossa olen voinut vapaasti liikkua ja kéyttaa
monipuolisesti mielikuvitustani. Projektin taustaselvityksessé l6ysin kirjallisuutta lapsen
mielikuvituksen osuudesta esimerkiksi lapsen oppimiseen (esim. Duffy, 2006, Fleer, 2010),
jonka vuoksi myds mielikuvituksellisuus pyori mielessani projektin ajan. Projektin aikataulun
ja lahtokohtien puitteissa mielikuvitukseen ei kuitenkaan voitu keskittya erityisemmin.
Projektin péatyttya kavin projektin kulkua lapi, jolloin ajatukset mielikuvituksesta nousivat
uudestaan esiin. Pohdin, miten eri tavoin olisin voinut huomioida mielikuvitusta Ludusta

suunnitellessa.

Konseptisuunnitteluvaiheessa saatetaan usein huomata tarve listiedon hankkimiseen, mutta
tosiasia on ettd kayttod koskeva tieto lisdantyy yrityksessé vahitellen ja perustuu aina jo
tehdylle tyolle (Hyysalo 2009, 61). Mielikuvituksen kanssa kévi kyseisessa projektissa juuri
ndin. Huomasin suunnitteluprosessin aikana mielikuvituksesta olevan tiedon puutteelliseksi,
mutta suunnitteluvaihe ja suunnitteluprosessin puitteet eivdat mahdollistaneet mielikuvituksen
ldhempéén tarkasteluun. Tésté syntyi ajatus tehda tutkielmani mielikuvitukseen liittyen. N&in
voisin mahdollisesti auttaa seuraavia vastaavia, esimerkiksi tutkielman produktiivisen osan
yhteistyoyrityksen, projekteja huomioimaan ja hyddyntamaan lapsen mielikuvitusta
paremmin. Mielikuvitus vaikuttaa lapsen kehitykseen ja oppimiseen tutkimuksien mukaan
positiivisesti (esim. Fleer 2010, Duffy, 2006, Singer & Singer 2005), ja leikkipaikkavalineita
pyritddn suunnittelemaan lapsen kehitysta ja oppimista monipuolisesti tukeviksi (Dudek 2005,
28). Tutkielmani lahtokohtaisena oletuksena on, ettd mielikuvituksen tutkimisesta on hyotya

leikkipaikkavalineiden suunnittelulle

Haluan tarkastella mielikuvitusta tutkielmassani myos siksi ettd pidan sitd yleisesti tarkeana
luovien alojen, kuten teollisen muotoilun kannalta. Teollinen muotoilija joutuu kayttamaan
mielikuvitustaan tydssaan, esimerkiksi uuden innovaation kehittamiseen ( Nelson &
Stolterman 2012, 7-9), jonka vuoksi mielesténi olisi tarkeda tutkia ja vaalia mielikuvitusta.
Kirja Imagination first (2009) painottaa ndkokulmaa siitd, ettd mielikuvitus on aina kytkettyna
innovaatioon, jolloin yksittaista innovaatiota ei ole olemassa (Liu & Noppe-Brandon, 2009,
21). Luovan tekemisen laatu ja kestdvyys ovat riippuvaisia mielikuvituksen

hedelméllisyydestd ja voimasta ruokkia toimintaa (Liu & Noppe-Brandon, 2009, 21).
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Mielikuvituksen tutkiminen auttaa ymmartdmaan mielikuvitusta ja sen kayttda paremmin.
Kaikki muotoilijat ovat kerran lapsia, joten myds lapsen mielikuvituksen tutkiminen ja sitd
kautta edistaminen voi esimerkiksi auttaa tulevaisuuden muotoilijoita kasvamaan
luovemmiksi ja kekselidimmiksi. Mitd enemman ja laajemmin tutkimme mielikuvitusta, sitd
paremmin voimme ymmaértad ja hyodyntéa sité eri tavoin. Lasten leikisséa mielikuvitus nékyy
monella tapaa, ja siksi leikkivalineiden ja niiden suunnittelun kautta on mielestani hyva
tarkastella lapsen mielikuvitusta.

1.2. Tutkimuskohteet ja aiempi tutkimus

Tutkielman keskeisid kasitteitd ovat suunnitteluprosessi, lapsi, mielikuvitus, leikki ja
leikkipaikkavéline. Kaikkia naitd Kkasitteitd tarkastellaan tutkielmassa muotoilun
nakokulmasta. Kasitteet yhdessd muodostavat tutkielman teoreettisen viitekehyksen (kaavio
1).

/ MUOTOILUN KENTTA \

LEIKKIPAIKKAVALINEET

SUUNNITTELUPROSESSI

Kaavio 1 Tutkielmani teoreettinen viitekehys



Tutkimusta tehdessd on usein hyva turvautua olemassa olevaan aineistoon (Eskola &
Suoranta 1998). Olen Kartoittanut tutkimukseeni liittyvad Kkirjallisuutta hahmottaakseni

tutkimukseni aihepiirin ja aiheen rajauksen paremmin.

Suunnitteluprosessi on monen tapahtumasarjan ketju, jonka paadmadrand on uusi tuote
(Hyysalo 2009, 55). Tuote taas on suunnitteluprosessin aikana syntynyt markkinoille tuotava
vaihdannan kohde (Keinonen & Jaasko 2003, 28). Suunnittelu tapahtuu yhteistydssa monen
eri tahon kanssa (Hyysalo 2009, 55). Tdssa tutkielmassa suunnitteluprosessia ja sen vaiheita
tarkastellaan Kirjallisuuteen pohjaten muotoilijan nakokulmasta. Muotoilu
suunnitteluprosessissa pyrkii kuvaamaan tiettyja ratkaisuja tai tiettyjé asioita tuotteissa, mutta
ennen kaikkea sen p&amaardand on luoda jotain uutta (Folkmann 2012, 3).
Suunnitteluprosessin  vaiheita ja metodeja ovat tarkastelleet esimerkiksi Milton &
Rodgers(2011, 2013), Poelman & Keyson(2008) ja Mital et al (2007).

Leikkipaikkavaline on vdline, jossa lapsi voi leikkid. Lapsi késitteend tutkielmassa tarkoittaa
leikki-ikéistd, noin 0-13-vuotiasta lasta, joskaan vanhemmat lapset eivét ole tiukasti rajattu
pois. Suomessa Vvarhaiskasvatus- ja lapsuustutkimuksessa on kehitteilld teoreettinen
kehittelytyd, jossa lasta kasitellddn perhe- ja yhteiskuntakontekstin osana ja lapsuutta
yhteiskunnallisena ja yhteisollisend ilmiona (Krongvist 2004, 29). Téssé tutkielmassa lasta
késitelladan leikkipaikkavélineen kéyttajand, ja tdman wvuoksi kaikenikdiset lapset, jotka
kayttavat  leikkipaikkavalineitd,  luetaan = mukaan  tutkielman  kayttdjaryhmaan.
Varhaislapsuudesta 16ytyy tutkimuksia esimerkiksi kasvatustieteiden puolelta. Olen kayttanyt
tutkielmassani kasvatustieteen julkaisuja ja tutkimuksia, esimerkiksi Samuelsson et al (2008)
ja Fleer (2010), saadakseni kasitystd yleisesti lapsen leikista ja kehityksesta. Leikki taas on

lapsen tapa toimia ja tehdd asioita, ja se voi ilmetd monella tapaa (Scarlett et al 2005, 1-4).

Tassa tutkielmassa tarkastellaan kaikkea leikkida mika tapahtuu leikkipaikkavalineissa.
Leikkipaikkavalineitd ovat muun muassa kiikut, kiipeilytelineet, liukumaet ja karusellit, jotka
kaikki voivat siséltaa erilaisia toimintoja. Leikkikenttid ja niissa olevia leikkipaikkavélineité
sijaitsee koulujen ja péivakotien pihoilla, ja kaupunkien yleisissa puistoissa. Tutkielmassa
tarkoitetaan leikkipaikkavalineilld kaikkia puistoissa ja pihalla olevia rakennelmia, jotka on
tarkoitettu lapsien leikittavaksi ja kéytettavaksi. Leikkipaikkavélineista on tehty jonkin verran

tutkimuksia, esimerkiksi kirjassa Children’s play (Scarlett et al 2009) tarkastellaan olemassa



olevia erilaisia leikkipaikkavalineitd. Teoksessa kaydaan myos I&pi seikkoja, joita nykypaivéan
suunnittelijat huomioivat leikkipaikkavalineiden suunnittelussa (Scarlett et al 2009, 168-174).
Leikkipaikkavalineitd ja niiden suunnittelemista ké&sittelevat teokset (esim. Hyvonen et al
2007, Scarlett et al 2005) auttavat hahmottamaan mité leikkipaikkavélineiden suunnittelussa
taytyy huomioida.

Mielikuvituksesta tietoa etsiessani tormaén késitteen haasteellisuuteen. Melkein jokaisessa
lukemassani teoksessa, jossa mainitaan mielikuvitus, mainitaan myos se, etta mielikuvitus on
haastava késitteend. Fleer (2010) esimerkiksi toteaa kuinka mielikuvituksen tietoista toimintaa
on mahdoton biologisesti méaarittad (Fleer 2010, 134-135). Kirjan The Development of
Imagination (Cohen & MacKeith 1991) mukaan mielikuvitusta on myo¢s vaikea tutkia (Cohen
& MacKeith 1991, 4). Mielikuvitus on ké&sitteena moninainen. Sitd voidaan kuitenkin
kuvailla esimerkiksi erilaisilla piirteilld, joita mielikuvituksessa voidaan havaita.
Mielikuvituksellisen ajattelun piirteitd voivat esimerkiksi olla kuvittelu, unelmointi, uneksinta

ja unissaan ajattelu. (Singer & Singer 2005, 16-17.)

Kirjallisuudesta kay ilmi, ettd mielikuvitus on aihealue, jota on tutkittu melko vahan (Liu &
Noppe-Brandon 2009, 21), jonka vuoksi sitd olisi syytd mielestani tutkia enemman. Kirjan
Imagination first (Liu & Noppe-Brandon) mukaan mielikuvitus on aihealue, josta ei ole niin
paljon olemassa vielda tutkimusta ja kirjallisuutta kuin esimerkiksi luovuudesta ja
innovaatiosta. Kirjassa todetaan ettd ndihin aiheisiin liittyvissd julkisissa keskusteluissa
lilkemaailmassa, politiikassa, kasvatuksessa tai taiteessa, useimmiten ihmiset keskittyvét
l&hinnd innovaatioon. (Liu & Noppe-Brandon 2009, 21.) Lapsen mielikuvituksen tutkimisen
tarkeytta voidaan pohtia myo6s tulevaisuuden yhteiskunnan nakékulmasta, jolloin mietitdan

lapsen mielikuvituksen kehityksen vaikutusta tulevaisuuden yhteiskuntaan (Duffy 2006, 6).

Loytamani kirjallisuuden perusteella voin todeta, ettd leikkipaikkavélineiden suunnittelusta, ja
lapsen mielikuvituksesta erikseen on jonkin verran olemassa tutkimuksia. Mielikuvitusta
tukevista leikkivalineistd tai niiden suunnittelusta ei l6ydy niinkadn tietoa. Monet
leikkipaikkavalmistajat (esim. Kompan ja Lappset) mainitsevat nettisivuillaan ja
tuotekatalogeissaan mielikuvituksen tarkeyden lapsen leikissa, ja mielikuvituksen sanotaan
olevan huomioitu leikkivélineissa. Olemassa olevaa julkista tutkimusta leikkipaikkavalineiden

vaikutuksesta mielikuvitukseen on kuitenkin vahén, jos ollenkaan.



Mielikuvitusta on tutkittu vield aika v&han (Liu & Noppe-Brandon 2009, 21), jonka vuoksi
olisi mielenkiintoista tuottaa tietoa, joka voi olla avuksi mielikuvituksellisen leikkivélineen

suunnittelussa, mutta joka voi olla apuna myds mielikuvituksen tutkimuksessa.

1.3. Tutkimuskysymys

Tutkielman tutkittavana ilmiond on lapsen mielikuvitusta tukevien leikkipaikkavalineiden
suunnittelu. Mielikuvitusta ~ tarkastellaan  tutkielmassa  muotoilijan  haasteena
leikkipaikkavélineiden suunnittelussa, ja néihin haasteisiin tutkielmassa pyritadn I6ytamaan
vastauksia ja keinoja. Muotoilijan keinot suunnitteluprosessissa koostuvat erilaisista
suunnittelumenetelmistd, joten tutkielmalla halutaan tutkia muotoilijan kayttdmi& menetelmia
muotoiluprosessissa. Tarkoituksena on tarkastella suunnitteluprosessin kéyttajaén, lapseen,
liittyvad tietoa ja menetelmid. Tuloksilla pyritddn vastaamaan Kkysymykseen miten
suunnitellaan leikkipaikkavélineitd, jotka tukevat lapsen mielikuvituksen kéyttod ja
kehittymistd? Tutkielman tavoitteena on pohtia keinoja mielikuvitusta tukevan
leikkipaikkavalineen suunnitteluun. Tarkoituksena ei ole 16ytaa ratkaisua siihen, minkalainen
on mielikuvituksen kehitysta tukeva leikkipaikkavéline, vaan kartoittaa asioita, jotka voivat

auttaa suunnittelemaan tamankaltaisia leikkipaikkavélineita.

Tutkimuskysymykseni on:

1. Mitd suunnittelun keinoja voidaan kéyttaa mielikuvitusta tukevan
leikkipaikkavalineen suunnittelussa?

Tutkimukseni hypoteesi on, ettéd lapsen mielikuvituksen tutkiminen ja sen merkityksen
ymmartaminen leikkipaikkavéalineiden suunnittelussa on hyodyllista leikkivélineiden

suunnittelulle.

1.4. Tutkielman kulku

Tutkielma rakentuu johdanto-luvun liséksi menetelméosiosta, kirjallisuusosuudesta, aineiston

analyysista ja loppupohdinnoista.



Toisessa luvussa kasitelldén tutkielmassa kaytetyt metodit, ja esitelldén tutkielmassa kéaytetty
aineisto. Tutkittavaa aineistoa avataan kertomalla miten se on kerétty, ja missa muodossa
aineisto  on.  Aineistona  tutkielmassa  kdaytetddn  Ludus-leikkipaikkakonseptin
suunnitteluprosessista tehtya raporttia, joka koostuu muotoiluprojektin aikana keratysta
materiaalista. Kappaleessa pohditaan my6s aineiston vahvuuksia ja heikkouksia Anttilan
(2006) nakokulmia mukaillen. Aineiston heikkoutta tutkielmassa pohditaan esimerkiksi sitd
kautta, ettd aineisto on kerétty prosessin vaiheiden ja valmiin tuloksen selostamiseksi, ei
ilmion tutkimista varten. Aineiston vahvuudeksi ajatellaan aineiston mahdollistamaa
prosessin vaiheiden tarkastelua tutkittavan ilmion n&kokulmasta. Aineistona kéytetty
projektin raportti on liitteend tutkielman lopusta.

Menetelmédkappaleessa  avataan  laadullisen  tutkimuksen,  tapaustutkimuksen ja
teoriasidonnaisen sisallonanalyysin kasitteitd ja niiden linkkeja tutkielmaan. Tutkielma on
laadullinen, mink& vuoksi kappaleessa avataan laadullisen tutkimuksen késitettd muun muassa
Anttilan (2006) mukaan.

Aineistoa lahestytddn tapaustutkimuksen ndkokulmasta, ja tapaustutkimusta tarkastellaan
menetelmékappaleessa l&hemmin Saarela-Kinnunen & Eskolan (2010) ja Anttilan (2006)
mukaan. Tutkielman analyysivaihe etenee aineistosta aiempaan teoriaan, joka viittaa
teoriasidonnaiseen sisallonanalyysiin (Tuomi & Sarajarvi 2003, 95-99). Taman vuoksi
kappaleessa tarkastellaan myods teoriasidonnaista sisallonanalyysia Tuomi & Sarajdrven
(2003) mukaan.

Kolmannessa luvussa tarkastellaan aiheen keskeisid késitteitd ja syvennytaan tarkastelemaan
aihepiiria kirjallisuuden pohjalta. Tutkielman keskeisia késitteitd ovat lapsen mielikuvitus,
leikkipaikkavaline ja suunnitteluprosessi. Lapsen mielikuvituksen ja leikkipaikkavalineiden
yhteyttd toisiinsa tarkastellaan eri kirjallisuuden pohjalta, muun muassa Scarlett et al (2005),
White (2008), Duffy (2006) ja Fleer (2010). Leikki ja leikkikentdt ovat mukana lapsen
kehityksessa (Scarlett et al 2005) ja mielikuvitus taas linkittyy voimakkaasta lapsen leikkiin
(Fleer 2010). Kappaleessa kay ilmi, ettd leikki ja mielikuvitus ovat molemmat yhteyksissa
lapsen kehitykseen. Ensimmaisen alakappaleen lopusta 16ytyy kirjallisuuden pohjalta tehty

lapsen mielikuvituksen kehityksen tukemista kuvaava kaavio.

Kolmannen luvun toinen alakappale kasittelee suunnitteluprosessia ja leikkipaikkavalineita.
Suunnitteluprosessien siséltda tarkastellaan muun muassa Hyysalon (2009) mukaan.

Aineiston esimerkkiprojekti on konseptisuunnitteluprojekti, jonka vuoksi kappaleessa avataan
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my6s konseptisuunnittelua muun muassa Keinonen & Ja&skon (2003) mukaan. Lapsen
mielikuvitus on tassé tutkielmassa muotoiluprosessiin liittyvéa tieto, jonka vuoksi kappaleessa
tarkastellaan tietoa ja sen ké&sittelyd muotoiluprosessissa. Tiedon  merkitysta
suunnitteluprosessissa tarkastellaan Poelman & Keysonin (2008) kautta. Tietoa tarkastellaan
myo6s tarkemmin kayttdjatiedon nékokulmasta mukaillen Hyysaloa (2006), koska
kayttajatiedon tarkastelu auttaa hahmottamaan mitd suunnittelun keinoja voidaan kayttaa
kayttajatiedon, tassé tapauksessa lapsen mielikuvitukseen liittyvan tiedon, lisédmiseksi.

Viimeisena kolmannessa kappaleessa tarkastellaan leikkipaikkavalineiden suunnittelua muun
muassa Dudekin (2005) mukaan. Kappaleessa kerrotaan tarkemmin mitd nimenomaan lasten
leikkipaikkavalineiden suunnittelu voi siséltaa.

Neljas luku sisaltdad aineiston analyysin, jossa kaydddn Ludus-aineistoa lapi kolmannessa
luvussa esitellyn kirjallisuuden avulla. Prosessia tarkastellaan projektin kolmen eri vaiheen
kautta; design brief, taustatutkimus ja ideointi. Tdma jako auttaa selkeyttdmaan mahdolliset
huomioitavat seikat aineiston eri vaiheiden aikana. Aineiston analyysissa p&adytaan siihen
johtopaatokseen, ettd tieto mielikuvituksesta monessa suhteessa ja monessa kohtaa saattoi
tuottaa ongelmia projektin aikana. Loydettyjd ongelmakohtia ovat mielikuvituksen
madritelma, mielikuvituksesta olevan tiedon maardn maéarittely, mielikuvituksesta olevan

tiedon kerddmisen ajoittaminen ja mielikuvituksesta olemassa olevan tiedon soveltaminen.

Viidennessd luvussa pohditaan neljdnnessd luvussa tehtyd analyysia ja sen tuloksia.
Viidennessé luvussa on myos tutkielmani tuloksien pohjalta muodostettu suunnitteluprosessia
kuvaavaa kaavio, jonka avulla voidaan huomioida lapsen mielikuvitusta, ja kartoittaa lisaa
tietoa siitd prosessin aikana. Viimeisend, kuudennessa luvussa, tarkastellaan tutkielman

kokonaisuutta, tavoitteiden ja tuloksien suhdetta toisiinsa, ja tutkielman tuloksien merkitysté.



2. TUTKIMUSMENETELMAT JA AINEISTO

Tassa kappaleessa kaydaan lapi tutkielmassa kaytetyt tutkimusmenetelmat, aineisto,
tutkimusote, ja aineiston hankinta- ja analyysimenetelmat.

2.1. Laadullinen tutkimus

Tutkielma on laadullinen eli kvalitatiivinen tapaustutkimus, jossa tarkastelen tutkittavaa
ilmi6ta tietyn tapauksen avulla. Tutkimus on joustavaa ilmion syvalliseen ymmaértamiseen
pyrkivdd, kun tutkimusote on laadullinen. Laadullinen tutkimus pyrkii ymmartdmaan,
selittdmdén, tulkitsemaan ja usein my®s soveltamaan tutkittavaa ilmiotd. Laadullisessa
tutkimuksessa tulkitaan ja luodaan selitysmalli tutkittavalle ilmidlle tarkastelemalla sité
kasitteellisen kehikon lavitse. (Anttila, 2006, 275.) Tutkielmassani kasitteellisen kehikon
muodostavat leikkipaikkavalineiden suunnittelun ja lapsen mielikuvituksen ympérille liittyvat
teemat, joilla pyritddn selittdmadn ilmiotd. Laadullisen  tutkimuksen vyleisia
aineistonkeruumenetelmia ovat haastattelu, kysely, havainnointi ja erilaisiin dokumentteihin
perustuva tieto. Menetelmid voidaan kayttad joko rinnakkain, vaihtoehtoisina tai eri tavoin

yhdisteltyna tutkimusresurssien ja tutkimusongelman mukaan. (Tuomi & Sarajarvi, 2003, 73.)

Laadullisessa  tutkimuksessa  olisi hyva noudattaa  seuraavia  periaatteita:
monimenetelmallisyys,  moniaistimuksellisuus ja  esteettisen etdisyyden periaate.
Monimenetelmallisyys tarkoittaa sitd, ettd menetelmid voidaan kayttéa tarvittaessa rinnakkain
tdydentdmaén toisiaan. Moniaistimuksellisuus tarkoittaa sitd, ettd tutkijan subjektiivisuus
toteutuu taysin, kaikkien aistien avulla. Esteettinen etdisyys tarkoittaa tutkijan oikeassa
mittakaavassa olevaa suhdetta tutkittavaan ilmiéon. Tutkija on samalla sekd havainnoitsija,
osallistuja etta tutkija, ollen riittdvan lahelld, mutta toisaalta riittdvan kaukana tutkittavasta
ilmidsta. (Anttila 2006, 277-278.) Tassa tutkielmassa olen sekéd tutkija ettd osallistuja
tapauksen kautta. Olen mukana aineistona kaytettdvan tapauksen toteutuksessa ja

dokumentoinnissa.

Aineistoa tarkastellaan laadullisessa analyysissa usein kokonaisuutena, ja sitd voidaan

analyyttisesti jakaa kahteen vaiheeseen: havaintojen pelkistimiseen ja arvoituksen
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ratkaisemiseen. Kéaytdnnossd ndma vaiheet aina nivoutuvat toisiinsa. Havaintojen
pelkistamisessd aineistoa tarkastellaan tietystd teoreettis-metodologisesta nakdkulmasta ja
kiinnitetédan aineistossa huomiota vain niihin asioihin, jotka ovat teoreettisen viitekehyksen ja
kulloisenkin tutkimuskysymyksen kannalta olennaisia. Tall4 ja havaintojen yhdistamiselld
pystytddn karsimaan havaintoja ja niiden mé&&ardd, ja saamaan niistd hallittavampi
kokonaisuus. Arvoituksen ratkaiseminen laadullisessa tutkimuksessa tarkoittaa kaytettdvissa
olevien vihjeiden ja loydettyjen johtolankojen pohjalta tehtyd merkitystulkintaa tutkittavasta
ilmiosta. (Alasuutari 1994, 39-44.) Laadullisessa analyysissa kaytanndssa edetéan aineistossa
vaihe vaiheelta eteenpdin eri tasojen kautta ymmarrettdvien kokonaisuuksien
muodostamiseksi. Ensimmadinen taso on ilmion kuvailua, toinen taso luokittelua, kolmas

yhdistelyé ja viimeinen taso ilmion kokoamista ja selittymista. (Anttila 2006, 280.)
2.2. Aineisto, Ludus-prosessin raportti

Tutkimuksen aineistot jaetaan usein tutkimuksen synnyttdmiin aineistoihin ja luonnollisiin
aineistoihin. Tutkimuksen synnyttdmat aineistot ovat aineistoja, jotka ovat olemassa vain
tutkimuksen wvuoksi. Téllaisia ovat esimerkiksi haastatteluaineistot, pyynnosta kerétyt
kertomukset ja kokemukset, testit ja tutkimuksen vuoksi synnytetyssd tilanteessa kootut
aineistot. Luonnollisiin aineistoihin kuuluvat aineistot, jotka ovat olemassa tutkimuksesta
riippumatta. Luonnollisia aineistoja ovat muun muassa dokumentit, muistiot, poytakirjat ja
ynnd muut sellaiset, joita pidetd&n osana yrityksien, instituutioiden ja yhteisdjen normaalia
toimintaa. (Ronkainen et al 2011, 108.)

Tutkielman aineistona kaytetdan Ludus-leikkipaikkakonseptin suunnitteluprosessista tehtya
raporttia, joka koostuu muotoiluprojektin aikana keratystd materiaalista. Aineiston voidaan
ajatella olevan luonnollista aineistoa, koska prosessi on yhteistyoyritykselle tehty
suunnitteluprojekti, jota ei ole ajateltu kayttdd tutkielman ilmiéon liittyvana aineistona.
Prosessin lahtokohtana on ollut suunnitella yritykselle leikkipaikkakonsepti, eiké tutkittavaa
ilmi6ta ole ajateltu tutkielman nédkokulmasta prosessin aikana. Aineistona kéytetty raportti on
kuvaus prosessista, joka sisaltdd projektin lahtékohdat, suunnittelubriefin, aikataulun,

selostuksen projektin kulusta ja suunnittelun eri vaiheiden tulokset.

