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Tutkimuksen aiheena on kayttajien osallistaminen kaikille avoimeen
yhteissuunnittelutilaisuuteen. Tutkimus selvittaa, miten kayttajia
voidaan osallistaa muotoilun keinoin suunnitteluprosessiin, miten
heita voidaan siihen motivoida ja mita tulisi ottaa huomioon, kun
halutaan jarjestaa avoin yhteissuunnittelutilaisuus.

Tutkimusmenetelmana on kaytetty laadullista tapaustutkimusta, jossa
on sovellettu konstruktiivisen muotoilun tutkimuksen menetelmaa.
Aineisto on keratty suunnittelemalla ja toteuttamalla kaksi tapausta,
joissa kayttajia osallistettiin kaikille avoimessa yhteissuunnittelu-
tilaisuudessa. Tapaukset liittyivat IDeALL ja Elava Lappi -hankkeisiin,
joissa on haluttu yhdistaa muotoilun menetelmia Living Lab
toimintaan.

Kayttajia osallistettiin yhteensa viidella eri tapaa, jotka on kuvailtu ja
analysoitu. Tapausten toteuttamisen lisaksi aineiston keruussa on
kaytetty osallistuvaa havainnointia ja haastatteluja. Muistiinpanot
tapauksiin liittyvista palautepalaverista ja paatésseminaarista
toimivat muiden aineistojen tukena. Aineiston analyysiin on kaytetty
teoriaohjaavaa sisallonanalyysia, jossa aikaisempien viitekehyksessa
esitettyjen teorioiden vaikutus on tunnistettavissa.

Tutkimuksesta selvisi, etta vaikka kayttajia motivoi monet eri asiat, he
haluavat jotain vastineeksi osallistumisestaan. Tassa tapaus-
tutkimuksessa osallistumisen palkitsemisen rahallisella arvolla ei
kuitenkaan ollut merkitysta. Osallistamisen menetelmissa tarkeaksi
osoittautui menetelmien kyky inspiroida kayttajia ja konkretisoida
ajatuksia. Tama tapahtuu joko suoran tai valillisen tekemisen kautta.
Kaytettaessa muotoilun menetelmia kayttajien osallistamiseen, tulisi
myo0s tulosten tulkitsijana toimia muotoilun asiantuntija. Lopuksi
esitetaan ohjeistus huomioonotettavista asioista, kun halutaan
jarjestaa kaikille avoin yhteissuunnittelutilaisuus.
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The research subject of this thesis is the participation of users into a
co-design event open for all. The aim is to find out how to participate
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be motivated and what should be considered when an open co-design
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1. Johdanto

Kiyttijikeskeisyys on itselleni muotoilijana ollut aina tirkedd. Kun suunnitellaan
tuotteita ja palveluita, tulisi niiden vastata kiyttdjien tarpeita. Kdyttdjikeskeisessd
muotoilussa kidyttdja on kuitenkin tutkimuksen passiivinen kohde, kun taas
yhteissuunnittelussa kayttdjille annetaan aktiivinen rooli suunnitteluprosessin
aikana (Sanders & Stappers, 2008, 11-12). Kun osallistuin projektiin, jossa
haluttiin osallistaa kdyttdjid suunnitteluun, ymmadrsin miten yhteissuunnittelu voi
muuttaa kisitystd muotoilijoiden tydnkuvasta. Yhteissuunnittelu on aiheena
mielenkiintoinen ja ajankohtainen muotoilun alalla, koska se voi tuoda uudenlaisia
mahdollisuuksia niin muotoilijoille, kiyttdjille ja jopa yhteiskunnalle. Kuten
Hyysalo (2009, 93) asian ilmaisee: "On merkittivd osaamisresurssin haaskaamista