Prosessin késite liittyy prosessin aikana tapahtuvaan muutokseen. Muutoksia voi olla
esimerkiksi toimintatavoissa, oppimisessa tai olosuhteissa. Prosessin aikana voi tapahtua mité
tahansa; materiaalit, aikatekijat, tyovélineet yms. voivat muuttaa tilannetta aivan

toisenlaiseksi kuin mitd on aiottu. Joskus ilmifssa voi havaita sellaisia keskeisia
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kaannekohtia, joilla on ilmeinen merkitys prosessille. (Anttila 2006, 220.) Prosessin
dokumentaatio on se, mita jaa jaljelle kun produktiossa tyoskenteleva henkildsto siirtyy toisiin
tehtaviin, kokonaisuus puretaan, ja muistiot, k&sikirjoitukset ja tiedotteet viedad&n arkistoon.
Dokumentointi on prosessin tulokseen vaikuttavien ja ratkaisevien seikkojen tunnistamista ja
muistiinmerkitsemistd. Kommunikointia helpottavat visuaaliset keinot, kuten kuvat ja
luonnokset ovat tarkeitd dokumentaatiossa. (Anttila 2006, 209-210.) Tutkielmassani kaytetty
aineisto sisaltdd jonkin verran kuvia ja luonnoksia, koska luonnokset ja kuvat ovat

suunnitteluprosessin kaltaisen dokumentaation ymmartamisessa keskeisessa osassa.

Dokumentoitua prosessia voidaan analysoida tapahtumavaiheittain, kddnnekohtien kautta, tai
ilmion eri tekijoiden yhteis- tai erillisvaikutuksena (Anttila 2006, 220). Téassa tutkielmassa
prosessia tarkastellaan tapahtumavaiheittain ilmiéon vaikuttavien tekijoiden kautta. Aineiston
vahvuutena voidaan pitdd sen mahdollistamaa prosessin vaiheiden tarkastelua tutkittavan
ilmion nékodkulmasta. Tutkielmassani tarkastellaan leikkipaikkavéalineiden suunnittelua, ja

dokumentoitu tapaus on leikkipaikkaprojekti.

Prosessin  dokumentaatio, joka kerdtddn tutkimustarkoituksiin, eroaa  selvésti
dokumentaatiosta, joka tehdd&n valmiin tuloksen tai kokeiluvaiheiden selostamiseksi.
Tutkimustarkoituksiin keratty dokumentaatio muodostuu vahvasti uusia suuntia etsivéksi
valineeksi, ja voi olla silloin osa patevaa tutkivan toiminnan menetelmaa. (Anttila 2006, 220-
221.) Aineiston heikkoutena voidaan taten pitéa sitd, ettd prosessin dokumentaatio on keréatty
prosessin vaiheiden ja valmiin tuloksen selostamiseksi, ei ilmién tutkimista varten. Syyna se,
ettd tutkielmassa tutkittava ilmié havaittiin vasta projektin loputtua, jonka vuoksi prosessia ei
olisi edes voitu dokumentoida tutkittavan ilmion nédkokulmasta. Aineiston keruussa ei ole
siten voitu huomioida tutkittavan ilmidn kannalta olevia Kriittisid tai reflektiivisia
nakemyksid. Toisaalta ilmion Kkriittinen huomioiminen prosessin aikana olisi saattanut
vaikuttaa itse prosessin kulkuun ja tuloksiin, jolloin tutkimuksen lahtokohdat ilmiéta kohtaan

voisivat olla aivan toisenlaiset kuin mita ne nyt ovat.

2.3. Tapaustutkimus: Ludus leikkipaikkakonsepti

Lyhyt tilannekuvaus prosessista saadaan kuvatuksi tapaustutkimuksena (Anttila 2006, 220).

Tapaustutkimus on Saarela-Kinnunen & Eskolan (2010) mukaan tutkimusta, jossa esimerkiksi
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yksittaisestd tapauksesta tuotetaan intensiivista ja yksityiskohtaista tietoa. Teoksessa todetaan,
ettd tapaustutkimusta voidaan tehdd monella eri tapaa, jonka vuoksi se on késitteend
moniselitteinen. Tapaustutkimuksessa voidaan kayttdd useita erilaisia tiedonkeruun- ja
analyysin tapoja. Tarked ja olennainen seikka tapaustutkimuksessa on kuitenkin siind
késiteltdvd aineisto, joka tavalla tai toisella muodostaa kokonaisuuden, eli tapauksen.
(Saarela-Kinnunen & Eskola 2010, 190.) Tapaus voi olla esimerkiksi perhe, yksild, yhteiso,
organisaatio, tapahtuma, tilanne tai prosessi (Saarela-Kinnunen & Eskola 2010, 193).

Tassa tutkielmassa tapaustutkimuksen kohteena on prosessi. Tutkielman aineistoksi on
tarkoituksella valittu melko tyypillinen leikkipaikkavalineen suunnitteluprosessi, jotta ilmitta
pystytédan vertailemaan olemassa olevaan kirjallisuuteen ja toisiin samankaltaisiin tapauksiin.
Tapaustutkimusta tehdessa tarkasteltavassa ilmidssd on kyse yleensd monesta yhdessa
vaikuttavasta seikasta, joten on hyvd saada niistd mahdollisimman seikkaperdinen,
kokonaisvaltainen ja tarkka kuvaus (Anttila 2006, 286). Ta&man vuoksi tutkielman
dokumentoidussa raportissa kerrotaan projektin lahtokohdat, lopputulos, ja vaiheet alusta
loppuun.

Tutkielmani aineiston valintaan vaikuttaa myos se, ettd ilmion tarkastelun ja kuvaamisen
pyritddn olemaan heréttdjand myos toisille tutkijoille, jotka tydskentelevét vastaavanlaisien
projektien parissa. Tutkimustulosten toivotaan olevan avuksi ilmién mahdolliselle
jatkotutkimukselle. Tapaustutkimusta usein kaytetddnkin valmisteltaessa saman aiheen
jatkotutkimuksia. Anttila (2006) toteaa tapaustutkimuksen olevan hyodyllinen hyvaa
taustainformaatiota halutessa. (Anttila 2006, 287.)

Tapaustutkimus ei niinkaan ole menetelma, vaan nédkdkulma ja lahestymistapa tutkimiseen
(Saarela-Kinnunen & Eskola 2010, 198). Tapaustutkimuksen avulla téssd tutkielmassa
pyritddn kuvaamaan ilmiotd, jossa mielikuvitus ilmenee haasteena leikkipaikkavalineiden
suunnittelussa. Tapauksessa ilmenevia haasteita tarkastellaan aikaisemman tutkimuksen

pohjalta, ja yritetddn etsia keinoja vastata haasteisiin.
2.3.1. Teemoittelu

Teemoittelu on usein ensimmdinen lahestymistapa tutkittavaan aineistoon. Teemoittelun
avulla aineistosta voidaan nostaa esiin teemoja jotka valaisevat tutkimusongelmaa. Tama

mahdollistaa aineistossa tiettyjen teemojen esiintymisen ja ilmenemisen vertailun. Aineistosta
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on kuitenkin ensin l0ydettdva ja eroteltava olennaiset aiheet tutkimusongelman kannalta.
(Eskola & Suoranta, 1998, 175-176.)

Tassakin tutkielmassa aineistoa lahestytdén teemoittelun kautta. Jaan aineiston projektin eri
osa-alueisiin; design brief, taustatutkimus ja ideointi. Né&ita alueita tarkastelemalla pyrin
konkretisoimaan mielikuvituksen aiheuttamia mahdollisia ongelmia, ja 10ytd& vastauksia
sithen miten huomioida mielikuvitusta paremmin kyseisen projektin ndkdkulmasta. L&hestyn
osa-alueita seuraavilla kysymyksilla: Miten ja miksi lapsen mielikuvitus on huomioitu
prosessin aikana? Mik& mielikuvituksessa koettiin haastavaksi suunnittelun ndkékulmasta?
Miten mielikuvitusta olisi voinut huomioida prosessin aikana? Naiden kysymyksien avulla

pyrin nostamaan esiin tutkimusongelmaa valaisevia teemoja.

Teemoittelun avulla nousee esiin ongelmakohtia, ja erityisesti esiin nousee se etta tieto
mielikuvituksesta monessa suhteessa ja monessa kohtaa saattoi tuottaa ongelmia. Projektista
voidaan hahmottaa nelja mielikuvituksen tietoon liittyvdd haastetta prosessin vaiheita
tarkastelemalla. Olen jakanut havaitsemani I6ydokset mielikuvituksen tiedosta seuraavasti:
mielikuvituksen maéaritelmd, mielikuvituksesta olevan tiedon maardn maarittely,
mielikuvituksesta olevan tiedon kerdamisen ajoittaminen ja mielikuvituksesta olemassa

olevan tiedon soveltaminen.

Teemojen avulla tehdyt huomiot on myds taulukoitu havaintojen selkeyttamiseksi. Alasuutari
(1994) toteaa taulukoinnin olevan kétevd tapa esitelld laadulliseen analyysiin perustuva

aineisto. Taulukointi osoittaa aineiston systemaattista kéayttoa. (Alasuutari 1994, 193.)

2.4. Teoriasidonnainen sisillonanalyysi

Sisallénanalyysi on menetelmd, jota voidaan kayttdd kaikissa laadullisen tutkimuksen
perinteissd, ja sen avulla voidaan tehdd monenlaista tutkimusta (Tuomi & Sarajérvi 2003, 93).
Sisallénanalyysi on tekstianalyysia ja menettelytapa, jonka avulla esimerkiksi monenlaisia
dokumentteja  voidaan analysoida systemaattisesti ja  objektiivisesti.  Tallaisella
aineistonanalyysimenetelméalld pyritadn etsimédan aineiston tekstin merkityksia ja tiiviisti
kuvaamaan tutkittava ilmid yleisessd muodossa. Sisallénanalyysin avulla keratty aineisto

jarjestetaan johtopaatosten tekoa varten. (Tuomi & Sarajarvi 2003, 105-106.)
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Laadullista analyysia voidaan jakaa aineistolédhtoiseen, teoriasidonnaiseen ja teorialdhtdiseen
analyysiin. Téllaisessa jaottelussa voidaan huomioida analyysin tekoa ohjaavat tekijat.
Aineistolahtoisessd analyysissa analyysiyksikot valitaan aineistosta ja pyritddn luomaan
tutkimusaineisto teoreettiseksi kokonaisuudeksi. Aikaisemmat havainnot, tiedot ja teoriat
eivat liity analyysin toteuttamiseen tai lopputulokseen analyysin ollessa aineistolahtdista.
Teorialdhtdinen analyysi perustuu johonkin tiettyyn malliin, teoriaan tai auktoriteetin
esittdmdan ajatteluun, joiden perusteella muun muassa madritellddn tutkimuksessa
kiinnostavat késitteet. Teorialahtdisessé analyysissa tutkittava ilmio siis maaritelldén jo jonkin
olemassa olevan tiedon mukaan. (Tuomi & Sarajéarvi 2003, 95-99.)

Teoriasidonnaisessa analyysissa, jota kaytan tutkielmassani, on olemassa tiettyja teoreettisia
kytkentdja, jotka eivét suoraan pohjaudu teoriaan. Analyysiyksikot valitaan aineistosta kuten
aineistolahtdisessa analyysissa, mutta teoriasidonnaista analyysia auttaa tai ohjaa aikaisempi
tieto. Aikaisemman tiedon merkitys ei ole téallaisessa analyysissa teoriaa testaava vaan uusia
ajatusuria aukova. Aineistolahtdisyys ja valmiit mallit vaihtelevat talloin tutkijan
ajatteluprosessissa, jonka vuoksi teoriasidonnaista paattelya usein kutsutaan abduktiiviseksi
paattelyksi. (Tuomi & Sarajarvi 2003, 95-99.)

Tassa tutkielmassa tehdaan teoriasidonnaista siséllonanalyysia, koska analyysivaihe etenee
aineistosta aiempaan teoriaan. Tutkielmani teoriaosassa, Viitekehyksessd, tullaan siihen
tulokseen, ettd lapsen mielikuvituksen huomioiminen leikkipaikkavélineiden suunnittelussa
vaatii tietdmystd suunnitteluprosessista, leikkipaikkavalineistd, lapsen mielikuvituksesta ja
kayttajalahtoisista  suunnittelumenetelmistd.  Seuraavaksi esittelen perusteluja naille

teoreettisen viitekehyksen paateemoille.

Uuden tuotteen suunnitteluprosessi voi sisaltdd monia erilaisia vaiheita, joiden aikana
kannattaa ottaa huomioon wuseita eri asioita (Hyysalo, 2009, 55). Pelkéstaan
tiedonkeruumenetelmid on olemassa useita erilaisia, joita tarvitaan suunnitteluprosessin eri
vaiheiden toteuttamiseen (Milton & Rodgers 2013, 14). Toimiva tuote muovataan
suunnitteluprosessin  aikana  muun  muassa komponenteista,  ohjelmointikielista,
kayttajatarpeista, lainsaadannoista ja kannattavuuslaskelmista (Hyysalo 2009, 55).
Suunnitteluprosessin onnistumisen kannalta vaiheista ja niiden sisalldista on siis hyvé olla

tietoinen uutta tuotetta suunnitellessa.

Leikkipaikkavélineitd suunnitellessa on mielestani tarkeda tietadd itse leikkipaikkavélineisté,
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koska leikkipaikkavalineitd on paljon erilaisia (Scarlett et al 2005) ja ndit4 olemassa olevia
leikkipaikkavalineitda tarkkailemalla pystytddn kartoittamaan muun muassa Kilpailijoiden
tuotteiden vahvuuksia ja heikkouksia (Milton & Rodgers 2013, 49). Leikkipaikkavalineilld on
my6s melko tarkat turvallisuuskriteerit, joista on hyvé olla tietoinen leikkipaikkavélineen
suunnitteluvaiheessa (Kauppalehti 2011, 5).

Mielikuvitus on hankala ké&sitteenda (Fleer 2010, 134-135) ja erillisia keinoja lapsen
mielikuvituksen tukemiseen ja kehittdmiseen voi olla monia (Hyvonen et al 2007, 160). On
siis syyté tutustua tietoon mielikuvituksesta silloin kun suunnittellaan mielikuvitusta tukevia

leikkivalineita.

Kayttajatieto ja siithen liittyvat kayttajatiedon keruumenetelmét ovat mielesténi tarkeité
tutkielmani kannalta, koska lapsen mielikuvitukseen liittyvd tieto voidaan luokitella
esimerkkiprojektin tapauksessa kayttdjatiedoksi. Kayttdjatiedon avulla voidaan saada
tarkempaa tietoa kayttajistd kuin esimerkiksi markkinatutkimuksista ja asiakaspalautteista
(Hyysalo 2006, 9). Ké&yttod ja kéyttdjad koskevaa tietoa kerdtddn ja hyddynnetddn lapi
suunnitteluprojektin, kayttdjatietoa tarvitaan hyvien tuoteideoiden syntymiseksi (Hyysalo
2009, 61-63).

Teoreettinen viitekehys, jonka l&pi tarkastelen aineistoa eli tekemaani suunnitteluprosessia,
muodostuu  seuraavista tutkielmalle keskeisestda kasitteestd; suunnitteluprosessi, lapsi,
mielikuvitus, leikki ja leikkipaikkavéline. Tarkastelen néitd késitteitd muotoilun
nakokulmasta. Analyysivaiheessa edetdan aluksi tarkastelemalla Ludus-prosessia, ja etsitadn
sieltd johtolankoja siitd miten mielikuvitus voidaan huomioida suunnitteluprosessissa.
Analyysin loppuvaiheessa tuodaan ohjaavaksi ajatukseksi teoreettisen viitekehyksen kasitteet,

joihin jaoteltuna aineiston 16ydoksia voidaan tarkastella.
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3. LAPSEN MIELIKUVITUS JA LEIKKIPAIKKAVALINEEN
SUUNNITTELU

Tassa kappaleessa kasittelen Kirjallisuuden pohjalta kolmea aihealuetta, leikkipaikkavalineet,
mielikuvituksen kehitys, ja leikkipaikkavélineiden suunnittelu. Ta&lld pyrin avaamaan
tutkielman aihealuetta. Ensimmaisend kasittelen leikkipaikkavalineitd ja mielikuvitusta ja
niiden suhdetta toisiinsa. Toiseksi tarkastelen, mitd leikkipaikkavélineiden suunnittelu on ja

mité se pitaa sisallaan.

3.2. Mielikuvitusta tukevat leikkipaikkavilineet

Tassa kappaleessa avataan kasityksid leikkipaikkavélineestd, ja lapsen mielikuvituksesta.
Kappaleessa tarkastellaan miten leikkivélineet ja lapsen mielikuvituksen kehitys linkittyvat

toisiinsa.

3.2.1. Leikkipaikkavilineet osana lapsen toimintaa ja kehittymistd

Seuraavassa pyritadn  kirjallisuuden ja esimerkkien kautta selventdmdan miten
leikkipaikkavalineet linkittyvat lapsen toimintaan ja kehittymiseen. Talla pyritaan selittdmaén
leikkipaikkavalineiden merkitystd lasten kehittymiseen. Kappaleen tarkoitus on ilmentaa
linkkien olemassa olo, ei eritella jokaisen leikkivélineen vaikutuksia lapsen eri kehityksen
osa-alueisiin, koska se ei ole tutkielman kannalta olennaista. Tutkielman tarkoituksena on
selvittad lapsen kehittymista edistavia tekijoita leikkipaikkavélineiden suunnittelussa, joten on

hyva selvittda, miten leikkipaikkavalineet liittyvat lapsen kehitykseen.

Leikkipaikkavélineet, joita tdssa tutkielmassa tarkastellaan sijaitsevat yleensd erilaisilla
leikkikentilla. Leikkikenttid on nykypdivana olemassa monenlaisia. Kirjassa Children’s play
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(Scarlett et al 2005) jaotellaan tdméan hetkisid leikkikenttida kolmeen erilaiseen
leikkikenttatyyppiin; traditional playgrounds, contemporary playgrounds ja adventure
playgrounds. Traditional playgrounds sisaltdd perinteiset leikkikentat, ja contemporary
playground ja adventure playground sisaltavat uudenlaiset leikkikentdt, jotka ovat syntyneet
perinteisid leikkikenttid tutkimalla ja kehittimalld. Teoksen Children’s play mukaan nykyajan
leikkikentdt ovat muuttuneet avoimempaan ja joustavampaan suuntaan. Perinteiset
leikkikentat, jotka kuuluvat teoksen mukaan sarjaan traditional playgrounds, ovat
puutteellisempia toiminnoiltaan, ominaisuuksiltaan, ja turvallisuudeltaan, verrattuna
uudempiin, nykyajan leikkikenttiin. (Scarlett et al 2005, 168-175.)

Leikkikentdt, joita nykypdivdnd suunnitellaan, mahdollistavat muun  muassa
monipuolisempaan leikkiin niin fyysisesti kuin sosiaalisesti. Contemporary playgrounds
sisdltdd uudemmat leikkikentat, jotka ovat olemassa olevista leikkikentista esteettisesti
miellyttdvimpi&, ja mahdollistavat monipuoliseen toimintaan erilaisilla leikkivélineillaan.
Adventure playgrounds siséltaa leikkikentat, joissa lapsi pystyy erillisten materiaalien avulla
rakentamaan oman leikkiympdristonsa, ja leikkiméan haluamallaan tavalla. Hyvéa leikkikentta
voi koostua monenlaisista valineistd ja toiminnosta. Hyvén leikkikentastd kuitenkin tekee se,
ettd se on riittdvdn monipuolinen, haasteellinen, vaihtoehtoinen ja mielikuvituksellinen.
(Scarlett et al 2005, 168-175.)

Leikkikenttid on monenlaisia, ja niin on myods niissé olevia leikkivalineitd. Leikkivalineissa
voi olla monenlaisia ominaisuuksia, mutta kaikki ne ovat valineitéd joissa lapsi voi leikkié ja
liikkua. Leikkivalineissd oleminen on lapselle seka leikkia ettd oppimista. Kirja Let’s Play
(Hyvonen et al 2007) kasittelee leikkikenttda leikillisend oppimisymparistond. Leikkikentta
on oppimisympéristd jossa lapsi oppii liikkumalla ja leikkimélla. Leikillista
oppimisympaéristoa voidaan kuvata samoilla maaritelmilla kuin oppimisymparistoa. Leikillista
oppimisympéristda kuvataan teoksessa (Hyvonen et al, 2007) fyysiseksi, emotionaaliseksi,
sosiaaliseksi ja kulttuuriseksi kokonaisuudeksi. Se on myds vuorovaikutteinen ymparisto, jota
voidaan tarkastella kolmesta nékokulmasta; ihmisen ja  ympadriston  vélisena
vuorovaikutuksena, ihmisten valisend vuorovaikutuksena, ja ihmisen sisdisend dialogina.
(Hyvonen et al 2007, 12.)

Leikki-sanasta voi péatelld ettd se liittyy olennaisesti lapsen  toimintaan

leikkipaikkavalineissd. Tarkastelen seuraavaksi lapsen leikkid ja litkkumista, jotta lapsen
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toiminnasta leikkikentélla saisi laajemman kokonaiskuvan. Lapsen leikkikentall4 tapahtuvan
toiminnan hahmottaminen on hyodyllista leikkipaikkavalineiden suunnittelussa, ja on ollut

muun muassa avuksi Ludus-prosessin aikana.

Leikkiessaan lapsi kehittyy ja oppii monia asioita. Whiten (2008) mukaan leikkisén
liilkkumisen ja fyysisen toiminnan avulla lapsi pystyy tutkimaan itseddn, ymparilld olevaa
maailmaa, ja sitd milla tavalla lapsi itse sijoittuu ymparilla olevaan maailmaan. Liikkuminen
ja fyysinen toiminta edistdvat monia asioita lapsen kehityksessa. Liikkumisen ilo esimerkiksi
edistdad lapsen henkistd hyvinvointia ja sen kehittymist, leikin lomassa oleva fyysinen
toiminta kehittdd lapsen fyysistd terveyttd, ja fyysinen leikki muiden kanssa edistéda lapsen
omakohtaista ja sosiaalista kehittamistd. Tekemisen ja liikkumisen kautta lapsi oppii eri
asioita. (White, 2008, 68-70.)

Leikkivélineet voivat sisaltdd monipuolisesti lilkkumiseen mahdollistavia toimintoja,
esimerkiksi keinumista, liukumista ja pomppimista. Monipuoliset toiminnot mahdollistavat
monipuoliseen oppimiseen oppimisen eri osa-alueilla. Leikkiminen leikkivalineissd on
lapsista hauskaa, mutta siind samalla lapset myods oppivat ja kehittyvat. Toveyn (2007)
mukaan esimerkiksi liukumaessa alaspain laskeminen ei ole pelkastdaan hauskaa, vaan lapsi
myos samalla hahmottaa kasitystdan esimerkiksi liukumaen kaltevuudesta ja sen yhteydesta
nopeuteen. Tovey painottaa ulkona liikkumisen tarkeyttd, ja sitd kuinka lapsi oppii ulkona
lilkkumalla monia asioita. Liukuminen, pyoriminen, pomppiminen ja Kkieppuminen
esimerkiksi auttavat lasta hahmottamaan omaa suhdettaan muuhun maailmaan. (Tovey, 2007,
34-37.)

Leikkipuistoissa lapsi padsee kokeilemaan omia rajojaan ja oppimaan muilta. Kirjan
Children’s spaces (Dudek 2005) mukaan lapsen jatkuva uuden kokeilu on lapsen luonnollinen
tapa olla. Kirjassa todetaan ettd yli kaksivuotiaat lapset ovat kykenevaisia ymmartamaan omat
fyysiset rajansa; he ottavat vain sellaisia riskejd, joista ajattelevat selvidvansd. Teoksen
mukaan lapset ovat myos Kriittisia tarkkailijoita. Lapset tarkkailevat ymparistodaan katsomalla
ja kuuntelemalla kehittyneempid lapsia tai aikuisia. He kerddvéat tietoa ympariltaan,
kasvattavat omaa fyysista ja psyykkisté taitoaan jostain uudesta asiasta, ja sitten kokeilevat ja
soveltavat niita leikeissaan. Kirjassa todetaankin, etta yleiselld tasolla tdma on juuri sitd mité
lapset leikkiessdaan tekevét. Lapset tarkkailevat toisia ihmisid, kokeilevat havaitsemaansa

itsekseen, analysoivat tapahtunutta, korjaavat toimintaansa, minkd jalkeen kokeilevat
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uudestaan. (Dudek, 2005, 16-17.)

Yhteenvetona kappaleessa kasiteltavastd kirjallisuudesta totean, ettd lapsen toiminta
leikkikentdlla on monipuolista tekemistd, johon voivat vaikuttaa monet asiat.
Monipuolisuuden vuoksi toiminta leikkikentalla voi vaikuttaa lapsen kehitykseen monella
tavalla. Leikkipaikkavélineillda voidaan toisin sanoen vaikuttaa lapsen Kkehittymiseen.
Artikkelin The Playing learning Child (Samuelsson & Carlsson 2008, 1) mukaan leikki ja
oppiminen ovat osa lapsen jokapdivaista elamaa. Myos leikkipaikkavélineet voivat olla siis
osana lapsen paivittéista toimintaa ja oppimista. Tutkielmani kannalta on hyvd ymmaértaa, etta
leikkipaikkavalineiden avulla pyritdan rakentamaan lapselle hyva leikkiympéristd, jossa lapsi
voi kehittyd monipuolisesti monelta osa-alueelta. Leikkipaikoilla lapset padsevat kehittdmaan
itsedén leikkiessadn yhdessd muiden lasten ja aikuisten kanssa. Leikkipaikkavalineitd voidaan
pystyttad puistoihin monesta syystd, mutta ennen kaikkea niiden tarkoitus on olla virikkeena

lapsen toiminnalle pihalla ja puistossa.