jattad selvittdmattd, miten kdyttdjit voivat tukea tuotteen kehitystyotd”.
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Viime vuosien aikana yhteissuunnittelu kayttdjien kanssa on lisddntynyt ja on
alettu puhumaan kiyttdjaldhtoisyydestd. Yritykset haluavat osallistaa kdyttdjid mitd
erilaisimmissa konteksteissa. Kayttdjien osallistamista voidaan perustella niin
moraalisesta kuin pragmaattisesta ndkokulmasta. Moraalisesta nikokulmasta
kayttdjilli on oikeus vaikuttaa tuotteisiin, joita he kiyttivit. Pragmaattisesta
nakokulmasta kiyttdjien osallistaminen johtaa onnistuneempiin suunnittelun
tuloksiin. (Carrol & Rosson, 2007, 243.) On osoitettu, ettd tuote tai palvelu
menestyy todennikéisemmin, kun se perustuu kiyttdjien tarpeisiin ja toiveisiin
(Robertson & Simonsen, 2012, 6). Tamin vuoksi kiyttdjid halutaan osallistaa jo
ennen kuin tuote- tai palveluratkaisuista on tehty péddtoksid, eli toimia

kayttdjaldhtoisesti.

Osallistamisen menetelmid on paljon, joten yhtend haasteena on tutkia millaiset
menetelmit sopivat mihinkin tilanteeseen (Brandt et al. 2013, 175). Esimerkiksi
Elizabeth Sanders on pitkddn tutkinut osallistamisen menetelmid ja kiyttdjien
muuttuvaa roolia suunnitteluprosessissa (Sanders & Stappers, 2014; 2008;
Sanders, 2002). Maailman kehittyessi ja sitd mukaan ihmisten tarpeiden
muuttuessa myos osallistavan suunnittelun menetelmien tulee sopeutua ja kehittyi
uusia tarkoituksia varten (Bratteteig et al. 2013, 135). Esimerkiksi palvelu-
muotoilun kautta on yritetty vastata niihin haasteisiin sen tarjoaman laajemman

nikokulman kautta (Miettinen, 2011, 26).

Tutkimusaiheeni kehittyi osallistuessani projektiin, jossa kéyttdjid haluttiin
osallistaa suunnittelemaan kauppakeskuksen elimyksellisyyttd. Osallistuin myos
toiseen tapaukseen, jossa haluttiin eldvoittdd hotellin aulatiloja osallistamalla
hotellin asiakkaita. Projektien tarkoituksena oli soveltaa palvelumuotoilun
menetelmid Living Lab -toimintamalliin, joten molemmat osallistamistilaisuudet
toteutettiin Living Lab -toimintaympiristdind. Living Lab -toimintamalli sisdltdd

ajatuksen sidosryhmien osallistamisesta tosielimin ympiristossi. Toimintamallista



kerron tarkemmin luvussa 3.6 Living Lab -toimintamalli. Projektit olivat osa
IDeALL ja Elidvi Lappi -hankkeita, jotka esittelen luvussa 1.3 Tutkimuksen
taustalla olevat hankkeet. Hankkeiden tarkoituksena on ollut selvittia muun

muassa seuraavia asioita:

- miten palvelumuotoilu ja palveluprototypointi soveltuvat Living Lab -ympirist66n kiytettaviksi
- miten SINCO -palveluprototypointi soveltuu tosieliméin ymparistoon

- miten muotoilun ja Living Lab -toimintamallin menetelmit tiydentivit toisiaan

- miten kayttdjit ja eri sidosrymit motivoidaan ja sitoutetaan yhteiskehittelyyn ja miten kiyttdjid

voidaan palkita osallistumisesta?

Timin tutkimuksen kohteena on muotoilun menetelmit kiyttdjien
osallistamisessa Living Lab -toimintaan. Tavoitteena on kuvata osallistamisen
tapoja joita kdytimme ja arvioida niiden soveltuvuutta kiyttijien osallistamiseen.
Tutkimuksen toisena tavoitteena on selvittdd, mitd tulisi ottaa huomioon kun
halutaan toteuttaa kaikille avoin yhteissuunnittelutilaisuus. Tahidn liittyy myos
kdyttdjien motivaatio osallistua. Kéytin termid avoin yhteissuunnittelu, koska
vaikka tilaisuudet olivat Living Lab -toimintaympiristjd, mielestini kaikille
avointa yhteissuunnittelutilaisuutta voidaan kidyttdid myos ilman Living Lab
-kontekstia. Vaikka tutkimukseni ei kohdistu niinkdin Living Lab -toimintaan,

voi se osaltaan vastata my6s hankkeiden kysymyksiin.

Aikaisempi tutkimus yhteissuunnittelusta keskittyy pitkilti erilaisissa suljetuissa
tyopajoissa toteutettuun yhteissuunnitteluun, joihin osallistujat on etukiteen
kutsuttu, sekd niissdé kiytettyihin menetelmiin ja tyokaluihin. Pro-gradu
tutkimukseni tarkoituksena on selvittdd, miten kéyttdjid voidaan osallistaa kaikille
avoimessa yhteissuunnittelutilaisuudessa. Tutkimus keskittyy suunnitteluprosessin
alkuvaiheeseen, jota kutsutaan myos nimelld ”fuzzy front end”. Tall6in ei vield vilt-
timittd tiedetd, mitd tarkalleen suunnitellaan ja onko tuloksena tuote vai palvelu
(Sanders & Stappers, 2008, 7). Kiyttijien osallistaminen suunnitteluprosessin
alussa auttaa tarkentamaan suunnittelutehtivida sekd hahmottamaan uusia suun-

nittelumahdollisuuksia ja -ratkaisuja (Vaajakallio & Mattelmiki, 2011, 80-81).



Aineiston  tutkimukseen olen kerdnnyt toteuttamalla edelli mainitut
yhteissuunnittelutilaisuudet yhdessi muiden hankkeessa toimineiden kanssa.
Tutkimus on laadullinen tapaustutkimus, jossa on my6s sovellettu konstruktiivista
muotoilun tutkimuksen menetelmdi. Tapauksen tutkimukseen muodostaa edelld
mainitut kaksi case-esimerkkid, joissa molemmissa osallistettiin asiakkaita
yhteissuunnitteluun. Case-esimerkeistd kerron tarkemmin luvussa 4. Osal-
listamisen toteutus. Tarkastelen yhteissuunnitteluprosessia muotoilijan niko-
kulmasta. Vaikka yhteissuunnitteluprosessiin voi osallistua kéyttdjien lisiksi muita
asianomaisia, kuten yrittdjit ja palveluntarjoajat, rajaan tissd tutkimuksessa
suhteen pelkistidn kiyttijien osallisuuteen. Toteutettujen haastatteluiden avulla
haluan tuoda esille niin kiyttdjien kuin yritysten eli hyddyntijien nikokulmaa

kdyttdjien osallisuuteen suunnitteluprosessissa.

Kiyttdjien osallistamiseen on lukuisia menetelmid ja tydkaluja. Yleensd nditd
kiytetddn tydpajatyyppisissd suunnittelutilanteissa, joihin osallistujat ovat erikseen
kutsuttu tai jollain tapaa valikoitu (Mattelmiki, 2007, 235). Tapaus-
tutkimuksessani osallistujia ei olla wvalittu etukiteen, vaan osallistumis-
mahdollisuus on kaikilla, osallistuminen on vapaachtoista ja osallistuminen
tapahtuu avoimessa “drop-in” tyylisessi ympiristossi. Drop-in tarkoittaa, ettd
ohikulkijat voivat pistdytyd tilassa ilman aikaisempaa sopimusta. Minua
kiinnostaa, miten muotoilun keinoin voidaan osallistaa kayttdjia tallaisissa
tilanteissa. Loppukdyttdjid halutaan kuunnella ja osallistaa, mutta haluavatko he
itse olla osallisina suunnitteluprosessia? Koska kyseessd on kaikille avoin tilaisuus,
eivitkd osallistujat ole sitoutuneet ennalta yhteistyohon, haluan myos tutkia, mika
herittdd heiddn mielenkiintonsa ja miké saa heidit motivoitumaan osallistumaan.
Toivon tuloksien auttavan tulevaisuuden yhteiskehittelytilaisuuksien jarjestdmistd

ja osallistamismenetelmien valintaa sekd suunnittelua.