3.2.2. Lapsen mielikuvitus

Mité lapsen mielikuvitus on, miten se voi ilmetd, mitka asiat siihen voivat vaikuttaa, ja miksi
sitd pidetdan tarkednd? Naiden asioiden tarkastelu auttaa vastaamaan kysymykseen, mitka
asiat tukevat lapsen mielikuvitusta. Jotta voidaan pohtia keinoja lapsen mielikuvituksen
kehitysté tukevien leikkivélineiden suunnitteluun, taytyy ensin selvittdd mitd mielikuvitus, sen
kehitys, ja sité tukevat seikat mahdollisesti voivat olla. Tarkastelen mielikuvituksen térkeytta,

jotta sen tutkimisen merkityksen voisi ymmartéa yleisesti ja tdssa tutkielmassa.

Mielikuvitusta voi ajatella ja késitelld monelta kantilta (Cohen & MacKeith 1991, 4-5).
Teoksessa Imagination and play in the electronic age (Singer & Singer, 2005) kuvataan
mielikuvitusta ihmisen ajattelun yksilolliseksi kyvyksi toistaa aistien kautta kuvia tai
késitteitd. Mielikuvituksellinen prosessi on kuitenkin paljon laajempi kuin vain konkreettisen
asian kuvittelu. Kirjan mukaan mielikuvitus saattaa sisaltda yksityisessa tietoisuudessa
suoritettuja yksityiskohtaisesti késiteltyja sanallisia sarjoja, tai tarinan kaltaisia muotoja kuten

muistelu tai toivominen. (Singer & Singer 2005, 16-17.)

Mielikuvitus on péivittdin mukana ihmisen arjessa. Duffy (2006) Kkirjoittaa kuinka
mielikuvituksen kayttd on kuin osa ihmisen luontoa. Ihminen kéyttda luovuutta ja
mielikuvitusta kuvatessaan ajatuksiaan, ké&sityksidan ja tunteitaan. llman mielikuvitusta ja

luovuutta meidén olisi vaikea selvitd paivan askareista. (Duffy, 2006, 5.) Lyons (2005)
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kiteyttda mielikuvituksen merkityksen ihmisen péivittdisessd toiminnassa toteamalla
mielikuvituksen vastaanottavan, kasittelevén, korjaavan, jarjestelevan ja yhdistelevan aisteilta
saatua tietoa. Han toteaa kuinka ilman mielikuvitusta ja sen toimintaa aistien kautta me emme

esimerkiksi voisi ymmaértaa sinistd véria suljettuamme silmamme. (Lyons, 2005, 2.)

Mielikuvitusta ja sen ilmenemisté voisi tarkastella laajalti koko ihmisen elinkaaren aikana.
Tassa tutkielmassa mielikuvitusta tarkastellaan leikkipaikkavélineiden n&kokulmasta, ja
leikkipaikkavalineiden paakayttajat ovat lapset. Taman vuoksi tutkielma kasittelee lapsen

mielikuvitusta.

Mielikuvituksen syntyd, kehitystd ja kayttda tarkastelemalla pystyn perustelemaan
mielikuvituksen liittymisen leikkipaikkavélineissd leikkiviin lapsiin. Mielikuvituksen
kehittymista ja sen syntya on vaikea tutkia ja todistaa, mutta kirjan Imagination and Play in
the Electronic Age (Singer & Singer, 2005) mukaan monet tutkimukset osoittavat ettd
kuvitteelliset ajatukset alkaisivat ilmestyd noin kolmen vuoden idssé (Singer & Singer, 2005,
1). Lewis & Mitchell (1994, 9) ja Duffy (2006, 53) toteavat lapsen kykenevéan kuvitteluun
noin kolme -vuotiaana. Noin yli kolme —vuotiaat leikkipaikkavélineissa leikkivéat lapset

kayttavat siis jo jollain tasolla mielikuvitustaan.

Duffy (2006) kirjoittaa kuvittelun alkamisesta kuvaillessaan lapsen kehitystd. Vauvan tarpeet
ovat yksioikoisia ja nopeasti tyydytettyja tai unohdettuja. Lapsen kasvaessa lapsen toiveet ja
tavoitteet kuitenkin monimutkaistuvat, muuttuvat vaikeammaksi ymmartaa ja valittomaan
ratkaisuun péaésy vaikeutuu. Mielikuvituksen ilmaantuminen liittyy turhautumiseen jonka
lapset kokevat, kun heidan mielihalunsa ei tyydytd heita valittémasti. (Duffy 2006, 53.)
Lapsen mielikuvituksen kayttd voi ilmetd myods muulla tapaa. Mielikuvituksen kaytté nékyy
esimerkiksi lapsen leikissd. Fleerin (2010) mukaan mielikuvitus on térkeé ainesosa leikin ja

ajattelun yhteen saattamisen valilla (Fleer, 2010, 132).

Mielikuvituksen kéaytté on térkedd monella tapaa lapselle. Leikissa mukana olevalla
mielikuvituksella on esimerkiksi tarkea rooli lapsen teoreettisen ajattelun kehittdmisessa
(Fleer, 2010, 133). Teoksen Imagination and play in the electronic age (Singer & Singer,
2005) mukaan mielikuvituksellinen leikki voi johtaa kognitiivisten, sosiaalisten ja
emotionaalisten taitojen kasvattamiseen (Singer & Singer, 2005, 136). Duffy (2006) Kirjoittaa
kuinka luovuuden ja mielikuvituksen avulla lapset pyrkivat muun muassa valittamaan heidéan

tunteitaan elehtimalld, litkkkumalla ja tanssimalla. Duffyn (2006) mukaan mielikuvitus on
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tarked véline lapsen prosessissa ymmartaa itsedén ja ympérilla olevaa maailmaansa. (Duffy,
2006, 9.)

Lapsi kayttda luonnostaan mielikuvitusta leikkiessdan, mutta mielikuvitusta on myos
mahdollista oppia kayttdmadn paremmin (Liu & Noppe-Brandon, 2009, 11). Tutkielmassa
pyritddn 10ytdméan keinoja lapsen mielikuvituksen tukemiseen, joten mielikuvituksen
oppiminen ja kehittdminen liittyy tutkimuskysymykseen olennaisesti. Taman vuoksi
tarkastelen seuraavaksi, mitk& asiat voivat tukea lapsen mielikuvitusta. Mielikuvitus ei ole
lapselle synnynndinen ominaisuus, sitd voidaan kasvattaa ja kehittdd (Rusanen & TorkKi
2001, 101). Rusasen (2001) mukaan mielikuvituksen kehittyminen edellyttdd kokemuksia,
havaintoja, eldmyksid ja tunteita. Tieto ja mielikuvitus ovat vuorovaikutuksessa toisiinsa,
joten mitd monipuolisempi todellisuus, sitd paremmat ovat mielikuvituksen mahdollisuudet
kehittyd. (Rusanen & Torkki 2001, 101.)

Duffyn (2006) mielestd lapsen mielikuvitusta ei kehitetda kalliita vélineitd ja materiaaleja
kayttamalla, vaan keskittymélld kanssak&dymiseen lasten kanssa ja siihen miten me
maksimoimme ympéristomme kayton. Duffyn (2006) mielestd mielikuvitukselle olennaista
kehittymista ei saavuteta tehokkaalla preppauksella tai I0ytdmélla sata eri tapaa kéyttaa
palikkaa. Hanen nékdkulmansa on se, ettd meidan tulisi syventéé lasten omaa ymmarrysta
mielikuvituksesta ja rohkaista heitd arvostamaan mielikuvitusta ja olemaan osallisena siind.
(Duffy, 2006, 181.)

Erillisia keinoja lapsen mielikuvituksen tukemiseen ja kehittdmiseen voi olla monia.
Teoksessa Let’s Play (Hyvonen et al 2007) mainitaan Kieran Eganin ndkemyksid lapsen
mielikuvituksen kehittdmisestd kouluopetuksen yhteydessa. Kirjassa on listattu Eganin
tutkimuksista seuraavanlaiset teesit mielikuvituksen kehittymista edistavistd tekijoista:
faktaan ja fiktioon pohjautuvien tarinoiden ja satujen tydstaminen, vastakohtaisuuksien
etsiminen, metaforien kéayttdminen, muotojen antaminen materiaaleille (kaaviot, Kkuviot,
rytmit, ajatuskartat ym.), huumorin kaytto, leikkiminen ja mielikuvien kayttd. (Hyvonen et al
2007, 160.) Lapsen iké on kuitenkin hyvd muistaa huomioida. Esimerkiksi satuja valittaessa

on hyva huomioida lapsen ika ja kehitystaso. (Yldénen 2005, 8.)

Myo0s sosiaalinen ymparistd voi vaikuttaa lapsen mielikuvituksen kayttéon positiivisella tai
negatiivisella tavalla. Lapsi viestii yleensa tekemalld, ja mielikuvitusleikki toimii tekemisen

kautta. Lapsi siis ilmaisee asioita liikkeiden ja mielikuvien avulla, ei sanojen avulla.

22



Kasvaessaan lapsen elehtiminen muuttuu tarinankerronnaksi, ja mitd monimuotoisempaa
elehtiminen on, sitd todenndkdisemmin hanelld on vilkas mielikuvitus. Luovaa ympdristoa
luodessa, lelut, kirjat tai fyysinen ympadristé merkitsevat véhiten. Suurin merkitys on
sosiaalisella ymparistolla. Pieni lapsi oppii ensin kaiken sosiaalisen ympériston kautta. (Einon
2002, 11.)

Mielikuvitukseen voivat vaikuttaa monet tekijat, mutta my6s aikuisella on tarkea rooli lapsen
luovuuden ja mielikuvituksen kehityksessd (Duffy, 2006, 129). Aikuisen rooli lapsen
mielikuvituksessa on kuitenkin melko moniselitteinen. Duffy (2006) esimerkiksi ryhmittelee
aikuisen osuutta lapsen mielikuvituksen kehittdmisessa kahteen eri rooliin. Ensimmainen rooli
perustuu nakemykseen, jonka mukaan aikuisten ei pitdisi olla suoraan mukana lasten luovassa
ja mielikuvituksellisessa tydssa. Nakemys puoltaa lapsesta itsestd lahtevad ilmaisua. Tamén
nakemyksen mukaan lasten pitdisi antaa olla luovia rauhassa, eikd heitd pitisi pakottaa
luomaan jotain, mika vain tayttaa aikuisten odotukset. (Duffy, 2006, 116-119.)

Toisessa roolissa aikuinen on enemmdn mukana lapsen toiminnassa. Tdman nakemyksen
mukaan aikuisten ja lasten vuorovaikutus on avainasemassa lasten oppimisessa ja
kehittymisen kannalta. Tama nakemys korostaa lapsen luontaista halua kommunikoida,
jolloin aikuisen taytyisi olla valmiudessa kommunikoimaan lapsen ajatuksista, tuntemuksista
ja ideoista. (Duffy, 2006, 116-119.) Duffyn (2006) mukaan aikuisen olisi hyvé olla tietoinen
naistd monista rooleistaan, ja 16ytada keinoja toteuttaa niitd. Han painottaa lapsen ja aikuisen
vuorovaikutuksen tarkeytta lapsen oppimisessa ja kehityksessa. Mielikuvituksen ja luovuuden
parantamiseksi téytyisi luoda luotettava ymparistd, jossa lapset ja aikuiset voivat oppia
yhdessa. (Duffy, 2006, 129.)

Tarkastelen tutkielmassani lapsen mielikuvitusta, koska pyrin tuottamaan tietoa
mielikuvitusta tukevien leikkivalineiden suunnitteluun. Seuraavassa tarkastelen syitd, miksi
mielikuvitus pitdisi mielestdni huomioida leikkipaikkavalineissd. Maailman muuttuessa on
vaikea arvioida mitd ongelmia nykypéivan lapset tulevat kohtaamaan tulevaisuudessa. Duffyn
(2006) mielesta taman vuoksi olisi tarkeaa etta lapset kasvaisivat ja oppisivat olemaan luovia
ja mielikuvituksellisia mahdollisten ongelmien ratkomiseksi (Duffy, 2006, 6). Looginen ja
intuitiivinen ajattelu ovat ihmiselle yhta térkeitd, ne tarjoavat meille toisiaan taydentavia

nakemyksia ja yhdistettynd ne edistavat ymmarrystdimme maailmastamme (Duffy, 2006, 8).
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Fleerin  (2010) mukaan kaikkien kasvatuksellisten ohjelmien téytyisi kehittad
mielikuvituksellista ajattelemista kognitiivisen kehityksen yhteydessa (Fleer, 2010, 133).

Myos Duffy (2006) painottaa luovuuden ja mielikuvituksen téarkeyttd, ja sen vaalimista jo heti
varhaisidssd. Lasten mielikuvituksen tukeminen olisi hyva aloittaa jo hyvin varhain, jos
halutaan ettd heistd kasvaa luovia ja mielikuvituksellisia aikuisia. Opetussuunnitelma, joka
sisdltadd runsaasti luovuutta ja mielikuvituksen kéayttod, avaa lapselle mahdollisuudet kehittaa
taitoja, asenteita ja tietoa jotka avustavat heitd heidan kaikilla oppimisen ja kehittdmisen
alueilla. (Duffy, 2006, 8.) Duffyn (2006) mukaan on elintdrkead ettd me kasvatamme ihmisen
kykyé luovaan leikkiin. Luovuus ja mielikuvitus ovat perdisin ihmisen kyvysta leikkig, ja
ihmiskunta lepda osittain taman kyvyn varassa. (Duffy, 2006, 12-13.) Ajatukselliset
lapimurrot edellyttdvat mielikuvituksen kayttdd, joten kehitetty mielikuvitus vaikuttaa
yhteiskuntamme terveyteen ja tulevaisuuteen (Liu & Noppe-Brandon 2009, 12-14).
Yhteiskunta tarvitsee luovia ihmisid, jotka mielikuvitustaan kayttden osaavat ratkaista
ongelmia (Duffy, 2006, 6).

Tassa kappaleessa kasittelemani Kirjallisuuden perusteella voin todeta, ettd lapsen toiminta
leikkipaikkavalineissd on monipuolista liikkumista, leikkimistd ja oppimista, joihin
mielikuvitus siséltyy tavalla tai toisella, enemman tai vahemman. Aiempien tutkimuksien
perusteella voin todeta, ettd mielikuvituksen kehittdminen ja vaaliminen on tarkeda.
Mielikuvitusta on vaikea tutkia, jonka vuoksi keinoja mielikuvituksen kehittdmiseenkin on
vaikeampi maéarittdd kuin esimerkiksi keinoja pyoralla ajamisen opetteluun. Késittelen
kappaleessa olemassa olevaa tutkimusta keinoista mielikuvituksen tukemiseen. Naista
keinoista yhteenvetona nostan esiin muutaman asian, joihin mielestani kannattaa kiinnittaa

huomiota pohdittaessa leikkivélineiden suunnittelua ja mielikuvituksen kehitysta.

Mielikuvituksen kehitysté tukevia asioita ovat muun muassa aikuisen rooli, mielikuvituksen
késittelytapa, oikeanlainen ymparistd ja lapsen kokemukset. Naistda useat tekijat voivat
vaikuttaa toisiinsa. Aikuinen pystyy monella tapaa vaikuttamaan ympdristoon, jossa lapsi
harjoittaa mielikuvitusta. Lapsi seuraa muuttuvaa ymparistodan tarkkaan, ja siten aikuinen
pystyy myos vaikuttamaan lapsen kokemuksiin, havaintoihin, elamyksiin ja tunteisiin, jotka
taas voivat olla lapsen mielikuvitukselle virikkeend. Aikuisella voi olla myds useampi rooli
lapsen mielikuvituksen tukemisessa, jotka vaikuttavat eri tavoin; toinen rooli seuraa sivusta,
toinen rooli on lapsen tekemisessa mukana. Mielikuvituksen kayttotapa taas voi olla

riippuvainen aikuisen roolista, ympéristostd tai lapsen aikaisemmista kokemuksista.
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Kirjallisuuden pohjalta tekeméni kaavio (kaavio 2) kuvaa mielikuvituksen kehitysta tukevia

asioita.

Lapsen mielikuvituksen kehitysté tukevia tekijoita

»
»

AIKUISEN ROOLI | osallistuva/sivusta seuraava MIELIKUVITUKSEN KASITTELYTAPA

 metaforat | sadut ;i leikkiminen | { shuumori |

imuotojen antaminen | mielikuva

YMPARISTO LAPSEN KOKEMUKSET,
HAVAINNOT, ELAMYKSET, TUNTEET

v

v ooy v v

LAPSEN MIELIKUVITUKSEN KAYTTO

v

LAPSEN MIELIKUVITUKSEN KEHITYS

Kaavio 2. Lapsen mielikuvituksen kehitysta tukevia tekijoita

3.3. Suunnitteluprosessi ja leikkipaikkavilineet

Tassa kappaleessa tarkastelen suunnitteluprosessia. Suunnitteluprosessia tarkastelemalla

pystyn késitteleméaén mita leikkipaikkavélineen  suunnittelu voi  sisaltaa.
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Tutkimuskysymykseen  vastaaminen  vaatii ~ mielestdni  selvitystd  siitd,  mitd
leikkipaikkavélineen suunnittelu voi pitédé sisallaan. llman selvitysta on vaikea tietadd, mité
suunnittelun keinoja voidaan kayttda ja missa vaiheessa suunnittelua voidaan mielikuvitus
huomioida. Kappaleen ensimmadisessd osiossa tarkastelen yleisesti suunnitteluprosessin
sisdltdd. Suunnitteluprosessista k&ydaan 1&pi mahdolliset eri vaiheet ja menetelmat.
Esimerkkiprojekti on konseptisuunnitteluprojekti, jonka vuoksi sivuan konseptisuunnittelua
esimerkkiprojektin - ymmartamiseksi. Perehdyn kappaleessa my6s suunnitteluprosessiin
sisdltyvaan kayttajatietoon, koska tutkielman painotus on leikkipaikkavalineiden kayttajiin
liittyvan tiedon hankkimisessa. Viimeisend tarkastelen, leikkipaikkavélineiden suunnittelun
sisallon hahmottamiseksi, mitd leikkipaikkavalineiden suunnittelusta ja suunnitteluprosessista
on tiedossa.

3.3.1. Tuotteen suunnitteluprosessi

Suunnitteluprosessit ovat monimuotoisia tapahtumasarjoja (Hyysalo, 2009, 55). Taman
vuoksi suunnitteluprosesseja voidaan viedd eteenpdin monenlaisin menetelmin, ja niit4
voidaan kuvata eri sisalloin. Suunnitteluprosessin siséllon tarkastelu auttaa kartoittamaan
suunnitteluprosessissa asioita, joihin minun kannattaa kiinnittdd huomiota vastatessani omaan
tutkimuskysymykseeni. Seuraavassa Hyysalon (2009) ja Keinosen (Keinonen & Jaasko 2003)
ajatuksia suunnitteluprosessin  sisélloistd. Tuotesuunnittelu on tuotteiden tuotantoon
sijoittuvaa toimintaa, jonka avulla pyritdan tayttdmaén kayttdjien tarpeet ja yllapitamaan
liiketoiminta vilkkaana. Suunnittelun paamaaréna on yhteiskuntaa palveleva tuote. (Keinonen
& Jaasko 2003, 10.) Suunnittelutoiminta palvelee siis sekéd kayttdjia ettd tuotteen ymparilla

olevaa liiketoimintaa.

Toimiva tuote muokataan suunnitteluprosessin aikana muun muassa komponenteista,
ohjelmointikielista, kayttajatarpeista, lainsaddanndista ja kannattavuuslaskelmista (Hyysalo
2009, 55). Keinosen (2003) mukaan tuotesuunnittelijat maarittelevét piirustuksin, mallein ja
luetteloin tuotteen osien muodon ja osien liittotavat toisiinsa, jotta tehtaat ja verstaat voisivat
niiden avulla tuottaa materiaalisia ja digitaalisia tuotoksia. Tuotesuunnittelun tuotokset eivat
aina valttdmatta mene tuotantoon asti, vaan niitd voidaan kayttdd myos osana suunnittelutyota.
Tuotokset voivat olla suunnittelun tukena hahmottamisessa ja keskustelua avaavina
tyokaluina. Talloinkin paamaarana on kehittdd alustavista tuotoksista tuotantoa ohjaavia
maéarittelyja. (Keinonen & Ja&sko 2003, 10.)
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Tuotanto on kytkoksissé jakeluun, jonka tarkoituksena on saada tuotetut tuotteet markkinoille
asiakkaiden saataville. Jakelu taas asettaa reunaehtoja tuotannolle, jotka heijastuvat
suunnittelun vaatimuksiksi. N&it4 suunnittelun vaatimuksia ovat Keinosen (2003) mukaan
muun  muassa  madrittelyjen  virheettomyys,  madrittelyjen  yksityiskohtaisuus,
toteuttamiskelpoisuus  ja  maédrittelyjen  tuottamisen  oikea-aikaisuus. Vaatimuksien
tayttamiseksi tuotesuunnittelun tueksi on kehitetty suunnittelumenetelmid. Suunnittelun
l&htokohdat ja lopputulemat varmistetaan yhteensopiviksi laatujérjestelmien ja -sertifiointien
avulla. Suunnittelutydon maksimointi mahdollisimman lyhyeen aikatauluun voidaan sovittaa
rinnakkaissuunnittelua  k&yttdméalla.  Tuotteiden  geometrian  ja  toimintalogiikan
yksityiskohtainen maarittely onnistuu tietokoneavusteisilla jarjestelmilla. (Keinonen & Jaasko
2003, 11.)

Suunnitteluprosessin siséltd sindnsa voi vaihdella yrityksestd ja tuotteesta riippuen, mutta
tiettyja yhtélaisyyksia on olemassa. Tarkastelen nditd yhtalaisyyksié, jotta voin pohtia mitka
asiat suunnitteluprosessin sisallostd kannattaa huomioida, jotta saadaan mahdollisimman
yleistettavd  kuva  mielikuvitusta  tukevien leikkipaikkavélineiden  suunnittelusta.
Tuotekehitystd voi hahmottaa monella tapaa, tarkastelen seuraavaksi Hyysalon (2009)
mainitsemaa  vesiputousmallia ja Hyysalon tekem&& yleisluontoista hahmotusta
tuotekehitysprosessista. ~ Néaitd  tarkastelemalla  pyrin  selventdméddn  yleiskuvaa
tuotekehitysprosessista.  Yleisesti kaytetty vesiputousmalli on alun perin kehitetty
ohjelmistosuunnitteluun. (Hyysalo 2009, 55.) Hyysalo (2009): ” Vesiputousmallissa
suunnittelu alkaa vaatimusten maarittelylld, jonka aikana méaéritellddn, mitd tuotteen tulee
kyetéd tekeméaan, missa ympaéristoissé ja minkalaisten hinta- ja muiden rajoitteiden piirissé se

pitdd kyetd toteuttamaan.” (Hyysalo 2009, 55).

Vaatimuksien ollessa selvilld, siirrytddn vesiputousmallissa seuraavaan vaiheeseen;
konseptisuunnitteluun. Ludus-prosessi sijoittuu konseptisuunnitteluvaiheeseen. Taman aikana
tehdaan tuotteesta ehdotuksia, jotka voidaan vaatimusten puitteissa toteuttaa. Seuraava vaihe
on tekninen suunnittelu, jonka aikana méaaritellaan paaratkaisut ja pienemmaét yksityiskohdat.
Suunnittelun pééapiirteiden ollessa koossa, tuote toteutetaan, jonka jalkeen tuotteen
toimivuutta voidaan testata. Kun tuotteen toiminta vastaa alkuperaisia madrittelyja, otetaan se
kayttoon. Mallissa edetdédn vaiheesta toiseen antamalla riittavan hyvat edellytykset seuraavan
vaiheen toteutumiselle. Mallin ideana on se, ettd muutoksien tekeminen kdy prosessin

edetessd koko ajan kalliimmaksi ja vaikeammaksi. Vaikeiden ja kalliiden muutosten
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valttamiseksi mallissa pyritdaan etenemadn isoista asioista pienempiin yksityiskohtiin.
(Hyysalo 2009, 55-56.)

Hyysalo (2009) kuitenkin toteaa, ettd prosessi todellisuudessa harvoin toteutuu niin sujuvasti
kuin vesiputousmalli esittdd, ja hdnen yksinkertaistetussa vesiputousmallissaan onkin
huomioitu tdmd. Hyysalo (2009): ” Hyvén tuotteen aikaansaaminen vaatii usein suunnittelun,
toteutuksen, testauksen ja koekayton suunnittelukierroksia, iteraatioita.” (Hyysalo 2009, 56).
Ohessa Hyysalon (2009) yksinkertaistetun suunnittelutyén vesiputousmallin mukaan tehty
kuva (kaavio 3) (Hyysalo 2009, 57).

Vaatimusmaarittely ’\
\ Konseptisuunnittelu \

\ Tekninen suunnittelu \
\ Toteutus \
v\‘ Testaus \
v\‘ Kaytto |

Kaavio 3. Suunnittelutyén vesiputousmalli, yksinkertaistettu versio. (Hyysalo 2009, 57)

Vesiputousmallin vastakohtana voidaan pitad iteratiivista tuotekehitystd, jossa jarjestelman
vaatimukset saattavat eldd koko prosessin ajan. Puhtaita aaripditd harvoin kuitenkaan on.

Formaalit tuotekehitysmallit kuvaavat prosessia melko yleisella tasolla. (Hyysalo 2009, 58.)