Tutkimuskysymykset, joiden avulla haen vastauksia, asetin seuraavaan muotoon:

1. Miten muotoilun keinoin voidaan osallistaa kdyttdjid suunnitteluprosessiin?
2. Miti tulisi huomioida, kun halutaan jérjestai kaikille avoin yhteissuunnittelu-
tilaisuus?

3. Miten kiyttdjid voidaan motivoida osallistumaan avoimeen

suunnittelutilaisuuteen?

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen tarkoituksena on tarkastella osallistamisen
menetelmid, niiden ominaisuuksia ja tarkoituksenmukaisuutta avoimessa
yhteissuunnittelutilanteessa. Toisen kysymyksen avulla haluan selvittid ja koota
tapaustutkimuksessa esiintyneitd huomioitavia seikkoja, joiden tiedostamisesta voi
olla hydtyd vastaavanlaisissa tilanteissa. Kolmannen kysymyksen asetin
alakysymykseksi huomioitaville seikoille, koska motivaatio on yksi niistd. Halusin
kuitenkin tarkastella hieman tarkemmin, mikd saa ohikulkijat ja mahdolliset

kdyttdjat motivoitumaan yhteissuunnitteluun.

Kysymysten vastaamiseksi olen hankkinut tietoa olemalla mukana suunnit-
telemassa ja toteuttamassa edelld mainittuja osallistamistilaisuuksia. Vastatakseni
ensimmiiseen  kysymykseen, olen havainnoinnut osallistamistilaisuuksia,
analysoinut niiden tuottamia tuloksia ja haastatellut osallistujia heidin
osallistumisen kokemuksistaan. Toiseen kysymykseen olen hakenut vastausta
osallistamisen havainnoinnilla ja haastattelemalla osallistujien lisiksi hyodyntéjaa.
Hy6dyntdjan haastattelu osoittautui hyodylliseksi my6s ensimmaisen kysymyksen
kannalta. Myds muistiinpanoni palautepalaverista ja Eldvd Lappi -seminaarista
monipuolistivat nikemyksid. Kolmanteen kysymykseen niin sopivaksi kysyi asiaa
itse osallistujilta ja havainnoida tilannetta. Analyysiin ja tuloksien tulkintaan on
my0s vaikuttanut omat kokemukseni osallistavasta suunnittelusta timin projektin

aikana.
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Kuten edeltivissid luvussa mainitsin, tutkielmani aiheen taustalla ovat IDeALL ja
Elavdi Lappi -hankkeet, joissa molemmissa on toimittu kiyttdjien parissa.
Hankkeet mahdollistivat tutkimuksen toteutumisen péddstessini mukaan
projektiin, ja konkreettisesti suunnittelemaan osallistamistilaisuuksia, -menetelmis,

ja kiytinnossi osallistamaan kayttajid.

IDeALL (Integrating Design for All in Living Labs) -hankkeen tavoitteena on
Design for All -ajattelun kautta yhdistdd muotoilun ja Living Lab -yhteisot.
Hankkeen on rahoittanut Euroopan komission "European Design Innovative
Initiative”. Kansainvilisessi hankkeessa on mukana Lapin yliopiston lisiksi 10
muuta yhteistyokumppania. Hankkeen tarkoituksena on kiyttdd kiyttijikeskeisid
muotoilun menetelmid Living Lab -kontekstissa. Kéyttdjikeskeisyydelld halutaan

parantaa litketoiminnan kilpailukykyi ja kehittdd ihmiskeskeisid hallitusohjelmia.
(IDeALL project blog.)