Tuotekehitys jatkuu monesti myds kayttdonoton jalkeen. Hyysalon (2009) mukaan téysin
uudenlaisen tuotteen merkittdva osa tuotekehityksestd tapahtuu vasta lanseerauksen jalkeen
(Hyysalo 2009, 59). Hyysalon (2009) mukaan tama lanseerauksen jélkeinen tyostd on monesti
rutiininomaista kehittelya, mutta olennaista sen kannalta ettd kayttaja voi saada valmiista
tuotteesta parhaan mahdollisen hyddyn. Olennaisempaa tuotekehityksessa on se, ettd tuote
saadaan mahdollisimman nopeasti siihen kuntoon, ettd se todella tuo positiivista julkisuutta ja
sitd voidaan valmistaa, markkinoida, jaella ja tehda silla voittoa, kuin paasta mahdollisimman

nopeasti tuoteideasta lanseeraukseen. Menestyksekkaiden tuotteiden kohdalla tuotekehityksen
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jatkuminen korostuu, koska niiden ympérille ajan kuluessa monesti rakentuu tuoteperheité,

jotka laajentavat tuotteiden sovellusalaa ja ké&yttajaryhmia. (Hyysalo 2009, 59.)

Tuotekehitysprosessi voi siis edetd monella tapaa. Seuraavassa Hyysalon (2009) ajatuksia
siitd, minké&laisten vaiheiden I&pi  useimmissa tuotekehitysprojekteissa edetéan.
Tuotekehitysprosessin voidaan sanoa Hyysalon (2009) mukaan pohjautuvan aiempaan tietoon
ja tuotteisiin. T&lloin prosessi lahtee tuoteideoista ja konseptisuunnittelusta, jonka aikana
madritelld&n vaatimukset ja tuotetaan tuotteen padpiirteet. Vaiheisiin voi sisdltya ideoiden ja
madrittelyjen pyoOrittelyd, tai sitten siirrytddn suoraan ideoiden toteutukseen. Toteutus ja
testikayttd voivat myos edetd enemman tai vahemman iteroiden. Tuotteen kdyténoton jélkeen
seuraa tuotteen kehittdmisen aika, jolloin tuotekehittelijat ja kayttajat erikseen tai yhdessa
kehittdvat tuotetta paremmaksi. Muutoksien ja laajennuksien kertyessd, alkaa lopulta uuden
tuotesukupolven tai uuden tuotteen kehittely, jonka konseptisuunnittelun pohjana toimivat
aiempi tuotekehitys ja tiedonkeruu. (Hyysalo 2009, 59-60.)

Ohessa kuva (kaavio 4), jossa on Hyysalon (2009) vyleisluontoinen hahmotus
tuotekehitysprosessista. Myds tutkielmassani  késitellddn  suunnitteluprosessia  tdman
tuotekehitysprosessinahmotuksen mukaan. Tama siksi, koska malli ei sulje pois liikaa
mahdollisuuksia siitd miten prosessi toteutetaan. Suunnitteluprosesseissa voidaan todeta
olevan selvasti tiettyja vaiheita. Ndméa vaiheet voivat olla sisélloltdédn monenlaisia, ja voivat
edetd monella tavalla. Haluan tarkastella suunnitteluprosessia tutkielmassani sellaisesta
nakokulmasta, ettd tulokset voivat olla kaytettdvissa mahdollisimman monenlaiseen
tuotekehitysprojektiin. Mielestani Hyysalon yleisluontoinen hahmotus tuotekehitysprosessista
(kaavio 4.) soveltuu useanlaiseen tuotekehitysprosessiin, jonka wvuoksi kaytdn sitd

tutkielmassani.

Péivitykset
ja seuraava
Versio

\\

Kaavio 4. Yleisluontoinen hahmotus tuotekehitysprosessista (Hyysalo 2009, 60).

Koe- ja
varhainen
kaytto

Konsepti-
suunnittelu

Tuotteen
muokkaus
kaytossa
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3.3.1.1. Konseptisuunnittelu

Case-esimerkkiprojekti on konseptisuunnitteluprojekti, jonka wvuoksi mielestdni on hyva
kayda lapi erikseen konseptisuunnittelun méaritelméa. Konseptointi eli konseptisuunnittelu on
tuotesuunnittelun  kaltainen suunnittelumuoto. Konseptointi voidaan liittdd osaksi
tuotekehitysprosessia, tai se voi olla irrallinen prosessi. Tuotekonseptin tarkoitus ei ole
madritelld taydellisesti tuotetta, vaan silla pyritddn kuvaamaan tuotetta niilla piirteilld, jotka
ovat projektin tavoitteiden kannalta oleellisia. (Keinonen & Ja&ské 2003, 35-37.)
Konseptointi on yritystoimintaan liittyvdd toimintaa, jossa ilman vélitonta tuotantoon
saattamisen toivetta eri tavoin hyddynnetdan tuotesuunnittelun tyétapoja (Keinonen & Jéé&sko
2003, 50). Konseptoinnilla vastataan ongelmaan, joka maarittaa tuotteen ominaisuuksia. Teos
Product design (Rodgers & Milton 2011) madrittelee konseptoinnin olevan tuotteen
kehityksessa oleva kuvaus tuotteen teknologisista, toiminnallisista, ja esteettisistd muodoista
(Rodgers &  Milton 2011, 78). Ludus-projektissa  esimerkiksi — madriteltiin

leikkipaikkakonseptin muotokieli, toiminnot, ja materiaalit.

Konseptointia voi olla monenlaista, ja tuotekonseptoinnilla voidaan tarkoittaa erilaisia asioita
eri toimialoilla, ja tuotekonseptoinnin tavoitteita voi olla monia (Keinonen & Jaéskd 2003,
28-29). Téssd tutkielmassa  tarkastelen  tuotekonseptointia  aineistona  olevan
esimerkkiprojektin ndkdkulmasta, jolloin pohdin konseptointia toimintana, joka Kirjan
Tuotekonseptointi (Keinonen & Jaaskd 2003) mukaan on toteutukseen valmistautuvaa
tuotekonseptointia. Tallaisen tuotekonseptoinnin tavoitteena on pyrkid maarittelemaan
suunnittelun paalinjat, joiden avulla voidaan jatkaa tuotekehitykseen yksityiskohtien kanssa.
Suunnittelutoiminnalla ei talldin suoraan pyrita ratkaisemaan suunnitteluongelmaa, vaan
kartoittamaan vaihtoehtoja ja tarkentamaan suunnitteluhaastetta (Keinonen & Jaaskd 2003,
29.).

Tutkielman case-esimerkissd esiintyvan yhteistyoyrityksen ja sen liiketoiminnan
nakokulmasta tutkielmassa kasiteltdvaa konseptointia voidaan kutsua myds maéarittelevaksi
konseptoinniksi. Teoksen Tuotekonseptointi (Keinonen & Jaaské 2003) mukaan
madrittelevan konseptoinnin tavoitteena on muodostaa kattava kuvaus tuotteesta, jotta sen

pohjalta voidaan aloittaa yksityiskohtaisempi toteuttava suunnittelu (Keinonen & J&asko
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2003, 40-41). Konseptisuunnittelun tavoitteena on tuottaa uusia konsepteja, mutta myos lisaté
konseptien avulla yrityksen markkina-arvoa. Innovatiivinen ja uudenlainen konsepti voi

nostaa yrityksen kilpailukykyé. (Kroll et al 2001, 1)

Konseptointityoén vaiheet ovat melko samankaltaisia kuin tuotesuunnittelutyosss, eivatka
valttamattd eroa toisistaan mitenk&&n, vaan merkittdvin ero on ty6n tavoitteissa.
Konseptoinnissa edetédén kuten tuotesuunnittelussa; pohditaan mita ollaan tekeméssa, kerataan
aiheesta tietoa ja jasennet&én ja tulkitaan se ratkaisujen luomiseksi. Tuloksien esittely ja tyén
arviointi kuuluvat jokaiseen vaiheeseen, ja suunnitteluryhman ndkemys toiminnan pdamérasta
ohjaa koko toimintaa lapi projektin. Konseptoinnissa voivat kuitenkin erottua jotkut asiat
selkeasti enemmén kuin tuotesuunnittelussa. N4&it4 asioita ovat muun muassa konseptin
tietointensiivisyys, tuotestrateginen paatoksenteko ja innovaatiohakuisuus. (Keinonen &
Jaasko 2003, 50-51.)

Tassa tutkielmassa tarkastelen lahemmin konseptoinnin tietointensiivisyyttda ja
innovaatiohakuisuutta, koska lapsen mielikuvitukseen liittyva Kkeréttava tieto liittyy
konseptoinnin tietointensiivisyyteen ja innovaatiohakuisuus Ludus-konseptin syntymiseen.
Tietointensiivisyys korostuu konseptoinnissa, koska suunnittelun lahtotietojen selvittdmiselle
annetaan runsaasti painoarvoa. Organisaation aiemmasta osaamisesta ja aiemmista tuotteista
voidaan siirtdd niin vahan kertynyttd tietoa ja asiantuntemusta radikaalisti uudenlaisen
tuotteen suunnitteluun, ettd suunnittelun lahtotietojen tarkempi selvittdminen on
valttamatonta. (Keinonen & Jaasko 2003, 51.) Kayttédjatietoon painottavassa konseptoinnissa
voidaan havaita nelja eri vaihetta; kayttajatiedon kerddminen, kayttajatiedon tulkinta,
kayttajan uuden kayttaytymisen kuvaus ja uuden konseptin kuvaus (Keinonen & Takala 2006,
99).

Innovaatiohakuisuus korostuu konseptoinnin toiminnassa. Konseptointi on toimintaa, jossa
hankkeen kuluessa on voitava sietda epavarmuutta ja eldd hankkeessa opitun tiedon mukaan,
minka vuoksi konseptoinnin yhdeydessa puhutaankin usein epdmaaraisistd prosesseista.
Konseptoinnissa korostuvat joustavuus, avoimuus ja valja vaiheistus (Keinonen & Jaasko
2003, 51).
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3.3.1.2. Tiedon rooli muotoiluprosessissa

Kasittelen lapsen mielikuvitusta tdssa tutkielmassa muotoiluprosessiin liittyvénd tietona,
jonka vuoksi tarkastelen seuraavaksi, miten tieto ja sen Kkasittely yleisesti sisaltyvat
muotoiluprosessiin. Tiedon roolin tarkastelu auttaa hahmottamaan mielikuvituksen roolia
muotoiluprosessissa tutkimuskysymykseen vastatessa. Tieto, sen keruu ja késittely ovat
olennainen osa suunnitteluprosessia. Kirjassa Product Development (Mital et al 2007)
kuvataan muotoiluprosessia erityiseksi ongelmanratkaisuksi (Mital et al 2007, 52).
Muotoiluprosessin aikana késitelladn monenlaista tietoa muotoiluongelman ratkaisemiseen ja

suunnitteluratkaisujen perusteluun. Muotoiluideat syntyvat tiedon keruun ja kasittelyn kautta.

Kirjassa Design Processes (Poelman & Keyson 2008) todetaan muotoilun olevan
tietointensiivistd. Muotoiluun vaikuttaa sovellettu tieto aikaisemmista ratkaisuista, jotka
nayttavat suunnan sen hetkisille muotoiluratkaisuille. Muotoiluprosessi itsessdén alkaa
monenlaisen tiedon keskeltd: muun muassa briefin tiedot, tieto asiakkaiden toiveista, tieto
projektin aihealueesta, tieto mahdollisesta teknologiasta, jota tullaan kayttdmaan, seka tieto
budjetista. Muotoilija Kkartoittaa designin sen hetkisid tarpeita tietoon pohjautuen lapi
muotoiluprosessin. Teoksessa (Poelman & Keyson 2008) todetaankin ettd prosessin aikana
hankittu ylimaaréinen tieto muodostaa designin itsessaan. (Poelman & Keyson 2008, 21.)
Tieto ja tiedonkeruu ovat siis tdrked osa muotoiluprosessia. Ludus-prosessin lahtékohdat

muodostuivat esimerkiksi annettujen briefin tietojen perusteella.

Kirja Research methods for product design (Milton & Rodgers 2013) jakaa
muotoiluprossessin vaiheet kuuteen eri osaan, joissa tiedonkeruumenetelmid kaytetdan;
tutkimus, brief, konseptisuunnittelu, ideoiden kehittdminen, yksityiskohtien suunnittelu ja
tuotanto (Milton & Rodgers 2013, 14-17). Restrepo (2004) on tutkinut informaatioita
muotoilussa, ja tutkimuksissaan esittdd esimerkkeja muotoilijan tiedon tarpeista. Tietoa
voidaan keratd esimerkiksi yrityksestd, asiakkaasta, kayttajastd, muotoilutehtévasta,
muotoilusta, ja monesta muusta, projektista riippuen. (Restrepo 2004, 85.) Téassa tutkielmassa
paneudutaan kayttajatietoon, koska tutkittavana kohteena on lapsen mielikuvituksen kaytto,

joka taas liittyy olennaisesti leikkipaikkavalineiden loppukayttdjaan, lapseen.

Huolellisesti kdytetyt tiedonkeruumenetelmat auttavat muotoilijaa oppimaan suunniteltavasta

kohteesta tarpeellista tietoa monessa suhteessa (Milton & Rodgers 2013, 47). Tiedon keruuta
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muotoiluprosessin aikana voi olla monenlaista. Milton & Rodgers (2013) esittdvat tiedon
kerddmistd ja késittelyd jaettavan seitsemaddn eri kategoriaan; katsominen, oppiminen,
prorotyyppien tekeminen, testaaminen, arviointi ja valinta, ja kommunikointi. Ndissa kaikissa
kategorioissa on esitelty monia eri tiedonkeruumenetelmid, ja ne linkittyvat muotoiluprosessin
vaiheissa toisiinsa. Kaikkien prosessin eri vaiheiden toteuttamiseen tarvitaan erilaisia
tiedonkeruumenetelmid. (Milton & Rodgers 2013, 14.)

Erilaisia tiedonkeruumenetelmia on olemassa valtavasti. Seuraavaksi esittelen joitakin
menetelmid, joita suunnitteluprosessin aikana voidaan kayttéda tiedon kerdadmiseen. Kéytan
esimerkkeind tutkielmani esimerkkiprojektin aikana kéytettyja tiedonkeruumenetelmia.
Tiedonkeruumenetelmid, joiden avulla esimerkkiprojektissa on haettu ja muodostettu tietoa,
ovat kirjallisuuskatsaus, internet haut, kilpailijoiden tuoteanalyysi, ja image- ja moodboards.
Seuraavassa lyhyesti jokaisesta menetelmasta Milton & Rodgersin (2013) mukaan.

Kirjallisuuskatsauksen tarkoitus on auttaa muotoilijaa muodostamaan mielipide ja nékdkulma
tutkittavasta aiheesta tarkastelemalla julkaistuja artikkeleita, asiakirjoja, Kirjoja, tieteellisia
julkaisuja ja muita relevantteja lahteita (Milton & Rodgers 2013, 50).

My®os internet hakujen avulla voidaan etsid suoraan tietoa tutkittavasta aiheesta. Internet voi
olla sen lisaksi hyddyllinen apuvéline varsinaisen informaatiolahteen l6ytamisesséd (Milton &
Rodgers 2013, 51).

Kilpailijoiden tuoteanalyysilla Kartoitetaan tutkittavan aiheen aihepiiriin  kuuluvien
Kilpailijoiden tuotteiden vahvuuksia ja heikkouksia, Kkatalogeja ja internet- sivuja
tarkastelemalla. N&in pystytddn muodostamaan kasitys markkinoilla olevista Kilpailevista
tuotteista. (Milton & Rodgers 2013, 49.)

Image- ja moodboard:it ovat hyvid kommunikointivélineita muotoilutiimin, asiakkaan ja
loppukayttajan vélilla. Ne ovat vapaasti kerattyja kuvakollaaseja, jotka kuvaavat potentiaalisia
suuntia, esimerkiksi subjektiivisia ja tunteisiin vetoavia designin muotoja, tietylle tuotteelle
tai brandille. (Milton & Rodgers 2013, 78.)

Pelkké tieto yksistaan ei riitd muotoiluratkaisujen tekemiseen, tieto taytyy kasitella jotenkin
saadaksemme siita tarvitsemamme hyodyn. Tiedon kasittelyd muotoiluprosessissa voi olla
monenlaista. Kirjan Design processes (Poelman 2008) mukaan eri tiedon kasittelytapoja

voivat olla muun muassa skenaariot, briefiin vertailu, analyyttinen tiedonkasittely ja
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visuaalinen tiedonkésittely. ”Mité jos”-ajattelu ja skenaariot ovat tapoja, joissa suunnittelija
kuvittelee miten senhetkinen tydstettava muotoilu toimii kunkin keréttdvén tiedon perusteella.
Tietoa voidaan my06s verrata briefissd annettuihin argumentteihin, joihin yritetddn vastata
kerdtyn tiedon avulla. Analyyttisia tiedon Kkasittelytapoja k&ytetddn prosessin
analyysivaiheissa. Visuaalisessa tiedonkaésittelyssd muotoilija tekee sketseja ja piirustuksia

keratyn tiedon perusteella. (Poelman 2008, 21.)

3.3.1.3. Kéayttajatieto osa muotoiluprojektin tuotekehitysté

Kayttajakeskeistd suunnittelua voidaan lahestyd monenlaisin menetelmin. Mattelméki (2006)
kirjoittaa Bruce Hanigtonin (2003) ihmiskeskeisista menetelmakategorioista, jotka ovat
perinteiset, sovelletut ja innovatiiviset menetelmat. Jo tiedettyjen asioiden vahvistamiseen tai
kumoamiseen  perustuviin  perinteisiin -~ menetelmiin ~ kuuluvat muun  muassa
markkinatutkimukset, ryhmakeskustelut ja haastattelut. Sovelletut menetelmét ovat usein
laadullisia menetelmid, jotka on lainattu ihmistieteistd. Naita ovat esimerkiksi havainnointi,
etnografian menetelmét, &aneen ajattelu ja heuristinen arviointi. Innovatiivisiin menetelmiin
voidaan luokitella luovat ja osallistuvat tyotavat, kuten osallistuvan suunnittelun ty6pajat,
kollaasit ja kameratutkimukset. Innovatiiviset menetelméat ovat hyddyllisid varsinkin
suunnittelun varhaisvaiheessa, kun pyritddn hahmottamaan ihmisten haaveita, tunteita ja
arvoja. (Mattelméaki 2006, 33-35.)

Perehdyn téssd tutkielmassa tarkemmin kayttajatietoon ja sen kerd&miseen, koska ndiden
asioiden tarkastelu auttaa hahmottamaan mitd suunnittelun keinoja voidaan kéyttaa
kayttajatiedon, téssa tapauksessa lapsen mielikuvitukseen liittyvan tiedon, lisadmiseksi.
Kayttdjatieto on térkedssa osassa koko tuotekehitysprosessin ajan. Kéyttajatiedon avulla
saadaan syvempéa ja tarkempaa tietoa kayttajista kuin esimerkiksi markkinatutkimuksista ja

asiakaspalautteista (Hyysalo 2006, 9).

Jo ideavaiheessa tuotekehittdjan taytyy tietdd tuotteen kayttdjien tarpeet ja toiveet hyvien
tuoteideoiden syntymiseksi ja arvioimiseksi. Konseptisuunnitteluvaiheessa kéayttoa ja kayttajia
koskevaa tietoa tarvitaan moneen; vaatimusmadrittelyjen ja spesifikaatioiden tekemiseen,
tuotekonseptien luomiseen ja arvioimiseen, ja valitun konseptin arkkitehtuurin ja
yksityiskohtien suunnittelemiseen. Ilman kéyttajatietoa néita vaiheita on vaikea kayda lapi.
Yksityiskohtien suunnittelussa ja toteutusvaiheessa harvoin enda hankintaan lisaa uutta tietoa,

mutta nédiden vaiheiden aikana tehd&&n paljon pé&toksid jotka vaativat tietoa kéyttdjasté.
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Kayttajatietoa hyodynnetdan ja kerrytetddn myds prototyyppien, koekayton, pilottien ja
varhaisen kayton aikana. Tuotekehityksen jatkuessa useampaan tuotesukupolveen on tarkeaa,
etta kayttajatietoa osataan kerryttad ja hyddyntad suunnittelun tueksi. (Hyysalo 2009, 61-63.)

Kayttajatietoa voidaan keratd muun muassa suunnittelijan intuition kehittdmiseksi, valmiin
idean paranteluun ja testaamiseen, systemaattisesti suunnittelun pohjana kayttéen ja
kayttajalahtdisend tuotekehityksend. Hyysalo (2006) kasittelee teoksessaan kayttajatiedon
olemassa olevia lahteita ja lajeja, joista jotkut ovat yritysten vakiintuneita kaytantoja ja toiset
menetelmid jotka on kehitetty tutkimuksissa (Hyysalo 2006, 44). Kayn ndmé& menetelmét
erikseen lapi, koska menetelmid voi mielestdni hyddyntdd mielikuvituksen ollessa osa
kayttajatietoa, ja siten menetelmdt voivat olla apuna vastatessani tutkielmani

tutkimuskysymykseen.

Kayttdjatietoa voidaan keratd Hyysalon (2006) mukaan muun muassa markkinatiedon,
asiakastiedon, oman kokemuksen, kayttajien yhteistyon, havainnointien, haastattelujen,
muiden tuotteiden analysoinnin, kaytettavyystutkimuksien, hahmotuksien ja mallien,
julkaistun tiedon ja vakiintuneiden suunnitteluratkaisujen avulla. Markkinatieto sinénsa ei ole
kayttajatietoa. Markkinatutkimus keskittyy l&hinna ostopaatokseen vaikuttaviin tekijoihin ja
ostajiin. Sitd kuitenkin voidaan jossain madrin hyodyntdd kayttoon ja kayttajaan liittyvan
tiedon kartoittamisessa. (Hyysalo 2006, 44-48.)

Asiakastieto on markkinatutkimuksen tavoin vakiintuneempi menetelma yritysmaailmassa, ja
voidaan luokitella jo kéyttajatiedoksi. Asiakastiedon keruussa asiakkaat eivat kuitenkaan
monesti ole loppukéyttdjia, ja tieto itsessdén on usein pirstaleina ja vaikeasti tavoitettavissa.
Kayttod koskevia ratkaisuja tehdddn jonkin verran myds pelkéstddn tuotekehittgjien
kokemuksen ja nakemyksen mukaan. Tdssa tapauksessa on vaikea arvioida kuinka pitdvia
naméa nakemykset ovat. Kayttdjia voidaan hyddyntda suoraan tiedonkerddmisessa tekemalla
yhteistyota avainkayttajien tai kayttajaryhmien kanssa. Tuotteiden ja palveluiden arkikayton
tai tulevan ympériston havainnointia pidetdan tiedonkerdyksena tehokkaana ja nopeana
muotona. Kayttajien tarpeista ja toiveista voidaan saada maaréllista ja laadullista tietoa

erilaisten haastattelujen avulla. (Hyysalo 2006, 44-48.)

Kilpailevia tuotteita, edeltidvid tuotteita, “sukulaistuotteita” tai sen hetkisid muotoilun
tiennayttajia tarkkailemalla ja analysoimalla voidaan 16ytaa yleisia kopioitavia yksityiskohtia
tai yleisia piirteitd, jotka vaikuttavat kayttokokemukseen. Kaytettavyystesteilla keratéan tietoa

siitd miten kayttgjat suoriutuvat tehtavastdan kayttdmalla tuotteen prototyyppié tai valmista
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tuotetta. Hahmotuksia ja malleja kéytetdan kayttajatiedon luomiseen ulkoistamalla niihin
suunnittelijoiden visioita ja oletuksia, jotta ideoita olisi helpompi arvioida. Malleja ja
prototyyppejé voidaan myos antaa kayttajille testattaviksi aitoon kayttoympéristoon. (Hyysalo
2006, 44-48.)

Kayttajaryhmien arjesta ja toimista on saatavilla erilaista julkaistua tietoa, kuten tilastotietoja,
etnografisia tutkimuksia ja oppikirjoja, joiden avulla pystytddn kerryttdmaan kayttajatietoa.
Hyvéksi havaitut vakiintuneet suunnitteluratkaisut ohjaavat seka kayttajien ettd
suunnittelijoiden oletuksia tuotteen toiminnasta, ja siten néistd ratkaisuista on loydettavissa
tietoa ja oletuksia siitd, miten kayttajat kayttavat kyseisia tuotteita. Tiedonkeruumenetelmén
soveltuvuus riippuu paljon kyseisen tuotekehitysprojektin pohjatiedoista, lisatiedon tarpeesta,
taidoista hankkia uutta tietoa, seka tavoitteista. (Hyysalo 2006, 44-48.)

3.3.2. Leikkipaikkavalineen suunnittelu

Lapsille tuotteita suunnitellessa taytyy ottaa huomioon monia asioita. Seuraavassa asioita,
joita esimerkkiprojektin aikana on otettu huomioon, ja joita minun tulisi huomioida my6s
tutkimuskysymykseni kannalta. Tand péivana on esimerkiksi olemassa jo pelkéastaan
leikkipaikkavalineen turvallisuutta koskevat tiukat kriteerit ja standardit, joita
leikkipaikkavalmistajien tulisi noudattaa, ja joita myos esimerkkiprojektissa on taytynyt
miettid suunnittelun aikana. Eurooppalainen EN 1176 -turvastandardi toimii ohjeistuksena
lasten leikkipaikkavélineiden suunnittelussa, valmistuksessa ja asennuksessa. Laadun
takaamiseen on myds oma laatujarjestelma, 1SO 9001, jonka avulla voidaan osoittaa, etta
palvelut ja tuotteet ovat laadultaan hyvalla tasolla ja toiminnot jatkuvassa kehityksessé.
(Tkdheimo 2011, 5.)

Lapsille tuotteita suunnitellessa, ja erityisesti kayttajatutkimusta tehdessa taytyy ottaa eettiset
seikat huomiin. Lapsien kanssa tehtdva kéyttajatutkimus on erilaista kuin aikuisten kanssa

tehtava tutkimus.

Michael Laris toteaa teoksessa Children’s spaces (Dudek 2005) kuinka térkedd on, ettd
leikkivalineisiin pystytddn suunnittelemaan yksityiskohtia, jotka tukevat lapsen kehitysta,
muun muassa  ketteryydessd, asentoaistissa,  joustavuudessa, omistamisessa,

mielikuvituksessa, keksimisessa, sosiaalisessa tietoisuudessa ja ilossa (Dudek 2005, 28).
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Leikkipaikkavélineen taytyy jaksaa kiinnostaa lasta ja johtaa hyvaan leikkiin. Suunnittelijat,
jotka kehittelevat leikkipaikkavélineitd, huomioivat seuraavia asioita; kokemusten valikoima,
kontrolloinnin hankkiminen, haasteiden hankkiminen, vaihtoehtoisuus ja
mielikuvitusmateriaali. Kokemuksia voidaan maksimoida liittamalla vélineisiin esimerkiksi
mahdollisimman monipuolisesti erilaisia materiaaleja. Mitd monimuotoisempi valine on, sen
paremmin lapsi saa vélineen kautta erilaisia kokemuksia. Monipuolisen valikoiman liséksi
vélineen taytyy houkutella lasta ottamaan kontrolli valineestd, jotta lapsi voi tutkia kaikki
vélineen mahdolliset k&yttdmahdollisuudet. Kontrolliin houkuttelevassa vélineessé voi
esimerkiksi olla monenlaisia pinnanmuotoja, jotka houkuttelevat liikkumaan vélineessa

monesta suunnasta; yli, ali, sivusta ja lavitse. (Scarlett et al 2005, 172-174.)

Eri-ik&isilla lapsilla on eri l1dhtokohdat liikkua. Leikkivélineisiin ndma seikat vaikuttavat silla
tavalla, ettd esimerkiksi motoriikaltaan kehittyneemmét lapset pystyvat liikkumaan
haastavimmissa valineissa. Vanhempi lapsi voi esimerkiksi pystyd motorisesti haastavampiin
liikkeisiin  kuin nuorempi lapsi. Siten leikki voi vanhemman lapsen osalta olla
nopeatempoisempaa ja sisaltdd haastavampia liikkeitd. Leikkipaikat tarvitsevat haasteita, jotta
lapset voivat kasvaessaan harjoitella ja haastaa taitojaan. Nain lapsi péasee kehittymaan ja
oppimaan uusia taitoja. Taman wvuoksi esimerkiksi leikkipuistot siséltavét eritasoisia
leikkivalineitd. Monenikéisten lasten leikkiminen samassa leikkipuistossa on myds tarkeda
siksi, ettd pienemmat lapset tunnetusti oppivat myds seuraamalla toisten ja vanhempien
lapsien tekemistd. (Scarlett et al 2005, 172-174.)

Vaihtoehtoisuus leikkipuistoissa on tarkedd. Vaihtoehtojen avulla lapsi voi paattaa
esimerkiksi, leikkiikd yksin vain jonkun kanssa, tai loytdd mieleisensd tekemisen.
Mielikuvitusleikkia pitdisi voida tukea leikkipaikoilla. Lapsi voi kehittdd mielikuvitusleikin
melkein mistd vain, mutta esimerkiksi reaalimaailmaan liittyvat kuviot, kuten kuuraketit,
hevoset ja sukellusveneet voivat stimuloida lasta mielikuvitusleikkiin. (Scarlett et al 2005,
172-174))

Monet leikkipaikkavalmistajat mainostavat olevansa taustatutkimuksiensa kautta hyvin
selvilla lapsen toimintatavoista leikkipaikoilla ja liikkumisen vaikutuksista ja edellytyksista
leikkivélineissd (esim. Lappset ja Kompan). Yritykset ottavat huomioon lapsen tarpeet jo

leikkipaikkavalineen suunnitteluvaiheessa. Esimerkiksi tanskalaisen
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leikkipaikkavalinevalmistajan Kompanin nettisivuilla® kuinka tutkimus lapsen toiminnasta
leikkipaikalla on yritykselle térkedd, ja se huomioidaan jo suunnitteluvaiheessa. Kompanin
sivuilla kerrotaan muun muassa siitd kuinka he pitavét todella tarkedna sité, ettd he tutkivat
lapsen motorista kehitystd. He painottavat sivuillaan my0ds leikin tutkimista, ja lapsen
kehittymista leikin valitykselld. Tutkimusten huomioonottaminen ndkyy esimerkiksi siin,
ettd eri-ikaisille lapsille on kohdennettuja vélineitd, jotka sopivat haastavuudeltaan ja
toiminnoiltaan tarkoitetulle ikéryhmalleen. Leikkivélineiss& on huomioitu eri-ikdryhmien
mielenkiinnonkohteet ja kehityskaari siten, ettd lapsi jaksaa innostua vélineista ja oppii ja
kehittyy liikkuessaan monipuolisesti. Kirjassa Children’s spaces (Dudek, 2005) Michael
Laris, Kompanin yksi suunnittelijoista, kirjoittaa lasten leikkipaikkavalineiden suunnittelusta.
Hén toteaa kuinka térkeda on, etté leikkivélineisiin pystytddn suunnittelemaan yksityiskohtia,
jotka tukevat lapsen kehitystd monipuolisesti. (Dudek, 2005, 28.)

Projektin ldht6kohdat, tavoitteet ja puitteet maérittelevdt muun muassa sitd, minkalainen
prosessin sisaltd tulee olemaan. Suunnitteluprosesseista kasittelemani Kkirjallisuuden
perusteella voin todeta, ettd suunnitteluprosessit ovat monivaiheisia prosesseja, jotka voivat
olla sisalloiltdén erilaisia. Sisélldissa on kuitenkin havaittavissa tiettyja yhtélaisyyksia, joita
pystyn hyddyntdaméén tutkielmassani. Sisalldiltdén erilaiset prosessit voidaan jakaa tiettyihin
vaiheisiin, joiden kautta voin pohtia mielikuvituksen huomioonottamista prosessin aikana.
Kirjallisuuden perusteella voin my6s todeta, ettd prosessin aikana kasiteltavé tieto ja sen
késittelytapa on olennaista suunnitteluprosessin kannalta. Mielikuvituksesta oleva tieto
tutkielmassani sisaltyy kayttdjatietoon. Kayttajatiedon hakuun on olemassa useita erilaisia
menetelmid, joita kannattaa hyodyntédd projektin sisallon ja eri vaiheiden mukaan. Pystyn
hyodyntdmaén tietoa menetelmistd miettiessani  keinoja  mielikuvitusta  tukevan

leikkipaikkavalineen suunnitteluun.

1
www.kompan.com
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4. LAPSEN MIELIKUVITUKSEN HUOMIOIMINEN LUDUS-
PROSESSISSA

Analysoin Ludus-aineistoa pohtimalla miten mielikuvitus on otettu huomioon, ja miten se
olisi voitu ottaa huomioon esimerkkiprojektin aikana. Kayn projektin l&pi kronologisesti
tarkastellen prosessia lapsen mielikuvituksen né&kokulmasta. Tarkastelen prosessia
teemoittamalla sen kolmeen eri vaiheeseen: design brief, taustatutkimus ja ideointi. Aineiston
jakaminen ndihin kolmeen vaiheeseen auttaa minua selkeyttdmaén huomioitavat seikat ja

aineiston eri vaiheiden aikana.

Kysyn aineistolta: Miten ja miksi lapsen mielikuvitus on huomioitu prosessin aikana? Mik&
mielikuvituksessa koettiin haastavaksi suunnittelun ndkdkulmasta? Miten mielikuvitusta olisi
voinut huomioida prosessin aikana? Pyrin ndilld  kysymyksilla konkretisoimaan
mielikuvituksen aiheuttamia mahdollisia ongelmia, ja saattaa ilmi mahdolliset keinot
huomioida mielikuvitusta paremmin Kkyseisen projektin ndkdkulmasta. Tarkastelen
mahdollisia parannusehdotuksia Hyysalon (2009) toteamien kéyttajatiedon hankintakeinojen
pohjalta.

4.1. Design briefin valmiit lahtékohdat

Ludus-projektin briefissd on esitetty yhteistydyrityksen valmiiksi méarittelemat suunnittelun
lahtokohdat: liikunnallisuus, turvallisuus, kestavyys, huoltovapaus, leikillisyys ja design.
Suunnittelun lahtokohdat ovat eri asioista koostuvia kokonaisuuksia, jotka madrittelevéat
valineiden ominaisuuksia. Mielikuvitus on siis periaatteessa huomioitu sen sisaltyessé naista
lahtokohdista liikunnallisuuteen, leikillisyyteen ja designiin. Mielikuvitusta ei kuitenkaan
erikseen ole mainittu briefissa. Mielikuvitusta ei ole haluttu téssa projektissa painottaa
erityisesti, minka vuoksi sitd ei ole erikseen mainittu briefin yhteydessa. Briefissa huomioidut
asiat ovat tassd tapauksessa riippuvaisia yhteistyoyrityksen esittamista lahtokohdista. Briefin

yhteydessa on madritelty myos projektin aikataulu.

Mielikuvitusta ei erikseen myoskadn aikataulussa mainita, koska se sisaltyy suunniteltuun
taustatutkimusosioon. Suunnitteluprosessit ovat tapahtumasarjoja, joissa taytyy ottaa monia
eri asioita huomioon (Hyysalo 2009, 55). Tamén vuoksi aikataulullisesti mielikuvituksen

huomioimisen kannalta haastavaa voi olla se, ettd uutta tuotetta suunniteltaessa taytyy kerata
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ja ottaa huomioon valtavasti tietoa useasta eri nakOkulmasta. Yksittdisen nakokulman, tassa
tapauksessa mielikuvituksen, perusteellinen huomioonottaminen voi vieda liikaa aikaa koko

prosessin aikataulu huomioonottaen.

Tassa tapauksessa mielikuvituksen hyvaksi ei alustavassa brief-osiossa olisi voitu mielesténi
tehdd enempéa. Mielikuvitusta olisi voitu huomioida enemmaén, jos yritys olisi halunnut
erityisesti  korostaa mielikuvitusta leikkivalineiden suunnittelussa. Siind tapauksessa
mielikuvitus-ndkokulma olisi sisallytetty selkeasti projektin aikatauluun.

4.2. Taustatutkimuksen suunnittelu

Mielikuvitus on huomioitu taustatutkimuksen aikana siten, ettd siihen on kiinnitetty huomiota
tiedonhaun aikana, ja siita on etsitty tietoa mielikuvituksesta olevan tiedon selkeyttdmiseksi ja
mielikuvituksen roolin selvittdmiseksi. Tietoa kerattiin muun muassa Kirjallisuuskatsauksen
avulla, jonka tarkoituksena on auttaa muotoilijaa hahmottamaan nakdkulmia tutkittavasta
kohteesta (Milton & Rodgers 2013, 50). Mielikuvituksesta haettiin prosessin aikana tietoa,
mutta tiedonhaku olisi mielestani voinut olla mielikuvituksen osalta laajempi, jolloin tietoa
olisi voitu kayttdd enemméan my0s prosessin  muissa Vvaiheissa. Kayttajatiedon
keruumenetelmid on kirjallisuuskatsauksen liséksi paljon monia muita (Milton & Rodgers
2013, 14), mutta tiedonhaku jai projektin aikana vahdiseksi monesta syystd. Tiedonhakuun
vaikuttivat muun muassa briefin lahtokohdat, aikataulu, mielikuvituksen késitteen haastavuus,

ja mielikuvitukseen liittyvan tutkimustiedon vahaisyys.

Yhteys mielikuvituksen ja briefin lahtokohtien vélilla 16ytyi Kirjallisuushaun ja
Kilpailijakartoituksen  yhteydessd.  Taustatutkimuksesta selvisi muun muassa ettd
leikkivalinevalmistajat mainitsevat leikkivélineidensda olevan mielikuvituksen kaytt6on
mahdollistavia, ja leikin ja mielikuvituksen todettiin olevan yhteydessé toisiinsa (Dudek 2005,
28). Kirjallisuuskatsauksen yhteydessd mielikuvituksesta ja sen téarkeydestd lapsen
kehittymiseen 10ytyi myos erikseen tietoa, mutta sitd on vaikea soveltaa
leikkipaikkavalineisiin. Mistéén ei kdy ilmi suoraan, mitkd ominaisuudet leikkivélineissa ovat
mielikuvituksellisia, jonka wvuoksi mielikuvituksellisia piirteitd ei esimerkiksi pystytty

etsimaan olemassa olevista leikkivalineista tuotekartoituksessa.

Taustatutkimuksen yhteydessé totesin mielikuvituksen méaarittdmisen késitteend haastavaksi,

joka tulee ilmi myds olemassa olevista tutkimuksista (esim. Fleer 2010, Cohen & MacKeith
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1991, Liu & Noppe-Brandon 2009). Taustatutkimukseen varattu aika oli rajallinen, jonka
vuoksi  mielikuvituksen lahempddn tarkasteluun ei voitu kayttdd paljoa aikaa.
Mielikuvituksesta kerattdvan tiedon laajuutta suhteessa muuhun taustatutkimukseen oli vaikea

maarittad, kun sita ei ole erikseen mainittu briefissa.

Yhteistyoyritykselle  Ludus-projekti  oli  ensimméinen projekti, jossa késitelladn
leikkipaikkavélineitd, mink& vuoksi yritykselld ei ennestéan ollut tietoa leikkipaikkavalineista.
Tastd syystd Ludus-projektin taustatutkimuksessa taytyi etsid kattavasti ja monipuolisesti
tietoa leikkipaikkavélineista. Tietyn aikataulun puitteissa oli pakko Kkarsia jotain pois, minka
vuoksi leikillisyyteen ja litkunnallisuuteen keskityttiin yleisesti, eikd mielikuvituksen yhteytta

naihin ominaisuuksiin voitu tarkastella syvemmin.

Ludus-projektin taustatutkimusta mielikuvituksen osalta olisi voinut parantaa muun muassa
silld, ettd tutkimusosio olisi suunniteltu paremmin. Jos kirjallisuuskatsausta olisi lahdetty
tutkimaan  jarjestelméllisemmin, olisi  mielikuvitukseen voitu kiinnittdd huomiota
tehokkaammin. Hyysalo (2009) esimerkiksi kehottaa viisiportaiseen tiedonhakuun ja
arviointiin, jossa lahdetéén liikkeelle aiheen hahmottamisella, ja edetddn etsimalla ensin yksi
lupaava teos, jota tarkastelemalla voidaan jésentdd tarkasteltavia asioita ja pikkuhiljaa
laajentaa kirjallisuushakua. Jasentymattomilld termeilld tehty kirjallisuushaku saattaa jattaa

tunnistamatta hyodyllista materiaalia ja tuottaa hy6dytonté tietoa. (Hyysalo 2009, 200-202.)

Ludus-prosessissa briefin lahtokohtia ei erikseen selkeytetty. Prosessissa edettiin suoraan
laajaan tiedonhakuun, jonka avulla etsittiin tietoa siitd mit& hyvien leikkivélineiden tulisi pitaa
sisdllaén. Lahtokohtien jarjestelmallinen avaaminen tiedonhaun avulla olisi voinut auttaa
hahmottamaan paremmin, mitd asioita mielikuvituksesta taustatutkimuksella kannattaa
selvittdad. Toisaalta selkeammalla tiedonhaun jasennykselld oltaisi saatettu paastda samaan
johtopaatokseen, johon prosessin aikana paadyttiin mielikuvituksen késitteen haastavuuden
osalta muutenkin. Mielikuvituksen kasite on haastava, ja siksi sen tutkiminen vaatii aikaa,

mihin Ludus-prosessissa ei valttamatté olisi ollut resursseja.

Mielikuvituksen huomioimiseen vaikutti my6s omat kokemukseni lasten kanssa
leikkimisestd. Omat kokemukseni seka lapsuudessa, ettd aikuisialla koetusta lasten kanssa
leikkimisestd ovat mielikuvitusrikkaita, jonka vuoksi mielikuvitus osaksi kiinnitti huomioni
taustatiedon etsimisessa. Kaytin omia oletuksiani mielikuvituksesta jonkin verran hyvaksi
muodostaessani  suunnittelun lahtokohtia leikkivélineiden ominaisuuksille. En  olisi

esimerkiksi valttdmattd ehdottanut mielikuvituksen huomioimista pelkdan prosessissa tehdyn
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kirjallisuuskatsauksen perusteella. Oma olettamukseni siitd, ettd mielikuvitus on tarkea jollain
tasolla leikkivalineiden ominaisuuksien huomioimisessa, vaikutti osaltaan siihen, ettd tartuin

tiedonhaussa mielikuvitukseen.

Ratkaisujen pitdvyyttd on kuitenkin vaikea arvioida silloin kun kéayttod koskevia ratkaisuja
tehdaan pelkastdan tuotekehittgjien kokemuksen ja ndkemyksen mukaan (Hyysalo 2006, 44-
48). Taman vuoksi olisin voinut hyddynt&é olettamuksiani paremmin esimerkiksi testaamalla
olettamuksiani ja niiden pohjalta I6ytdmé&éni tietoa. Suunniteltavaa tuotetta, sen kayttoa ja
kayttajia koskevia oletuksia pystytdan tiivistdiméan jo suunnittelun alkuvaiheessa sellaiseen
muotoon, ettd niitd voidaan hyddynt&ad koko suunnitteluprosessin ajan (Hyysalo, 2009, 86-87).
Olettamuksien heikkoutena voidaan pitdd niiden epéluotettavuutta, ruusuisuutta ja
analysoimattomuutta. Oletuksiin saatetaan alkaa luottaa liikaa, ja niiden testaus muilla
tiedonhankinnoilla saattaa jaada. Olettamuksia voidaan testata esimerkiksi havainnoinnilla ja
haastatteluilla tai itse kokeilemalla. (Hyysalo, 2009, 80.)

Ludus-prosessissa leikkivalineiden omakohtainen testailu mielikuvituksen nakdkulmasta ei
olisi tuottanut lapsen mielikuvituksen kannalta olennaista tietoa, koska lapsen mielikuvituksen
taso on tutkimuksien mukaan eri kuin aikuisen. Lapsen mielikuvitus kehittyy lapsen
kasvaessa ja kehittyessa (Duffy 2006, 53). Aikuisen on haastavaa kuvitella asioita lapsen
nakokulmasta. Olettamuksiani mielikuvituksesta olisi sen sijaan voinut esimerkiksi testata

havainnoimalla ja haastattelemalla kayttéjia, lapsia.

Prosessin aikana minun oli maard haastatella ja havainnoida tietyn pdivakodin lapsia.
Haastattelu- ja havainnointiyritykset kuitenkin epé&onnistuivat lasten vanhempien
pitkittyneiden lupavastauksien vuoksi projektin aikataulun tullessa vastaan. Pelkéstdan jo
havainnointia pidetddn tehokkaana ja nopeana tiedonkerdayksen muotona (Hyysalo 2006, 44-
48), jonka vuoksi olisin epdonnistuneesta yhteistydsta huolimatta voinut etsia kayttajaryhman

testaukseen muualta, kun huomasin etta lupavastauksia ei kuulu.

Olisin esimerkiksi voinut testata olettamuksiani sukulaislapsieni avulla, joiden kanssa vietan
muutenkin paljon aikaa. Havainnoitava ja haastateltava ryhma olisi ollut silloin pienempi kuin
mita se olisi ollut paivakodilla, ja tulokset eivat olisi olleet niin helposti yleistettavissa kuin
suurempaa maaraa kayttdjia havainnoidessa. Tulokset olisivat olleet luultavasti kuitenkin
hedelmallisemmat kuin mité ne olivat ilman havainnointia ja haastattelua. Olisin voinut saada
kattavamman ja perustellumman kuvan mielikuvituksen yhteydestd lapsen leikkiin

leikkipaikkavalineissa.
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Haastattelun ja havainnoin yhteydessé tormataan kuitenkin myods ongelmaan mielikuvituksen
késityksestd. Suunnittelun kannalta oleellisten seikkojen havaitseminen on tehokkaampaa
merkittavasti, kun tiedetddn mihin asioihin kannattaa kiinnittdd huomiota (Hyysalo, 2009,
109). Jos havainnointivaiheessa tieto mielikuvituksesta on vield epadméaardinen, on
mielikuvituksellisten piirteiden havaitseminen haastavaa. Ensin taytyisi selvittdd lapsen
mielikuvitukseen sisaltyvat seikat, joita havainnoimalla voidaan saada tietoa lapsen
mielikuvituksen kaytosta leikkipaikkavalineissa.

Taustatutkimuksen pohjalta tehtyjen suunnittelun 1&htokohtien design driverin méérittelyssa
oli haastavaa mielikuvituksen kannalta Ludus-projektissa se, ettd taytyi huomioida kaikki
yhteistyoyrityksen maarittamat leikkivélineisiin  halutut ominaisuudet: liikunnallisuus,
turvallisuus, kestdvyys, huoltovapaus, leikillisyys ja design. Ominaisuuksia ollessa néin
paljon, taytyy tehdd kompromisseja, ja silloin ei vélttdméattd padstd parhaaseen mahdolliseen
lopputulokseen mielikuvituksen kannalta. Esimerkiksi mielikuvituksellisen ulkonddn
tarkastelemiseen ja kehittdmiseen olisi voitu kdyttdd enemmaén resursseja, jos yrityksen toisen
tuoteperheen muotokieli ei olisi madrittanyt milladn tavalla leikkivélineiden ulkondkdon

liittyvié ratkaisuja.

Kaiken kaikkiaan taustatutkimuksessa olisi voitu siis mielesténi kiinnittdd mielikuvitukseen
enemman huomiota, jos taustatutkimuksen suunnittelu olisi tehty jarjestelméllisemmin, ja
madritelty tarkemmin asiat, joita taustatutkimuksella halutaan selvittdd. Talloin
mielikuvituksen osuus taustatutkimuksessa olisi voitu tiedostaa jo tiedon haun alkuvaiheessa,

ja tietoa mielikuvituksesta olisi voitu saada tehokkaammin ja enemmén.

4.3. Taustatutkimuksen merkitys ideoinnissa

Vahdinen maara tietoa mielikuvituksesta antaa vain Vviitteitd ja ajatuksia siitd, mité
mielikuvituksellinen leikkipaikkavéline voisi olla. Kayttod ja kayttajia koskevaa tietoa
tarvitaan moneen konseptisuunnitteluvaiheessa, ja ilman kéyttajatietoa naitd eri vaiheita on
vaikea kédyda lapi (Hyysalo 2009, 61-63). Taman vuoksi ideoinnissa tietoa mielikuvituksesta
voidaan kayttada projektissa vain jollain tasolla apuna. Tiedon ollessa véhdistd, on haastavaa
muun muassa tietdd, paljonko mielikuvitusta kannattaa huomioida ideoinnissa. Ludus-
konseptin suunnittelussa mielikuvituksen liittdminen ideoihin on ratkaistu jattamalla se melko

yleiselle tasolle. Mielikuvitus on yhdistetty yksinkertaiseen muotokieleen ja monipuolisiin
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toimintoihin. Yksinkertaisella muotokielellad on haettu mielikuvituksen osalta sitd, etta lapsen
mielikuvitukselle jaa& useita vaihtoehtoja kayttdd leikkivalinettd mielikuvitusleikeissaan.
Toimintojen moninaisuudella pyritadn siihen, etté lapsi pystyisi kayttamadn mielikuvitustaan
mahdollisimman monipuolisesti liikkuessaan ja keksiesséan uusia kéyttotapoja valineille.

Ludus-konseptin lopullinen muotokieli ja toiminnot on perusteltu kuitenkin monella
muullakin seikalla. Leikkivalineisiin ei ole voitu ideoida yksittaisia ominaisuuksia, jotka
voitaisi maarittadd tukevan lapsen mielikuvitusta. Tietoa mielikuvituksesta olisi voinut hakea
vield ideointivaiheessakin, mutta projektin aikataulun puitteissa tiedonhaku olisi pitanyt tehda
taustatutkimuksen yhteydessd, eika ideointivaiheessa.

Ideoiden tarkastelu on haastavaa, kun tieto mielikuvituksellisista leikkivalineista on vahainen.
Ideoita ei voi verrata mihinkaén, tai arvioida toimivuutta, kun ei tiedetd, minké&lainen on

mielikuvituksellinen leikkivaline.

4.4. Ludus-prosessin l10ydokset

Hyysalon (2009) kayttajatiedon hankkimisen, tallentamisen ja hyddyntamisen tasojen kautta
ajateltuna Ludus-projektin kayttajatiedon hankinta yleisesti ajateltuna on ollut tasoltaan
kayttajakeskeistd suunnittelua. Projektin aikana on hankittu kayttajatietoa suunnittelun
pohjaksi erilaisin  metodologein  jasentden niitd suunnitteluratkaisuiksi.  YKksistdan
mielikuvituksen huomioiminen prosessin aikana voidaan luokitella tasoltaan kéyttdjien
innostamaksi  suunnitteluksi. Tietoa mielikuvituksesta on kerédtty intuition seké
kirjallisuuskatsauksen avulla suunnittelijan intuition kehittdmiseksi, joiden avulla on

muodostettu suunnitteluratkaisuja.

Ludus-prosessin aikana ajattelin mielikuvituksen sisdltyvan leikkivalineisiin siten, etta
ulkonédké ja toiminnot eivét ole liian valmiiksi tehtyja lapsen toiminnan kannalta. Luduksen
leikkivalineet ovat toiminnoiltaan sellaisia ettd ne mahdollistavat useampaan toimintoon,
jolloin lapsi pystyy itse péaattdmaéan ja kuvittelemaan mitd haluaa tehda leikkivalineisséa.
Luduksen muotokieli on hyvin yksinkertainen, jotta lapsi pystyy itse kuvittelemaan
leikkivalineen leikkiinsa sopivaksi. Prosessin aikana ei kuitenkaan maaritella tarkkaan

minkalainen leikkivélineen toiminto ja ulkonakd ovat lapsen mielikuvitukselle ideaalisia.
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Jotta voisi suunnitella leikkivélineen joka on monelta kantilta ajateltu lapsen mielikuvitusta
tukevaksi, pitéisi mielestani syventya mielikuvitukseen aiheena enemman. Ludus-konseptissa
mielikuvitusta ei ajateltu tdmdn enempad muun muassa siksi koska mielikuvituksen
merkitystd ei ollut méaritelty briefissa erityiseksi ominaisuudeksi, ja projektiin kaytettadvé aika

oli rajallinen, joten tarkempaan mielikuvituksen tutkimiseen ei ollut aikaa.

Kun mietitddn, mitd Ludus-konseptin suunnittelun yhteydessa olisi konkreettisesti voinut
tehda toisin jotta mielikuvituksen huomioiminen olisi ollut mahdollisimman maksimaalista,
niin paallimmaisiksi parannusehdotuksiksi aineistosta nousivat tiedonhaun suunnittelu ja
tehostaminen, ja havaintojen ja haastattelujen hyddyntdminen. Siten ideointiin olisi ollut
taysin eri lahtokohdat mielikuvituksen kannalta kuin mitd ne nyt olivat. My0s ideoinnin
aikana olisi voitu hyodyntdd kayttdjien yhteistyotd, testaamalla ja kehittdmélld ideoita.
Mielikuvitus kéayttajatietona olisi siitd huolimatta aiheuttanut vaikeuksia.

Prosessia lapi kdydessani havaitsin, etté tieto mielikuvituksesta monessa suhteessa ja monessa
kohtaa saattoi tuottaa ongelmia. Tietoa mielikuvituksesta voidaan ajatella monelta kantilta
prosessin aikana. Prosessin vaiheita tarkastelemalla voidaan projektista hahmottaa nelja
mielikuvituksen tietoon liittyvdd haastetta. Olen jakanut havaitsemani [0ydokset
mielikuvituksen tiedosta seuraavasti: mielikuvituksen mééaritelmé, mielikuvituksesta olevan
tiedon méaran madrittely, mielikuvituksesta olevan tiedon kerdadmisen ajoittaminen ja

mielikuvituksesta olemassa olevan tiedon soveltaminen.

Loydetyt havainnot on havaintojen selkeyttamiseksi jarjestelty kaavioon (kaavio 5).
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MIELIKUVITUKSEN HUOMIOIMINEN LUDUS-PROSESSISSA

BRIEF

TAUSTATUTKIMUS

IDEOINTI

Miten huomioitu?

- siséltyy lahtokohtiin

- ldydetty yhteys
leikkiin ja
leikkivélineisiin,
jonka vuoksi etsitdan

lisaa tietoa

- taustatutkimuksesta
16ytyvéa tietoa
hyddynnetty

Mika oli haastavaa?

- mielikuvitusta ei

erikseen mainittu

- olemassa olevan tiedon soveltaminen

vaikeaa, mielikuvituksesta olevaa tietoa ei voi suoraan soveltaa

leikkivalineisiin

- haastavaa tietdd paljonko kdytetadn aikaa, ja etsitdén tietoa suhteessa

muihin ominaisuuksiin

Mita olisi voinut

tehda toisin?

- mielikuvituksen
mainitseminen

jo briefin aikana

->aikataulutus

- suunnitelmallisuus,

- havainnointi, haastattelut,yhteissuunnittelu,

Loydbkset/haasteet:

Mielikuvituksesta olevan tiedon maaran madrittely

Mielikuvituksesta olevan tiedon soveltaminen

Kaavio 5. Mielikuvituksen huomioiminen Ludus-prosessissa.
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5. KEINOJA MIELIKUVITUSTA TUKEVAN
LEIKKIPAIKKAVALINEEN SUUNNITTELUUN

Aineisto siséltdad johtolankoja ja loydoksia siitd, mitd ongelmia mielikuvituksen
huomioiminen voi aiheuttaa suunnitteluprosessin eri vaiheissa. Tulokseni on se, ettd
muotoilija  pystyy ndiden johtolankojen avulla  muodostamaan  viitekehyksen,
suunnitteluprosessin, jonka avulla voidaan Kkartoittaa tietdmystd mielikuvitusta tukevien
leikkipaikkavalineiden suunnittelusta. Tassé kappaleessa kerron, miten loydoksien avulla

voidaan tuottaa keinoja mielikuvitusta tukevan leikkipaikkavélineen suunnitteluun.

Mielikuvituksen hankaluus kasitteend nousee péaallimmaiseksi ongelmaksi Ludus-prosessissa.
Mielikuvituksen ké&site on haastava (Fleer 2010, 134-135), jonka vuoksi mielikuvituksen
késitteen maarittdaminen vaatii laajempaa tietdmystd lapsen mielikuvituksesta, kuin mita
Ludus-prosessin aikana pystyttiin hankkimaan. Taméan vuoksi tarkastelen téssa kappaleessa
Ludus-prosessin  16ydoksia  heijastamalla  niitd olemassa olevaan tutkimukseen
mielikuvituksesta ja leikkivalineiden suunnittelusta pohtimalla miten Ludus-prosessin aikana

esiintyneet ongelmat voisi ratkaista.

Aineiston 10ydoksistda mielikuvituksesta olevan tiedon maaran maarittdminen ja
mielikuvituksesta olevan tiedon kerdamisen ajoittaminen voidaan luokitella maaraytyvén
kunkin projektin briefin ja aikataulun mukaan. Jos projektin lahtokohtana on suunnitella
mielikuvitusta tukeva leikkipaikkavéline, ei tarvitse projektin aikana miettid mielikuvituksen
suhdetta muuhun keréttdvaan tietoon niin paljon kuin Ludus-prosessin aikana. Silloin
luonnollisesti tiedonkeruun painotus on mielikuvituksen tutkimisessa. Haasteena on keréta
ideointivaihetta varten tarpeeksi taustatietoa, mutta kuitenkin sen verran ettei se vaikuta

negatiivisesti ideointiin, esimerkiksi rajoittamalla innovatiivisten ideoiden luomista.

Mielikuvituksen tutkimisen ajoittaminen pystytddn myds suunnittelemaan tarkemmin
projektin ollessa kayttajalahtdinen selkedsti lapsen mielikuvituksen nakdkulmasta. Silloin
mielikuvitukseen liittyvét tiedonkeruut ja niiden ajoittamiset prosessissa voidaan jo aikataulua
laadittaessa maarittad. Nama Ludus-prosessissa esiintyvat kaksi haastetta eivat siis mielestani
ole samalla lailla yleistettavissa mielikuvituksellisen leikkipaikkavalineen suunnitteluun, kuin
esimerkiksi mielikuvituksen késitteen haasteellisuus, ja mielikuvituksesta olevan tiedon

soveltaminen.

47



Mielikuvituksesta olevan tiedon soveltaminenkin siséltyy oikeastaan mielikuvituksen
ké&sitteen maarittamisen. Ludus-prosessissa ilmeneva tiedon soveltavuuden hankaluus liittyi
sithen, ettei tietoa mielikuvituksesta pystytty soveltamaan leikkipaikkavalineiden
suunnitteluun perusteellisesti mielikuvituksen kasitteen haastavuuden takia. Ludus-prosessista
I0ydetyistd lapsen mielikuvituksen aiheuttamista ongelmista vain mielikuvituksen kasite on
mielesténi yleistettavissa sellaisenaan usean tyyppisiin mielikuvitusta tukevan leikkivélineen
suunnitteluprojekteihin. Muihinkin Ludus-prosessista havaitsemiini haasteisiin kannattaa
kiinnittdd huomiota mielikuvitusta tukevia leikkivalineitd suunnitellessa, mutta mielesténi
namé seikat ovat yleistettavissd myos toisenlaisiin projekteihin, joihin kannattaisi Kiinnittaa
huomiota joka tapauksessa. Tdman vuoksi tarkastelen seuraavassa ainoastaan mielikuvitusta

ké&sitteend ja pohdin keinoja sen kasittelemiseen.

5.1. Tieto mielikuvituksesta

Sek& Ludus-prosessista ettd olemassa olevista tutkimuksista selvidd, ettd mielikuvitusta on
vaikea madrittdd (esim. Fleer 2010, 134-135), jonka vuoksi myds mielikuvituksellisen
leikkipaikkavalineen maéarittdminen on vaikea. Mielikuvituksen kasite, eli se mita
mielikuvitus voi olla, méaéarittdd mielikuvituksellisen leikkivélineen ominaisuudet, jotka
tukevat lapsen mielikuvitusta. Joten kasitteen maarittdminen on melko olennaista, jos halutaan
suunnitella puhtaasti mielikuvitusta tukeva leikkipaikkavaline. Lapsen mielikuvitus voidaan
luokitella osaksi suunnitteluprosessin kayttdjatietoa jos mielikuvitusta tarkastellaan osana
leikkivalineen suunnitteluprosessia. Leikkipaikkavélineen paakayttaja on lapsi, joten tuotteen

kayttajatieto tassa tapauksessa muodostuu tiedosta, joka liittyy lapsiin.

Suunnittelija voi siis lahted maarittdmaan mielikuvituksen kasitetta erilaisten kayttajatiedon
keruumenetelmin. Kaésitteen kattavaksi maarittamiseksi pitdisi selvittdd muun muassa: mitka
asiat voivat olla arsykkeind mielikuvitukselle leikkipaikkavalineissd, miten mielikuvituksen
kaytto ilmenee lapsen liikkuessa leikkipaikkavalineissa ja miké vaikutus mielikuvituksella voi
olla liikkumiseen leikkipaikkavalineissd. N&ma kysymykset ovat Kkuitenkin suurempia
kokonaisuuksia, joihin ei pystyta kattavasti vastaamaan yksittdisilla kéayttajatutkimuksilla.

Kasitteen maarittdminen vaatii useampia kayttajatutkimuksia.

Hyysalo (2009) jaottelee kéyttajatiedon lahestymistapoja seuraavasti: suunnittelijoiden

kokemukset, visioiden ja oletusten konkretisointi, kayttajien kanssa tehtdva suora yhteistyo,
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havainnointi, haastattelut, kaytettavyystutkimukset, artefaktien analysointi, havainnollistusten,
mallien ja prototyyppien hyodyntdminen, ja julkaistun tiedon etsinta ja analysointi (Hyysalo,
2009, 75). Yksistddn nadma menetelmét eivat kuitenkaan pysty muodostamaan tietoa
mielikuvituksesta. Keskeistd menetelmien kaytossa on se, miten ne tukevat projektin
tavoitteita, miten niiden kayttdé on ajoitettu, ja mitd tiedonhankintatapoja voidaan soveltaa
(Hyysalo, 2009, 209).

Menetelmat vaativat lahtokohdan, minka pohjalta ja mistd asioista kéyttajatietoa keratéan.
Mielikuvituksesta olevien tutkimuksien pohjalta voidaan luetella lapsen mielikuvitusta
tukevia seikkoja, joiden mukaan kayttajatutkimusta voidaan esimerkiksi tehdad. Tutkielmani
kolmannessa kappaleessa olen koostanut kaavion, jossa luettelen kirjallisuudesta 10ytyvia
lapsen mielikuvituksen kehitysta tukevia tekijoitd. Naitd tekijoitd ovat aikuisen rooli,
ymparistd, lapsen mielikuvituksen kaésittelytapa, ja lapsen kokemukset ja tunteet. Naita
tekijoita tarkastelemalla kayttajatiedon menetelmien kautta, ja leikkipaikkavélineiden
nakokulmasta, voidaan lahted kerddmaan kayttdjatietoa, joka voi olla apuna mielikuvitusta

tukevan leikkipaikkavalineen suunnittelussa.

Kaytetyt menetelmét ja prosessin vaihe, jossa menetelmad kaytetdan, riippuvat pitkalti
projektin luonteesta ja lahtokohdista (Hyysalo 2009, 55). Kunkin prosessin kussakin
vaiheessa kannattaa miettid erikseen mikd menetelmd ja se hyddyntdminen kunkin
mielikuvitusta tukevan tekijén kanssa vastaa parhaiten tutkittaviin tarpeisiin. Mielikuvituksen
kehitystd tukevat tekijat ovat vain esimerkkejd, joita mind olen loytanyt ja poiminut
kirjallisuudesta, joten tekijat wvoivat olla my6s muita. Ajatuksena ndiden tekijoiden
kayttamisessé on se, ettd tekijoita tarkastelemalla voidaan saada liséa tietoa mielikuvituksesta,
ja voidaan mahdollisesti muodostaa liséa tekijoitd, jotka tukevat lapsen mielikuvitusta, jotka
voivat taas olla apuna seuraavassa kayttdjatiedon haussa. Térkein ajatus on saada tietoa

mielikuvituksellisista leikkipaikkavalineisté.

Kappaleessa 3. olen kayttanyt Hyysalon (2009) kaaviota yleisluontoisesta
tuotekehitysprosessin hahmotuksesta. Kaaviossa on kuvattu yleisesti suunnitteluprosessia.
Kaytdn tatd kaaviota muodostamassani mallissa, jota kaavio 6. kuvaa. Kaavio kuvaa
kayttajatiedonhakukeinoja, joita leikkipaikkavalineitda suunnitellessa voidaan kayttda lapsen
mielikuvituksen késitteen ymmartamiseksi ja mielikuvitusta tukevien leikkipaikkavalineiden
suunnittelemiseksi. Kaaviossa ylimmaisena on Hyysalon (2009) aiemmin mainitsemiani

kayttgjatiedon lahestymistapoja. Tekemdssdni mallissa niitd hyddynnetd&dn valitun
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mielikuvitusta tukevan seikan avulla, ja voidaan heijastaa eri vaiheisiin suunnitteluprosessia.
Mielikuvitusta tukevat seikat madrittavat asiat, joihin menetelmilld kiinnitetddn huomiota.
Malli on tarkoitettu nimenomaan leikkipaikkavélineiden suunnitteluun, joten tiedonhaun
taustalla on koko ajan ndkokulma leikkipaikkavélineistd. Mallin ajatus on, ettd kéyttajatiedon
menetelmid kayttamalla voidaan prosessin edetessa saada uutta tietoa lapsen mielikuvitusta

tukevista seikoista, joita voidaan taas kayttaa edelleen prosessin edetessa.

Leikkipaikkavélineet

KAYTTAJATIEDON HANKINTA

suunnittelijoiden kéyttajien havainnointi haastattelut artefaktien ja kaytettavyys- hahmotukset, julkaistu tieto
oletukset osallistuminen materiaalisen testaus mallit, koekaytto,
tuotekehitykseen ympariston prototyypit
analysointi

LAPSEN MIELIKUVITUKSEN KEHITYSTA TUKEVAT SEIKAT

aikuisen rooli lapsen kokemukset mielikuvituksen kayttotapa ymparistd

!

UUTTA TIETOA MIELIKUVITUKSESTA

“ !

paivitykset
v ja seuraava
versio
Koe- ja
Tuote-idea Konsepti- Toteutus varhainen
suunnittelu kayttd
Tuotteen
muokkaus
kaytossa

Kaavio 6. Mielikuvitusta tukevien leikkipaikkavalineiden suunnittelun keinoja

Mukaillen Hyysalon (2009) kaaviota tuotekehitysprosessista
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Kayn ratkaisuehdotukseni lapi kuvitteellisen Ludus-jatkoprosessin avulla havainnollistaakseni
ajatukseni kaaviosta. Kaaviota voisi hyodyntdd jos esimerkiksi Ludus-tuoteperheen
mielikuvituksen osallisuutta haluttaisi painottaa tai testata jatkossa. Jos leikkivalineiden
mielikuvituksellisista piirteistd ei olisi tarkempaa tietoa tdssa vaiheessa, voisi olla hyva
selvittda, mitk&d asiat leikkivalineissa voivat olla mahdollisesti &rsykkeind lapsen

mielikuvitukselle leikkivalineissa.

Kayttajatiedon menetelmind voisi kayttdd havainnointia ja haastattelua kayttdjan testatessa
leikkivalineisté tehtyja prototyyppejé. Kéytettavyystestien avulla keratdan tietoa siitd miten
kayttajat menettelevat kayttamalla tuotteen prototyyppiéd (Hyysalo 2006, 44-48). Menetelmaa
tukevina seikkoina voisi kayttad lapsen mielikuvitusta tukevia kayttotapoja. Mielikuvitusta
voisi lahestya tarkastelemalla miten lapset kokevat Ludus-vélineet, minkalaisiin leikkeihin
lapset kayttavat vélineitd, miten lapset hyodyntévét mielikuvitustaan valineissa ja miten lapset

kokevat véalineiden ominaisuudet: varit, muodot, materiaalit, toiminnot.

Mielikuvituksellisia piirteita voisi etsié tarkastelemalla lapsien kéyttétapoja leikkivalineissa ja
verrata havaintoja olemassa olevaan tietoon lapsen mielikuvitusta tukevista asioista. Hyysaloa
(2009, 59-60) mukaillen tuloksien avulla voisi kehittdd leikkivélineitd tutkimustulosten
viittaamaan suuntaan, ja tehdd uusintakierros kayttajatutkimuksista. Tarkastelun alla voisi olla
samat asiat kuin aikaisemmin, jos halutaan testata, miten kehittdminen on onnistunut, tai
sitten kéayttajatutkimuksen avulla voisi ottaa tarkasteluun seuraavat seikat, jotka tukevat

lapsen mielikuvitusta.

Pitkalla aikatahtadimelld, ja monien kéyttajatutkimuksien kautta leikkivalineiden toimintojen ja
ulkonddn vaikutusta mielikuvitukseen voisi testata kattavammin, ja varsinaista uutta tietoa
mielikuvituksellisista leikkivélineiden piirteistd voisi saada. Lapsen kayttaytymista
kehitetyissé leikkivalineissad voisi vertailla aikaisemmista versioista saatuihin tuloksiin, ja

etsia mahdollisia piirteité jotka ovat vaikuttaneet positiivisesti kehitettyihin vélineisiin.
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6. POHDINTA

Tutkimusprosessia kokonaisuutena tarkastellessani 10ydan parannettavia asioita, mutta myods
asioita joihin olen tyytyvainen. Olisin esimerkiksi voinut suunnitella tutkimusprosessin kulun
tarkemmin. Talloin tydskentelyni olisi voinut olla tehokkaampaa ja johdonmukaisempaa.
Vaikka tydskentelyni oli vélilla ep&johdonmukaista, oli mielessani koko ajan kuva
tutkielmani sisallostd, ja onnistuin  mielestdni kokoamaan johdonmukaisen sisallon
tutkielmaani. Tutkimuksessa eteneminen oli vélilld epdvarmaa, ja mielestani olisin voinut
rohkeammin edetd prosessissa. Varmemman otteen kanssa prosessi olisi voinut edetd

nopeammin.

Aineiston valinnassa ja toteutuksessa olisin voinut olla suunnitelmallisempi. Suurin
ongelmani tutkimusprosessin aikana syntyi ehk& siitd, ettd en osannut ensin hahmottaa
kunnolla, miten hyddynnan aineistoa. Olisin voinut valttdd ongelman suunnittelemalla
paremmin jo aineiston valinnan yhteydessd, mita tarkalleen ottaen haluan kysya aineistolta.
Tiesin tutkielman aiheen, mutta en osannut hahmottaa kunnolla mitd minun pitéisi kysya
aineistolta  saadakseni tuloksia. Taman seurauksena my6s tutkimuskysymyksen

muodostaminen oli ensin vaikeaa.

Ludus-projekti tehtiin irrallisena tutkielman nékdkulmasta kevaalla 2011. Tutkielman aihe
syntyi projektia tarkasteltaessa myéhemmin. Loydokset aineistosta ja siten myoés tutkielman
tulokset olisivat voineet olla erilaiset jos tapaustutkimuksessa kéytetty aineisto olisi toteutettu
nakokulmasta, jossa tutkielman tutkimuskysymys on huomioitu. Tiedostin tahan liittyvét
heikkoudet aineistoa valitessani, mutta halusin tarkastella Ludus-prosessissa havaitsemiani
johtolankoja mielikuvituksen aiheuttamista ongelmista. Perustelin aineiston valinnan sillg,
ettd se liittyy valitsemaani aiheeseen olennaisesti, ja mielestdni aineiston sisaltd oli
hyodynnettavissd. Tapaustutkimuksen avulla mielestani onnistuin kokoamaan jarkevéan

kokonaisuuden, ja tekeméaan paatelmia ja tuloksia valitsemastani aineistosta.

Tutkielman tarkoituksena oli l6ytad keinoja mielikuvitusta tukevan leikkipaikkavélineen

suunnitteluun Ludus-prosessin avulla. Mielesténi aineiston avulla tutkimuskysymykseen
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I6ytyi vastauksia. Aineistosta havaittiin selvid haasteita ja ongelmakohtia, jotka liittyivéat
lapsen mielikuvitukseen, ja naitd ongelmakohtia tarkastelemalla pystyttiin muodostamaan
malli suunnitteluprosessista, jonka avulla voidaan vastata I0ydettyihin ongelmakohtiin.
Tutkielmani tulokset ovat mielestani onnistuneet myos siksi, ettd tuloksia voidaan mielestani
hyodyntdd myods muihin projekteihin kuin Ludus-projektiin. Tutkielman tuloksena olevaa
mallia suunnitteluprosessista voidaan hyodyntéa mielikuvitusta tukevien
leikkipaikkavalineiden suunnittelussa. Taman lisaksi tuloksia pystytdan hyddyntdmaén
mielestdni myos yleisesti lapsille suunnattujen tuotteiden suunnittelussa, missé halutaan
painottaa mielikuvituksen merkitystd. Tuloksien arvioitavuuden parantamiseksi tuloksia olisi

voinut testata tutkielman lopussa.

Tuloksia pohtiessani, voin todeta, ettd oikeastaan varsinaiset menetelmdt ja keinot
mielikuvituksen huomioimiseen suunnittelussa voivat olla samoja, kuin mink& tahansa
kayttajatietoon liittyvan kasitteen tarkasteluun kéytettdvat menetelmét suunnitteluprosessin
aikana. Erona on vain Kkasitteisiin liittyva erillinen tieto, joka yhdistdd menetelméat ja
suunnitteluprosessin.  Kaésitteen ollessa hankala, voi kéytt4jatiedon kartoittamiseen
kaytettdvien menetelmien hyédyntdminen olla haastavaa. Prosessin aikana voi olla hankalaa
osoittaa, mihin asioihin menetelmilla kannattaa kiinnittdd huomiota, jos kasitteesté oleva tieto
on epamaaraista tai vahaistd. Taman tutkielman avulla pystyin osoittamaan asioita, mihin
mielikuvituksessa kéyttajatietona olisi syyta kiinnittdd huomiota. Tutkimukseni tuloksina

voidaan myos pitéa sitd, ettd totean mielikuvituksen olevan asia, joka kaipaa viela tutkimista.

Tutkimuksen tuloksia ei testattu tutkielman aikana, joten mielesténi tutkimusta voisi jatkaa
tuloksia testaamalla. Tuloksia voisi testata tutkielman taiteellista osiota hyodyntéen,
esimerkiksi tulososiossa esitetyn mallin  mukaan. Vaihtoehtoisesti, jos tuloksien
yleistettavyytta haluttaisi testata samalla, voisi tuloksia testata tutkielmasta irrallisena olevalla
leikkipaikkavalineiden suunnitteluprojektilla. Jalkimmaisessa tapauksessa Vvoisi testata sitd,
miten mielikuvituksesta johtuvat ongelmakohdat suunnitteluprosessin aikana ovat

yleistettavissa.

Lapsuus on mielesténi térked ajanjakso ihmisen elinkaaressa, ja lapsille suunnatut tuotteet
ovat aina kiinnostaneet minua muotoilijana, ja niita on ollut aina mielenkiintoinen suunnitella.
Taman tutkielmani myéta kiinnostukseni lapsille suunnattaviin tuotteisiin, ja nimenomaan
mielikuvituksen osuus niihin, on vain kasvanut. Lapsen mielikuvitus ja sen kehittdminen ovat

asioita, jotka vaativat vield paljon tutkimista, mutta mielestani niiden tutkimisesta ja tuloksien
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soveltamisesta lasten leikkiymparistojen, téssa tapauksessa leikkipaikkavalineiden,
rakentamiseen ei olisi mitddn haittaa. Mielikuvituksen hyodyistd ja sen yhteydesta lapsen
kehittymiseen eri osa-alueilla on positiivisia tuloksia eri tutkimuksien myo6td, joten

mielikuvituksen vaikutukset voidaan liittdd myos leikkipaikkavalineiden suunnitteluun.

Tutkielman myo6ta kiinnitédn luultavasti jatkossa enemmén huomiota myos kéyttajaléhtoisiin
menetelmiin. Olisi mielenkiintoista tehd& nyt Ludusta vastaava suunnitteluprojekti ja vertailla
omia ty6tapojani ja valintojani tdméan tutkimusprosessin jalkeen. Laht6kohtani
mielikuvituksen kannalta ovat tietenkin erilaiset nyt, joten kiinnittdisin mielikuvitukseen
luultavasti eri tavalla huomiota. Mielenkiintoista olisi néhdd, miten hyédynnéan menetelmia

prosessin puitteissa nyt kun tiedostan mielikuvituksen tuomat haasteet.

Chukovsky (Duffy, 2006, 1) mielestani hienosti Kiteyttdd lauseessaan, "Tulevaisuus kuuluu
niille jotka eivat hillitse mielikuvitustaan”, koko mielikuvituksen merkityksen ihmiselle. Oli
sitten mielikuvituksen kaytto lapsen kehittymiselle merkittavasti tarked tai ei, niin mielestani
ilman mielikuvitusta emme voi kovin helposti luoda ja tutkia uutta. Kdytdmme jatkuvasti
mielikuvitustamme keksiessémme uusia parannusehdotuksia elamaamme. Lapsen hyvinvointi
ja monipuolinen kehittyminen leikkipaikkavalineissa lilkkkumisen lomassa huomioidaan koko
ajan vain spesifioidummin leikkivalineiden kehittelyssa ja suunnittelussa. Mielikuvitus liittyy
tutkimuksien mukaan lapsen toimintaan ja kehittymiseen olennaisesti, minka vuoksi
mielestdni  olisi  tdrkedd  tutkia  tarkemmin  myds  mielikuvituksen  osuutta

leikkipaikkavélineissa.

54



7. LAHTEET

Alasuutari, P. (1994). Laadullinen tutkimus. Jyvéskyla: Vastapaino.

Anttila, P. (2006). Tutkiva toiminta ja ilmaisu, teos, tekeminen. Hamina: Akatiimi Oy.

Cohen, D.;& MacKeith, S. A. (1991). The Development of Imagination: The Private Worlds
of Childhood. London: Routledge.

Cross, N. (2006). Designerly Ways of Knowing. London: Springer.

Dudek, M. (2005). Children's spaces. Oxford: Architectural Press.

Duffy, B. (2006). Supporting Creativity and Imagination in the Early Years. Berkshire:
McGraw-Hill Professional Publishing.

Einon, D. (2002). Creative Child. Hamlyn: Octobus Puplishing Group Limited

Eskola, J.;& Suoranta, J. (1998). Johdatus laadulliseen tutkimukseen. Jyvaskyla:
Vastapaino.

Fleer, M. (2010). Early learning and development: Cultural-historical concepts in play. New
York: Cambridge University Press.

Folkmann, M. N. (2012). The Aesthetics of Imagination in Design. London: The MIT Press.

Herstatt, C.;& Verwom, B. (2001). The "fuzzy front end" of innovation.

55



Hyysalo, S. (2006).Kayttajatieto ja kayttgjatutkimuksen menetelmat. Helsinki: Edita Prima
Oy.

Hyysalo, S. (2009). Kayttaja tuotekehityksessa: Tieto, tutkimus, menetelméat. Keuruu: Otavan
kirjapaino Oy.

Hyvonen, P.;Kangas, M.;Kultima, A.;& Latva, S. (2007). Let's play: Tutkimuksia
leikillisistd oppimisymparistOista. Rovaniemi: Lapin yliopistopaino.

Ikédheimo, J. (2011). Turvallisuus on osa laatua (s. 5) julkaisussa Kaiken takana on standardi,
Suomen Standarsoimisliitto SFS ry:n ilmoitusliite 14.10.2011. Kauppalehti.

Keinonen, T.;& Jaasko, V. (2003). Tuotekoseptointi. Helsinki: Teknologiateollisuus ry.

Keinonen, T. & Takala, R. (2006). Product Concept Design: A Rewiew of the Conceptual
Design of Products in Industry. Germany: Springer Science+Business Media.

Nelson, H., G. & Stolterman, E. (2012). Design Way: Intentional Change in an
Unpredictale World (2nd Edition). London: MIT Press.

Mattelmaki, T. (2006). Muotoiluluotaimet. Tampere: Teknologiainfo Teknova Oy.

Krongvist, E. (2004). Mita lapsiryhmassa tapahtuu: Pienten lasten yhteistoiminta, sen
rakentuminen ja kehittyminen spontaaneissa leikkitilanteissa. Oulu: Oulu University Press.

Kroll, E.; Condoor, S. S.; Jansson, D. G. (2001). Innovative conceptual design: Theory &
Application of Parameter Analysis. NY: Cambridge University Press.

Lewis, C. & Mitchell, P. (1994). Children’s Early Understanding of Mind: Origins and
Development. Hove: Lawrence Earlbaum Associates Ltd., Publishers

Liu, E.;& Noppe-Brandon, S. (2009). Imagination First: Unlocking the Power of
Possibility. Hoboken: Jossey-Bass.

Lyons, J. D. (2005). Before Imagination: Embodied Thought from Montaigne to Rousseau.
Palo Alto: Standford University Press.

56



Milton, A.;& Rodgers, P. (2013). Research methods for product design. London: Laurence
King Publishing Ltd.

Mital, A.;Desai, A.;& Subramanian, A. (2007). Product Development: A Structured
Approach and Manufacture. Burlington: Butterworth-Heinemann.

Poelman, W.;& Keyson, D. (2008). Design Processes. Amsterdam: 10S Press.

Restrepo, J. (2004). Information processing in design. Delft: Delft University Press.

Rodgers, P.;& Milton, A. (2011). Product design. London: Laurence King Publishing.

Ronkainen, S.; Pehkonen, L.; Lindholm-Ylénne, S. & Paavilainen, E. (2011).
Tutkimuksen voimasanat. Helsinki: WSOY Pro OY

Rusanen,S. & Torkki,K. (2001). Mista on lapsen kuvat tehty. Teoksessa S. Karppi-nen, A.
Puurula & 1. Ruokonen (toim.) Taiteen ja leikin lumous(88-105). Helsinki: Oy FINN
LECTURA Ab.

Saarela-Kinnunen, M.;& Eskola, J. (2010). Tapaus ja tutkimus=tapaustutkimus? Teoksessa
J. Aaltola;& R. Valli, Ikkunoita tutkimusmetodeihin I ( 189-199). Jyvéskyla: PS-kustannus.

Samuelsson, 1. P.;& Carlsson, M. A. (Vol. 52, No 6.. December 2008). The playing learning
child: Towards a pedagogy of early childhood. Scandinavian journal of educational research
, 8. 623-641.

Scarlett, G. W.;Naudeau, S.;Salonius-Pasternak, D.;& Ponte, 1. (2005). Children's play.
the United States of America: Sage Publications, Inc.

57



Singer, D. G. & Singer, J. L. (2005). Imagination and Play in the Electronic Age.
Cambridge: Harvard University Press.

Tovey, H. (2007). Playing outdoors: Spaces and places, risk and challenge. Berkshire: Open
University Press(tarkista).

Tuomi, J. & Sarajarvi, A. (2003). Laadullinen tutkimus ja sisallonanalyysi. Jyvéskyla:
Gummerus Kirjapaino Oy.

Ylénen, H. (2005). Satulinnan saleissa. Opitaan arvoja satujen ja laulujen avulla. Helsinki:
Tammi.

White, J. (2008). Playing and Learning Outdoors: Making provosion for high-quality
experiences in the outdoor environment. London: Routledge.

58



8. LIITTEET
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1. LUDUS-PROJEKTIN SISALTO

Ludus-projekti on kevéidn ja kesdn 2011 aikana tehty konseptisuunnitteluprojekti.
Projekti tehtiin yhteistydsséd Rovaniemeldisen ulkoliikuntavélineitd valmistavan yrityksen, Car-

ousel Oy, kanssa.

Suunniteltavana kohteena oli tuoteperhe leikkipaikkavilineistd, johon kuuluu keinu, karuselli,

kiipeilyteline, hiekkalaatikko ja liukumaéki.

Projekti toteutettiin yrityksen antaman briefin mukaan, ja idea konseptista syntyi tiedon
keruun ja ideointimenetelmien kautta konseptiksi. Ludus- konsepti on kuvaus

leikkipaikkaideasta, joka projektin aikana syntyi.

©
Carousel



2. CAROUSEL OY

Carousel Oy on Rovaniemeldinen ulkoliikuntavilineitd valmistava yritys, joka painottaa ul-
kona liikkumisen tarkeytté ja sen vaikutusta ihmisen terveyteen. Yritys tuottaa CSteel nimisti
tuoteperhettd, joka siséltid aikuisille suunnattuja puistoihin ja ulkotiloihin tarkoitettuja kiinteita

litkuntavilineita.

Pdadmateriaalina tuotteissa on ruostumaton terds, mutta tuotteet sisdltdvit myos muun muassa
HD-polyeteenid ja ldmpokasiteltyd puuta. Tuotteet on valmistettu Suomessa, ja paikallisten
yritysten avulla. Csteel- ulkokuntoiluvilineiden lisdksi Carousel Oy tarjoaa myds suunnittelu-,

asennus- ja huoltopalvelua.

Kevailla 2011 yritys oli laajentamassa toimintaansa, ja lisddmaissd palveluita muun muassa
maisemasuunnitteluun ja asennuspalveluun. Tamaén lisdksi yritys laajensi tuotevalikoimaansa.
Csteel-tuoteperheen tuotteet soveltuvat 10-100-vuotiaille, joten laitteita voivat kdyttdd myds
vanhemmat lapset, ihan perheen pienimmille ndma eivit kuitenkaan sovellu. Carousel Oy
halusi lisdtd valikoimaansa lapsille suunnattuja ulkoliikuntavilineitd. Yrityksen tavoitteena oli
alkaa tuottaa tdysin uutta tuoteperhettéd CSteelin rinnalle.

Tama raportti liittyy Carousel osakeyhtion lapsille suunnattuun tuoteperheeseen.

CSteel, Carousel Oy



3. SUUNNITTELUN BRIEF

Yrityksen tehtdvénanto oli suunnitella konseptivaiheeseen tuoteperhe lasten ulkoliikuntavili-
neistd. Tuotteet suunnattiin ensisijaisesti tarhaikiisille lapsille, 0-6-vuotiaille. Yritys halusi

markkinoille kilpailukykyisen uudenlaisen leikkivilineperheen.

Yritys médritti tehtdvinannossa tuoteperheeseen kuuluvat leikkivilineet ja alustavat materiaalit.
Suunniteltavat leikkivilineet olivat liukumaiki, hiekkalaatikko, keinu, karuselli ja kiipeilyteline.

Vilineissi olevia toimintoja ei oltu rajattu timén tarkemmin.

CSteel- tuoteperheen ja tulevan uuden tuotekonseptin taytyi olla sidoksissa toisiinsa jollain tav-
alla, ja siksi muun muassa materiaalit tuli olla osittain samoja. Kéytettdvid materiaaleja olivat

rosteri, HD-polyeteeni ja lampokasitelty puu.

Naiden liséksi yritys halusi painottaa kuutta eri aihealuetta tulevassa tuoteperheessddn. Nama
aihealueet olivat litkunnallisuus, turvallisuus, kestdvyys, huoltovapaus leikillisyys ja design.
Yritys halusi kilpailukykyisen leikkipaikkakonseptin, jonka halutessaan voisivat jatkaa tuoteke-
hitykseen.



4. PROJEKTIN AIKATAULU

4.1. Suunniteltu aikataulu

Projektin oli mééara toteutua seitsemén kuukauden aikana. Tdmén seitsemin kuukauden aikana
oli mééra suunnitella konsepti uudesta tuoteperheesta.

Projekti alkoi helmikuussa 2011 ja konseptin oli mééra olla valmis syyskuussa 2011. Tarkoituk-
sena oli saada kaikista tuotteista mittapiirustukset syyskuuhun mennessi, ja yhdesti oli maara

pystyttdd prototyyppi paikallisen pdivikodin pihaan.

Tapasimme yrityksen henkilokunnan kanssa helmikuussa, kdvimme briefin l4pi, ja sovimme

seuraavista tapaamisista.

Sovimme maaliskuun alkuun tapaamisen, johon mennessd minun oli miird tehdé taustatut-
kimusta aiheesta. Maaliskuulle sovimme myds tapaamisen pdivikodin henkilokunnan kanssa.
Péivikodilla minun oli tarkoitus kysya mahdollisesta yhteistydstd suunnitteluvaiheessa,
esimerkiksi, lasten toiminnan havainnoinnista. Huhtikuun lopulle sovimme ensimmaisten
ideoiden esittelyn, jokaisesta leikkivélineestd. Toukokuun alkuun mennessé ideoita olisi viety

jo pidemmalle, ja ideat ldhetettdisi muutamalle maisema-arkkitehdille kommentoitavaksi.

Kesa oli Carousel Oy:n henkilokunnalla varattu tayteen kaikkea muuta, joten
sovimme toukokuun loppuun tapaamisen, jossa mittapiirustukset kaikista leikkivilineista
olisivat valmiit. Ndma sovitut tapaamiset paddtimme olevan niin sanottuja paidtapaamisia, joiden

vilissd voisi olla pienempid tapaamisia tarvittaessa.



4.2. Aikataulun toteutuminen

Aikataulut saattavat usein muuttua, monesta eri syystd, ja niin kdvi my0s tdssa projektissa.
Ideointi kesti kaiken kaikkeaan pidemmdille, kuin olisi pitdnyt.

Tekniset piirustukset valmistuivat myohemmin kuin oli suunniteltu. Ja ndmékin mitat olivat
summittaiset ja vain suuntaa-antavat, jotta tuotteiden koon pystyi hahmottamaan. Tuotteiden
kaikki tekniset faktat ja mitat jdivét vield tarkemmin pohtimatta, liittyen muun muassa turval-
lisuuteen, materiaaleihin ja valmistettavuuteen. Konsepti oli enemmaén idea konseptista, kuin
valmis konsepti. Konsepti kokonaisuudessaan jéi siis paljon aikaisempaan vaiheeseen, kuin oli

ollut tarkoitus. Mydskéén suunniteltua prototyyppié ei valmistettu tissd vaiheessa ollenkaan.

Namé muutokset olivat kuitenkin tietoisia, ja johtuivat monesta tekijastd. Yksi tekijoista oli se,
ettd yritys halusi idean Ludus- konseptista mukaansa esitettdviksi messuille, jotka jérjestettiin
heindkuussa 2011. Toinen aikataulua muuttava tekijé oli se, ettd yritys halusi tuotteet mukaan
yrityksen seuraavan vuoden esitteeseen. Joten sen sijaan ettéd olisin keskittynyt pelkastidan

teknisten tietojen perehtymiseen ja pohtimiseen, tdytyi keskittyd myds visualisoimaan konsepti

houkuttelevan ndkoiseksi esitteeseen.

AIKATAULU
ideat pidemmialle leikkivélineen(karusellin)
piiviikotivierailut arkkitehdeille valmiit sketsit valmis prototyyppi
Kriteerit péivikodin pihalla
taustatiedon keruu : :
- benchmarking : : . ..
- kirjallisuuskatsaus luonnostelua/ideointia ; tekniset piirustukset
- image- ja moodboards jokaisesta leikkivilineestd : valmiina kaikista
: ideoita ja eri vaihtoehtoja leikkivélineistd
| helmikuu maaliskuu huhtikuu toukokuu kesakuu heindkuu elokuu syyskuu
brief

luonnostelua/ideointia
jokaisesta leikkivilineesta

L . tekniset piirustukset
ideoita ja eri vaihtoehtoja

valmiina kaikista
leikkivélineista

Ludus-leikkipaikkakonseptista
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5. SUUNNITTELUPROSESSIN KULKU

Prosessin kulku kerrotaan seuraavaksi toteutuneen aikataulun mukaisesti.

5.1. Taustatutkimus

Projekti alkoi taustatutkimuksella, jonka avulla perusteltiin ndkdkulmia ja ratkaisuja leikkivali-
neiden suunnitteluun. Ludus-perheen taustatutkimus koostuu benchmarkingista, joka

tehtiin kilpailevien yritysten tuotteista ja kirjallisuuskatsauksesta, joka keréttiin lasten

leikistd, leikkipaikkavélineisti, ja leikkiymparistoistd koostuvasta kirjallisuudesta.

Taustatutkimusosioissa kerrotaan myds suunnitellusta havainnoinnista, joka epdonnistui.

5.1.1. Benchmarking

Seuraavassa kerrotaan mité tietoja 10ydettiin kilpailijoiden tuotteista. Ensisijaisesti tarkastelin
perheen nuorimmille suunnattuja tuotteita. Tuotteiden tarkastelussa pohdittiin mitd ominai-
suuksia, toimintoja ja materiaaleja oli markkinoilla olevissa tuotteissa. Kilpailijoiden tuotteita
tarkasteltiin yrityksen antamien aihealueiden kautta; litkunnallisuus, turvallisuus, kestivyys,
huoltovapaus, leikillisyys ja design. Télld kartoituksella pyrittiin muun muassa selvittimaan
mitkd asiat toistuvat useammalla yritykselld, mitd asioita voisi mahdollisesti kehittdd, mitka
ovat kilpailevat kérkituotteet ja mitd mahdollisesti markkinoilta puuttuu. Vertailin eri valmista-
jien leikkivélineitd ja niiden ominisuuksia toisiinsa, ja etsin ratkaisuja, jotka on todettu hyvéksi

ja esiin nousevia ajatuksia parannusehdotuksista.

Projektin aikana tutustuin seuraavien yritysten tarjontaan; Lappset, Hags, Kompan, Produlic,
Petepu ja Puuha Group. Mukana oli pienempid ja suurempia yrityksid, jotta sain mahdolli-
simman laajan késityksen leikkivélinemarkkinoilla olevista tuotteista. Lappset, Hags, Produlic
ja Kompan, ovat suurempia yrityksid, joilla on hieman laajempi valikoima vilineitd. Ndiden
liséksi tarkastelin myds pienempid yrityksid Petepu ja Puuha Group, joilla vastaavasti on pie-
nempi valikoima leikkivilineita.

Perehdyin kilpaileviin yrityksiin ja kilpailijoiden tuotteisiin tarkastelemalla yritysten viimei-

simpid katalogeja ja nettisivuja.

Leikkivélineet, jotka Carousel oli madrittdnyt tehtdvinantoon, olivat melko perinteisid leik-
kivdlineitd, ja siten nditd kaikkia vélineitd 10ytyi kilpailijoiden leikkivilinevalikoimasta.
Seuraavaksi kerrotaan tuotekartoituksen 16ydoksistd, joita tehtiin briefissd méaaritellyista leik-

kivalineistd. Esimerkkeind muutamia kuvia leikkivilineista.



Keinu

Markkinoilla oli monenlaisia keinuja. Kaikilla kilpailijoilla oli valikoimassaan jonkinlainen
perinteinen yhden hengen keinu. Yhden hengen keinut olivat melko samanlaisia; istuimena
rengas tai muovinen lauta. Yhden hengen keinuja oli myds saatavana turvareunuksilla, jolloin
se soveltuu my0s perheen pienimmille. Tdmain lisdksi melkein kaikilla yrityksilld, myds
pienemmilld, oli jonkinlainen keinu, joka soveltuu usealle kayttdjdlle samanaikaisesti.
Esimerkiksi pyored monen hengen keinu(esimerkiksi Linnunpesédkeinu, Lappset) 16ytyi mo-

nelta valmistajalta.

Duo Swing, Finno:Kumilautaistuin, Kiddy,
Kompan Lappset Hags
s [ i
)"_‘] j’ 1 LT
- ‘ = '..I
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I
J482, Finno: Linnunpesékeinu,
Produlic Lappset

Totesin, ettd markkinoilla voisi olla uudenlainen yhden hengen keinu, ja myos uudenlainen

monenhengen keinu. Materiaalit keinuissa olivat hyvin samanlaiset kaikilla yrityksilld. Yk-
sin istuttavissa keinuissa istuin osa oli monissa muovia, ja teline metallia tai puuta. Muovi
istuinosassa on kétevéa, koska se ei mene helposti rikki ja on helppohoitoinen. Melkein kaikki
kilpailijoiden keinut roikkuivat ketjuista. Tdstd voi siis padtelld ettd tdmé on todettu hyviksi
ja kestivaksi. Materiaaleja ei valttimattd kriittisissi osissa, kuten esimerkiksi keinun roikku-
misosassa, kannata alkaa muuttaa olemassa olevista poikkeavaksi, koska se edellyttdisi paljon
testejd muun muassa turvallisuuden takaamiseksi. Uuden tuoteperheen kehittdiminen vie pal-
jon resursseja muutenkin, joten en siksi lihtenyt keksimdan uusia materiaaleja kéytettaviksi,
ainakaan tdssd vaiheessa tuoteperheen kehittelyd. Keinujen eri osat néyttivit olevan helposti
huollettavissa ja tarvittaessa vaihdettavissa. Esimerkiksi istuinosa ja ketjuosa olivat vaihdet-
tavissa. Mutta koska materiaalit on valittu kestdméén vuosia, ei vaihtotarvetta pitéisi tulla ko-

vin tihedan.



Liukuméki

Liukumiet nayttivit olevan eri yrityksillda melko samanlaiset. Liukumaéissd oli myods huomat-
tavissa se, etteivit ne ole muuttuneet kovin paljon vuosien aikana. Liukumaéki oli aina tietylld
lailla samanlainen. Liukuméesséd oli usein peltinen tai lasikuituinen liuku, jonka yhteydessi
oli jokin pieni kiipeilyrakennelma tai pienet portaat. Liukuméki néytti usein olevan liitettyna
johonkin muuhun vilineeseen, esimerkiksi kiipeilytelineeseen. Liukumaikid oli umpinaisia ja
avonaisia, mutta avonaisia ndytti olevan enemmén tarjolla. Liuku oli joskus myds

rakennettu maastoon upotettavaksi, esimerkiksi midessd oleva liukumaéki. Peltisessd liuku-
maessd on omat ongelmansa, pelti kolhiutuu helposti, ja on helposti siksi ilkivallan kohteena.
Pelti materiaalina muuten tuntuisi olevan hyvi. Suurin osa yrityksistd ndytti kdyttavén sité liu-

kumdissdédn. Se liukuu hyvin, pysyy puhtaana, ja kestda eri sddolosuhteita.

Zingo Little Slide, Clover liukuméki, M365P,
Hags Lappset Kompan
Hiekkalaatikko

Itse hiekkalaatikoissa ei ollut hirvedsti eroja eri yritysten vélilla. Eri mallisia hiekkalaatikkoja
ndytti olevan jonkin verran, mutta muuten perusidea laatikoissa oli sama. Erilaisia liséosia,
kuten poytié joissa hiekan kanssa voi leikkid monella tavalla, hiekkalaatikoihin oli saatavilla.
Hiekkalaatikon reunoilla oli my0s usein jonkinlainen istumatila. Materiaalina hiekkalaatikois-
sa enimmaékseen oli puu. Heikkalaatikoiden huollettavuus tuli yhdessa palaverissa Carousellin

kanssa puheeksi, ja totesimme ettd hiekanvaihto on asia, jota voisi kehittdd johonkin suuntaan.

Sandpit Maia, M590P, Hiekkalaatikko, 8-kulma,

Hags Kompan Lappset




Karuselli

Karuselleja eri yrityksilléd oli paljon erilaisia. Oli eri kokoisia ja eri toiminnoilla olevia. Ka-
ruselleja oli yhdelle hengelle tai useammalle henkildlle tarkoitettu, joissa voi istua tai seisté.
Materiaaleina karuselleissa oli muovi, metalli ja puu, ja ndiden yhdistelmat. Pyorimisen

lisdksi karusellissa oli liikettd myos pystysuoraan.

~ \

T

Zingo, Small Bubble Spinner, Spinner Bowl, 12410, Finno Karuselli,
Hags Kompan Produlic Lappset
Kiipeilyteline

Erilaisia kiipeilytelineitd 16ytyi hyvin paljon erilaisia. Kiipeilytelineet olivat usein yhdistelmid
useammasta toiminnosta; liukumaiki, keinu, kiipeilyteline. Eri ikdisille suunnatut vélineet ko-
rostuivat ehké eniten kiipeilytelineissi. Telineiden vaikueasteita oli monia. Kaytettyjd materi-

aaleja olivat muovi, metalli puu, kdydet ja vaijerit.

Infinity Triple, J09, Circuit, Apollo,

Hags Produlic Kompan Lappset
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Seuraavassa tiivistettynd, miten kilpailevissa tuotteissa oli otettu huomioon briefissd annetut

lahtokohdat leikkivalineelle.

Liikunnallisuus: Leikkipaikkavélineitd on olemassa hyvin paljon erilaisia, ja monet valmistajat
ovat eritelleet eri-ikdisille omia vilineitd. Tdima mahdollistaa tuotteiden haastavuuden

litkkunnallisesti monen ikaisille. Leikkivélineissé oli monia eri toimintoja, jotka tuovat lapsen li-
ikkumiseen monipuolisuutta. Pienemmilld yrityksilld oli luonnollisesti valikoimassaan vihem-
min tuotteita, eikd heidan tuotteissaan siten ollut eri-ikiisille lapsille erikseen niin paljon tarjot-

tavaa kuin isommilla yrityksilla.

Turvallisuus: Turvallisuuskriteerit lasten leikkipaikkavélineissd ovat hyvin tiukat nykyéén, jo-
ten valmistajien tiytyy ottaa ne huomioon kaikissa leikkivélineissd, ja usein valmistajat timén
mainitsivat esimerkiksi nettisivuillaan. Tdmén vuoksi nuoremmille lapsille suunnatut vélineet
olivat esimerkiksi matalampia kuin vanhemmille lapsille suunnatut tuotteet, ja iskua peh-

mentdvid alusmateriaaleja suositeltiin kdytettdvén leikkivélineiden alla.

Kestdvyys: Materiaaleina oli kdytetty melko kestdvid materiaaleja, kuten muovi, metalli ja puu.
Kestdvit materiaalit ja kestdvit tekniset ratkaisut takaavat tuotteille pitkén idn. Tietyt tekniset
ratkaisut toistuivat usealla valmistajalla, esimerkiksi keinujen ketjut, kiipeilytelineiden vaijerit
ja keinujen telineet. Ratkaisujen toistuvuudesta voitiin pohtia, ovatko nimé ratkaisut todettu

niin hyvaksi ettei niitd kannata muuttaa.

Huoltovapaus: Kiytetyt materiaalit olivat hyvin huollettavissa, ja eri osat olivat monesti kiinni

toisissaan siten, ettd ne ovat tarvittaessa vaihdettavissa.

Leikillisyys: Eri leikkivilineitd on olemassa hyvin paljon, joten lapsen monipuolinen

leikkiminen oli hyvin otettu huomioon.
Design:Isommilla valmistajilla erityisesti korostui oma design ja yhdenmukaisuus omissa tuot-

teissaan. Eri tuoteperheiden kohdalla saattoi olla eroavaisuuksia. Pienemmilld valmistajilla

design oli enemmén perinteinen.
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5.1.2. Kirjallisuuskatsaus

Hain tieteellisid julkaisuja seuraavista aihealueista; lapsen leikki, leikkiympéristo ja leikki-
paikkavélineet. Kerddmani tieto auttoi minua ymmartiméén lasten leikkié ja leikkipaikkoja
eri ndkokulmista. Néiden tietojen avulla pyrin kartoittamaan sitd, minkélainen on hyva leik-

kipaikka ja leikkipaikkavéline. Seuraavassa pdédkohtia 10ydoksistani.

Lapsen leikki

Kirjallisuudesta ilmeni ettd leikkid toimintana hyodynnetddn monissa kulttuureissa ala-aste-
ikdisten lasten opetuksessa, leikin avulla lapsen monia taitoja pystytddn kehittimidn. Ul-
kona toimimisen pitdisi tarjota lapselle loputtoman monipuolisen, vaihtelevan ja vastaanot-
tavaisen ympériston kaikenlaiseen leikkiin, jossa lapsi voi késitelld, luoda, kontrolloida ja
muokata toimintaansa. Mielikuvituksellisen leikin todetaan tutkimuksissa olevan térked kas-
vavalle lapselle. Mielikuvituksellinen leikki tukee ja edistdd kekselidisyyttd, positiivista ajat-
telua, kokeilemista, perddnantamattomuutta, innovaatioita, ajattelemaan laajasti, ja ilmaiseman
tunteita ja ideoita. Leikkiin siséltyvien riskien ottaminen on yhteydessd lapsen hyvinvointiin ja
oppimiseen. Sosiaalisuus on my0s tirked leikissd; lapset oppivat ja tekevit seuraamalla muita.
Kirjallisuudesta nousi esiin my0s aikuisen térkeys leikissd. Aikuisen mukana olo innostaa lasta

leikkimaan.

Leikkkiympdristo

Rakennettu ja luonnonllinen ympéristd molemmat ympdaristot aktivoivat liikkumaan, mutta
kumpikin omalla tavallaan, korvaamatta toisiaan. Luonnon ympéristo aktivoi esimerkiksi lasta
kayttimadn omaa mielikuvitustaan. Luovaan leikkiin potentiaalia tiynné oleva leikkiympéristo
on parempi kuin valmiita leikkivélineitd tiynni oleva leikkiymparisto. Liian valmiiksi
rakennettu leikkiymparisto ei aktivoi lasta yhtd luovaan leikkiin, kuin ympéristo, jossa lapsi
saa itse muodostaa leikkinsd mahdollisimman alusta asti. Motorisiin suorituksiin houkutteleva

ympdéristo lisdd lapsen fyysistd aktiivisuutta ja tukee taitojen oppimista.
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Leikkipaikkavilineet

Lapin yliopistossa on jonkin verran tehty leikkivélineisiin liittyvid Pro gradu-tutkielmia.
Tutkielmissa olevia 16ydoksid oli esimerkiksi seuraavanlaisia; vélineessd on oltava vauhtia,
vélinettd olisi hyvé voida kéyttdd usealla eri tavalla, materiaalien mukavuus on huomioitava
eri sddolosuhteisiin sopivaksi ja vilinettd olisi hyva voida kdyttdd useampi henkil6 yhtd aikaa.
Leikkivélineiden tulisi olla monipuolisia toiminnoiltaan jotta ne aktivoivat lasta monipuoliseen
litkkkumiseen, eikd vélineisiin siten kylldsty niin helposti. Muusta kirjallisuudesta kivi myds
ilmi ettd hyva leikkikenttd on monipuolinen, haasteellinen, vaihtoehtoinen ja mielikuvituksel-
linen. Leikkipaikkavélineiden suunnittelijat huomioivat seuraavia asioita; kokemusten valikoi-
ma, kontrolloinnin hankkiminen, haasteiden hankkiminen, vaihtoehtoisuus ja

mielikuvitusmateriaali.

Yhteenveto kirjallisuuskatsauksesta:

Liikunnallisuus: Lapsi kehittyy litkkumalla ja tekeméll4, ja lapsen litkkuminen tapahtuu leik-
kimisen kautta. Lapsi tarvitsee ympérilleen monipuolisesti drsykkeité leikkimiseen oppiakseen

ja kehittydkseen monipuolisesti.

Turvallisuus: Turvallinen leikki on tirkedd, mutta lapsi tarvitsee my0s pienid riskien ottoja
tekemiseensd oppiakseen ymmartiméadn omat rajansa ja saadakseen luottamusta tekemiseen.

Leikkivélineiden erilliset turvallisuuskriteerit mahdollistavat lapsen turvalliseen leikkiin.
Leikillisyys: Leikki ja litkkuminen linkittyvit toisiinsa, ja oikeanlaisessa ymparistdssd ne yh-
dessda muodostavat monipuolisen oppimisen ja kehittymisen. Sosiaalinen leikkiympiéristd aut-

taa lasta oppimaan. Aikuisen mukana olo leikissd aktivoi lasta leikkim&én.

Design: Leikkivélineiden ulkonddn tulisi olla monipuoliseen leikkiin houkuttelevia. Luovan

leikin kannalta on parempi, jos leikkiympéristo ei ole liian valmiiksi tehty.
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5.1.3. Paivékotivierailut

Péivikotivierailujen tarkoitus oli tukea kirjallisuudesta saamaani tietoa lasten leikista.
Suunnitelmana oli tehdd havainnointia lasten leikistd, ja hyddyntdé sitd suunnitteluratkaisu-
jen tekemisessd. Havainnointi ei kuitenkaan toteutunut suunnitelmani mukaan, koska suurin
osa pdivdkodin lasten vanhemmista ei vastannut lasten havainnointia koskevaan lupaviestiini.
Kysyin viestissé lupaa havainnointiin ja haastatteluun lasten leikistd, ja ldhetin viestin 23 van-
hemmalle, joista vain viisi vastaavat viestiini, joista kaksi vastaa kieltdvistd. Pééttelin ettd va-
hemmat sdikdhtivit kysymystdani mahdollisesti kuvata havainnointitilannetta, vaikka mainitsin
ettd tarkoitus oli kdyttdd materiaalia vain tutkielmaa varten. Pdadyin hylkddmééan havainnoinnin
kokonaan. En halunnut eettisistd syistd ldhted havainnoimaan lapsia ilman vanhempien lupaa,
ja muutaman lapsen erillinen havainnointi vaatisi lasten eristimistd muista lapsista
havainnointitilannetta varten, joka taas saattaisi aiheuttaa lapselle epamukavan ja epdaidon
tilanteen. Havainnoin hyo6ty saattaisi silloin kadota, tarkoitus oli kuitenkin havainnoida lasten
mahdollisimman luonnollista leikkitilannetta. Vanhempien vastausten odottaminen vei aikatau-
lullisestikin sen verran aikaa, ettd pdddyin jatkamaan prosessia ilman havainnointia, pelkisin

ettd prosessin ideointi muuten my6héstyisi pahasti.

Péivikodin johtajaa tavatessani sain hianeltd kuitenkin paiviakoti Asemapaillikon liikunta-
suunnitelman, jota tarkastelin ndhdédkseni minkélaista liikuntaa lapset kyseisessd pdivikodissa
harjoittavat. Sain litkuntasuunnitelman avulla tietoa péivakoti-ikdisten lasten litkkumisesta.
Liikuntasuunnitelmassa kerrottiin, ettd litkuntakasvatuksen tarkoitus on edistdd lapsen fyysistd
kuntoa, koordinaatiokykyd, ketteryyttd ja perusliikuntataitoja. Liikunnalla tuetaan lapsen
kielellistd, musiikillista ja matemaattista kehitystd, sekd vuorovaikutus- ja yhteistyotaitojen
kehittdmistd. Peli- ja kilpailutilanteilla pyritdédn opettamaan taitojen ja erilaisuuden hyvak-
sy-minen ja reilun hdvidmisen taito. Liikuntamuoto péivikodissa on monipuolista, ja litkku-
miseen kdytetddn erilaisia vilineitd. Pallopelit edistivét lapsen silmé- jalkakoordinaatiota ja
silmé-kisikoordinatiota, ja opettavat joukkuepelin perusajatuksen. Yleisurheilulla pyritdin ke-
hittdimain lapsen taitoja juosta, kdvelld, hypatd, kierid ja heittdd. Voimistelulla vahvistetaan
lapsen lihaskuntoa ja taitoa kisitelld eri vélineiden avulla omaa liikkumista. Musiikkilitkun-
nassa keskeistd on itseilmaisun keksiminen, soveltaminen ja uudelleenluominen. Musiikki-

litkunnalla kehitetdin lapsen keskittymiskykyé ja sosiaalista toimintaa.
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5.1.4. Mood- ja imageboards
Taustatutkimuksen perusteella tein mood- ja imageboardit hahmottamaan asioita, joihin mie-

lestani kannattaa kiinnittda huomiota leikkivilineiden ideoinnissa.

SAFETY

turvallisuus

kova kiytts, kulutus . ilkivalta helposti huollettavissa
kestavyys — huoltovapaus

PLAY

leikillisyys
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5.2. Design driverit
Briefin ja taustatutkimuksen perusteella muodostin alustavat suunnat ideoinnille. Seuraavassa

pohtimiani perusteluja muotokielelle, materiaaleille ja toiminnoille.

Muotokieli: Paddyin taustatutkimuksen perusteella ehdottamaan yritykselle ajatonta yksinker-
taista muotokieltd, joka itsessddn jo lisdd tuotteiden kayttoikéa, eivat muodoiltaan vanhene heti.
Brief vaikutti muotokieleen siten, ettd kdytossd olivat tietyt materiaalit, ja siten eri muotoja
pystytidén tekemédn rajoitetusti. Valmistuskustannukset tidytyi myos huomioida, ja yksinker-
taisissa muodoissa kustannukset saattavat olla halvemmat. Valmistettavuuden kannalta olisi
kétevid, jos leikkivilineisséd voitaisi kdyttdéd joitain samoja elementtejd kuin Csteel-tuoteper-
heessi. Yksinkertainen muotokieli mahdollistaa myds helppoon huollettavuuteen.

Kirjallisuudesta kévi ilmi, ettd lapsen luovalle ajattelulle tiytyy jddda leikkiessé tilaa, ja luo-
va leikki vaatii mielikuvitukselliseen leikkiin houkuttelevan, ei liian valmiin, ympéariston ul-
konaoltddn. Leikkivilineiden tdytyy sopia yhteen Csteel-tuoteperheen kanssa, ja Csteel on
muotokieleltdén yksinkertainen. Voisiko yksinkertainen, ei tietynlaiseen leikkiin valmisteleva,

olla my06s luovaan ajatteluun aktivoiva?

Materiaalit: Briefissd on médritelty tietyt materiaalit, joita leikkivilineissa tuli kdyttdd. Tausta-
tutkimuksen perusteella samoja tai samantyyppisid materiaaleja kdyttivit myds muut valmista-
jat, joten niiden voisi ajatella olevan hyviksi todettuja. Kirjallisuuskatsauksesta kévi ilmi, ettd
pelti livkumiden materiaalina houkuttaa jonkin verran ilkivaltaa hakkaamaan koloja liukuun,

joten liukuméen materiaalille oli hyvé yrittdd pohtia vaihtoehtoa.

Toiminnot: Kirjallisuuskatsauksesta kévi ilmi, ettd litkunnallisuus ja leikillisyys liittyvit toisiin-
sa, ja ne molemmat vaativat virikkeeksi monipuoliseen toimintaan mahdollistavan ympériston.
Leikkivilineissa olisi siis hyva olla mahdollisimman paljon eri tapoja liikkua ja leikkid. Myos
sosiaalisen ympariston, ja aikuisen mukana olon térkeys lapsen liikkkumisessa ja oppimisessa
todetaan aikasemmissa tutkimuksissa. Tdmin vuoksi leikkivilineissdkin voisi olla toimintoja,

jotka mahdollistavat yhdessé tekemiseen seki lasten kesken, ettd aikuisten mukana ollessa.
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5.3. Ideointi

Taustatutkimuksen jilkeen alkoi ideointi. Projektin alkuvaiheessa suunnitteluun mukaan tuli
myos harjoittelija, joka auttoi ideoinnissa. Harjoittelija ei ollut ensimmaiselld ideoiden esit-
telykerralla mukana, mutta hén esitteli omia ideoitaan tullessaan mukaan projektiin. Sen sijaan
ettd yhdessd olisimme keskittyneet suunnittelemaan leikkivilineitd, péétettiin suunnittelute-
htavit jakaa kahtia. Mind ideoin ja suunnittelin leikkivilineitd, ja harjoittelija keskittyi leik-
kikentélld leikkividlineiden vililld liikuttaviin liikkumismuotoihin, joihin en tissd raportissa

erikseen perehdy, koska en ole varsinaisesti ollut mukana niiden suunnittelemisessa.

Tapaamisissa keskustelimme yrityksen kahden edustajan kanssa skisseistdni, joissa ilmeniviét
ajatukseni ja ideani. Niihin yrityksen edustajat kommentoivat, ja yhdessd paatimme jatko-
toimenpiteistd. Yrityksen suosikki-ideoihin pohdimme yhdessd parannusehdotuksia ja muutok-

sia. Ehdotusten pohjalta kehittelin ja visualisoin ideoita eteenpéin seuraavalla tapaamiselle.

Tapaamisien kautta pdddyimme tiettyihin tuotteisiin, ja aloimme lyoda lukkoon ominaisuuksia,

joita tuotteissa tulisi olla.

Seuraavassa kdydédin ideoinnin vaiheet lépi skissien kanssa; mitd ideoita on missékin vaiheessa

esitetty, ja minkélaisiin ratkaisuihin on lopulta paidytty.
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Ensimmainen ideakierros:

kiikkumista, pyorimisté, yhdessd, erikseen

Ensimmdiselld ideakierroksella skissailin erilaisia ideoita keinumisesta ja karusellin tyyppisesti
pyOrimisestd. Yritin miettid miten nditd kahta toimintoa voisi mahdollisesti yhdistdd. Naista

ideoista yrityksen mieleen olivat kuvassa punaisella ympyroidyt.

Ympyra 1. on ajatus siité, ettd Csteel-tuoteperheessi kiytettavistd painomuotista kehitettéisi
jokin leikkivdlineen osa, esim keinun istuinosa, jolloin samaa muottia voidaan kayttaa, ja val-
mistus tulee edulliseksi. Ympyrd 2. on idea perikkéin olevista ympyroisté, joita voi erikseen
litkutella, ja niiden avulla voi litkkkua eteenpiin. Toinen ajatus on, ettd pienemmat pystysuorassa
olevat ympyrét roikkuvat jonkinlaisessa vaaksuorassa ympyréssé kiinni, joka pyorii karusellin
tavoin. Niitd kolmea ideaa ldahdettiin kehittimadn eteenpdin. Keinumisen yhteydessd pydrit-
telin ajatusta myds perinteisestd pihakeinusta. Piddn pihakeinuista siitd, ettd niissd lapset ja
aikuiset voivat keinua yhdessa ja erikseen. Yritin ideoida, miten perinteisestd pihakeinuideasta
voisi tehdé jotenkin uuden. Ehdotukseni, ympyrd 3. on verkosta rakennettu pihakeinumainen
ratkaisu. Yritys piti pihakeinu-ajatuksesta, mutta ideaa péatettiin kehittdd vield jollain

tavalla.
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kiikkumista, pyorimistd, liukumista, kdysid, kiipedmistd

Ensimmdiselld ideakierroksella esitin myos ajatukseni naruista/koysisti, joita leikkivélineissé
voisi kdyttdd. Ympyréssd 4. on pieni yhden hengen karuselli, johon annetaan vauhtia kupissa
kiinni olevilla koysilld. Koydet ovat turvallisempia kuin kiintedt vauhdin antoon tarkoitetut
ulkonevat ottimet. Kdydet eivit esimerkiksi vedd mukanaan samalla tavoin lapsen joutuessa
karusellin pyorimisradalle. Téti ideaa yrityksen edustajat halusivat kehittda eteenpdin.
Ympyréssd 5. on liukumaéki, jota voi kiivetd védrddn suuntaan, koska siiné ei ole varsinaisia
portaita ollenkaan. Ajatuksena oli mahdollisesti testata erilaisten muovien liukuvuus, koska
se voisi olla mahdollisesti kolhuja kestdvampi kuin pelti. Edellisesséd kuvassa oli idea Csteel-
elementtien kédytOstd, ja ympyrédsséd 6. on jatkettu samaa ideaa, siind elementti-ympyrd on
karuselli, jolle vauhtia annetaan siind kiinni olevista naruista. Jos ympyrd on kimmoisaa mate-
riaalia tms. se voi toimia myds trampoliinin tyyppisend hyppypaikkana. Toisin péin kddnnet-
tynd ymyréé voidaan kayttda keinumaisena karusellina. Naitd kyseisid ideoita pddtettiin myds
kehittdd. Hiekkalaatikkoidea, ympyrd 7. on myds monikdyttdinen. Toisin pdin kdytettynd se
on hiekkalaatikko, jossa on alaspéin viettdvét portaat, toisin péin kéytettyna se on liukumaéki,

jossa on portaat ylos liukumikeen. Tdmén lisdksi méked voi nousta my0s kdysié pitkin.

Naita kuutta ideaa 1dhdin kehittdmaén eteenpdin. Seuraavassa kéyn yksitellen lapi miten kukin
viline kehittyi ideoinnin aikana. Elementti-idea siséltyi monen vélineen ideoinnissa, joten sitd

el erikseen kuvata.
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Idea 2.

\orSILLa

Yritys piti karusellimaisesta ajatuksesta, joten en ldhtenyt muuttamaan sitd paljon, ja idea
jdikin melko sellaisenaan loppulliseen konseptiin. Ideoin pienten rinkuloiden kiinnitystapoja,

esim. koysikiinnitys, kiskokiinnitys, ja rinkula itsesséén.

Idea 3.
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Kehittelin pihakeinua eteenpéin verkkokeinuna, mutta lopulta pdddyin hyddyntdmién keinus-
sa samoja kdysid/vaijereita kuin mité ajattelin kdyttdd monessa muussa leikkivilineessa. Esit-
telin ideoita erilaisista keinuista, joissa koydet mahdollistavat keinun monipuoliseen kadyttoon.
Parin ideakierroksen jdlkeen pdéddyttiin keinuun, jossa menee koysi keskelld keinua. Tall6in
sen molemmin puolin voi istua. Kiikku liikkuu sivulle, ja eteen ja taakse, ja vauhtia voidaan

antaa halutessa roikkuvista kdysistd, vauhtia voi antaa aikuinen tai lapsi.

Idea 4.
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Kuppimainen karuselli-idea jéi oikeastaan seuraavaan ideointikertaan. Se muistutti liian
paljon olemassa olevia kuppimaisia karuselleja, ja muissa ideoissa todettiin olevan enemmin

potentiaalia. Ndin kuppikarusellin kehittely jii tdhan.
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Idea 5.

Liukumikead kehittelin eteenpiin lisddmalla siihen erilaisia kiipeilymahdollisuuksia. Eri
vaihtoehtoihin mietittiin, miten lapsi esimerkiksi pystyy hyddyntiméain myds liukuméen
alapuolta. Ideoin myos erilaisia kiipeilytapoja, joilla liukuméked voisi nousta ylds, esim. kii-
peilyseindmadisii ratkaisuja pienilla rei-illd. Ideointikertojen jalkeen liukuméki johon yrityksen
henkilokunnan kanssa paadyttiin on ympyroity liukumaki. Se on periaatteessa samanlainen
kuin alkuperdinen idea 5. Liukuméki on identtinen kummaltakin puolelta, mutta keskelld me-
nee lopullisessa ideassa naru, jonka padssi on halutessa istumatila, jolla voi nousta ja laskea

liukumaéked pitkin. Narun avulla lapsi voi vetid itsensé liukuméen péélle.
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Idea 6.
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Yritys piti alkuperiisesté karuselli-ideasta, joten ideoin karuselli-ideaa melko véhin
muunnellen, pohtimalla eri ratkaisuja eri osille. Yhdessa vaiheessa karusellissa oli esimerkiksi
suorat roikkuvat kdydet, joissa voi istua. Lopuksi paddyttiin ratkaisuun, jossa ovat molemmat
vaihtoehdot; karuselliin voi valita roikkuvat, tai keinumaiset kdydet. Idea 6. jakaantui lop-
pujen lopuksi kahtia, ja maassa olevasta karusellista tuli pelkdstddn pomppimista varten oleva

leikkivéline. Pomppivasta vélineestd pystyy tekemidn pomppuratoja vélineeltd toiselle.

Samassa yhteydessi kirjasin ylos miten elementti-ympyrdd mahdollisesti voidaan hyddyntda

moneen vilineeseen. Elementti toimii kitkkuna, karusellina ja trampoliinina.

S

23



Idea 7.

Hiekkalaatikko ideaa vietiin eteenpdin siten, ettd siithen ajatellaan vaihdettava hiekkapussi.
Hiekkalaatikon yhteyteen yhdelléd ideointikierrokselle muodostui liukumaiki-tyyppinen reuna,
jota pédtettiin kayttdd myos lopullisessa. Lopulliseksi hiekkalaatikoksi muodostui pyoredn
mallinen laatikko, jossa on toisella puolella portaat, jotka voivat toimia monella tapaa lapsen
leikissd, ja joilla voi myds istua. Toinen puoli laatikosta on kalteva, jolloin sitd voi kdyttda

mahdollisesti my6s liukumékena.
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Muuta

Keinulle ideoitiin erilaisia telinevaihtoehtoja, ja ympyroity teline valittiin lopulliseen konsep-
tiin sen ainutlaatuisen muotonsa vuoksi.

Ideoin karusellille myds kattoja, mutta lopullista kattoa ei konseptiin valittu.

Kiipeilyominaisuuksia sisdltyi ideoinnin aikana moneen vélineeseen, mutta mihink&én ti-
ettyyn kiipeilyvilineeseen ei erikseen paadytty. Jossain vaiheessa ideointia kiipeilyteline
padtettiin jattdd alustavasti pois. Projektin edetessd ilmeni, ettd tuoteideat halutaan yrityksen
seuraavaan esitteeseen. Ennen esitteen painamista paétettiin, ettd jonkinlainen kiipeilyviline
olisikin hyvai olla. Tein pikaisen ideakierroksen kiipeilyvélineestd, josta yrityksen edustajat
pitivét heti, ja halusivat myos siitd luonnoksen mukaan esitteeseen. Kiipeilytelineestd kuva

lopullisessa konseptikuvauksessa.
Esitteeseen kirjoitin myds runon kuvaamaan tuoteperheen olemusta ja sisaltod.

Kuvat lopullisesta konseptista ovat piirrosmaisia, jotta yrityksen esitettd katsova asiakas ym-

martdd, ettd kyse on vasta konseptista, ei valmiista tuotteesta.
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6. Ludus leikkipaikkakonsepti

Olipa kerran maa lapsien,

mielikuvituksen,

villien hokotysten.

Se oli tdynna vilindd, viipotusta,
liekussa litkutusta.

Vauhdikasta pyorahtelyé,
pylpyréssa pyllahtelya.

Kas, sielld on mahdollista,
monkid kuin mato,
pomppia kuin pupu,
kiipeilld kuin karhu

tai pollahdelld kuin pollo.

Se on maa luduksen,

pienten villien jalkojen.
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6.1. Ratkaisut ja tulokset

Materiaalit:

Materiaalit kestédvid, jolloin huolto on helppoa ja vihaista.

KOYSI+vaijeri HD-POLYETEENI LAMPOKASITELTY PUU

Toiminnot:

Leikkivélineet mahdollistavat monipuoliseen liikkumiseen, muun muassa pomppimiseen,
kitkkumiseen, pyorimiseen, kiipeilyyn ja tasapainoiluun. Vilineet soveltuvat usealle
kayttdjéalle saman aikaisesti, ja lapset ja aikuiset pdédsevét liikkkumaan yhdessa.

Vilineiden korkeuden muuttaminen mahdollista, jolloin voidaan saataa ikd-ryhmaa.
Muotokieli:

Yhtenevi, yksinkertainen, ajaton muotokieli, sopii Csteel-tuoteperheen kanssa, ja istuu

monenlaiseen puistoymparistoon.
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6.2. Pohdinta

Lopputulosta ajatellen projekti sindnsé onnistui hyvin, tuloksena oli tuotekonseptiperhe, johon
yhteistyOyritys oli tyytyvéinen. Tuotteet menivit jopa jatkokehitykseen, ja ovat nyt tuotannossa.
Aikataulut ja alkuperdiset suunnitelmat konseptoinnin kulusta ja padmaarista pettivit kuitenkin
jonkin verran. Suunniteltu prototyyppi ei esimerkiksi toteutunut. Toisaalta suunnitelmana oli,
ettd yksi leikkiviline suunnitellaan niin valmiiksi, ettd siitd voidaan tehdé prototyyppi, ja toiset
leikkipaikkavélineet suunnitellaan vain idea-asteelle. Tdmén sijaan lopputuloksena olikin
kokonainen myytavissé oleva konsepti tuoteperheestd, joka mielestdni kompensoi sitd, ettd pro-
totyyppi jéi tekeméttd. Tarkemmat materiaali- ja kokomaarittelyt jaivit my0os tekeméttd, joka
johtui mielesténi osittain aikataulun pettimisestd. Projektin loppuun tuli myds ylimaérdisend
esitteeseen tehtdvi esityskuva tuoteperheesti, jonka piti olla myyva ja tarpeeksi selked ku-
vaamaan konseptia. Keskityin loppuajasta esityskuvan tekemiseen, kuin ettd olisin miettinyt
vield tarkemmin materiaaliratkaisuja ja muotoratkaisuja, jotka vaikuttavat tuotantoon ja valm-
istamiseen. Tuotekonsepti jdi siis kokonaisuudessa aiempaan konseptivaiheeseen kuin mité olin

ajatellut ja mika oli suunniteltu. Kokonaisuudessaan olen kuitenkin tyytyvéinen projektiin.
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LAHTEET

Kuvastot

Kompan leikkivilineet 1+

Kompan liikuntaa ja verkkokiipeilyé kaikille
Kompan leikki- ja toimintavélineet 6+
Lappset tuotekuvasto 2011 suunnittelijoille
Hags 2011, Complete product range
Puuhamies Oy, Kalustemallisto 2010-2011

Leikkivilineet ja ympdaristokalusteet, Lappeenrannan Petepu Oy

Nettisivustot
www.lappset.fi
www.kompan.fi
www.hags.fi
www.produlic.com

www.puuha.com
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