Elavid Lappi -hankkeen tavoitteena on ollut kehittid Lapin alueen ostos-, liikunta-
ja luontomatkailupalveluja yhteiskehittimisen menetelmin. Hankkeen tavoitteena
on myds ollut soveltaa palvelumuotoilua pilottihankkeisiin kaiyttdjdldhtoisesti.
Hanke on toteutettu 2010 — 2013 vilisend aikana. Sen toimijoina ovat olleet

Kemi-Tornion ammattikorkeakoulu, Rovaniemen ammattikorkeakoulu seki Lapin

yliopisto. (Merivirta & Saranne, 2013, 9-10.)

Osallistuin hankkeiden yhteiseen projektiin, jossa haluttiin osallistaa asiakkaita
kehittimddn kauppakeskuksen elimyksellisyyttd. Toimijoina hankkeissa olivat
minun lisdkseni Hanna-Riina Vuontisjirvi ja Essi Kuure Lapin yliopistosta seki
Marjo Jussila ja Marika Saranne Kemi-Tornion ammattikorkeakoulusta. Projekti
suunniteltiin ja toteutettiin ryhmin kesken. Hankkeiden my6td toteutui myds
Rovaniemi Living Lab -pdivi Rovaniemi Design Week 2013 yhteydessd, jossa
kehityskohteena oli hotelli.
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Johdannon jilkeen, jossa olen esitellyt tutkimuksen taustaa, sen tavoitteet ja
tutkimuskysymykset, luvussa 2 kerron tutkimuksen menetelmallisistd ratkaisuista.
Kerron, miten olen kerdnnyt aineistoa muun muassa osallistavan suunnittelun
kautta ja miten olen kiyttinyt sisillonanalyysid. Luku 3 selventdd tutkimuksen
viitekehyksen. Esittelen tutkimukseen liittyvid teemoja ja teorioita, kuten
osallistavaa suunnittelua, yhteissuunnittelua palvelumuotoilun nikékulmasta ja
Living Lab -toimintamallia. Luvussa 4 esittelen eri menetelmit, joilla
suunnittelutilaisuuksissa kivijoitd osallistettiin, ja kuvailen miten osallistuminen
kiytinnossd toteutui. Nostan myds esille osallistujien haastatteluista aiheita, jotka
auttavat vastaamaan tutkimuskysymyksiin. Samoin kdsittelen aihetta hyodyntijien
nikokulmasta perustuen hyodyntdjin haastatteluun ja  palautepalaveriin
hyodyntijien kanssa. Luvussa 5 esittelen tutkimuksen tulokset, eli vastaan
tutkimuskysymyksiin. Lopuksi luvussa 6 pohdin omaa ty6tini, sen luotettavuutta
ja esitin mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita. Liitteend on kiyttimani
haastattelurungot ja A4 -kuvakollaasimenetelmidn pohjakuvat esimerkkini

osallistamisessa kdytetystd menetelmasti.
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2. Tutkimusmenetelmat ja aineisto

Tissd luvussa kerron menetelmillisisti valinnoista tutkimuksen toteutuksessa.
Sanders ja Stappers (2008, 15) ovat ennustaneet, ettd tutkijan ja muotoilijan roolit
tulevat sekoittumaan ja aiheuttamaan sekaannusta tyonkuvissa. Keskustelua
kiydédn siitd, kuka on sopivin tekemddn mité, mitkd tyokalut kuuluvat kenellekin
ja kenen tehtdvd on tulosten analysointi. (Sanders & Stappers, 2008, 15.) Timi
kuvaa osuvasti tunnettani tehdessini titd tutkimusta. Vaikka tiedostin
tutkimustehtdvini, oli hyvin vaikeaa vilttid ajattelemasta muotoilijan tavoin,
kehittimalld ratkaisuja koko ajan mielessi. Tutkimusta tehdessini vilistd tuntui
vaikealta syrjayttdd nidmid muotoilulliset ajatukset ja erotella ne tutkimukseni
tarkoituksesta. Uskon kuitenkin, ettdi muotoilijana, joka tekee tutkimusta
muotoilusta, on omat hyétynsi. Haningtonin (2003, 16) mielesti muotoilun
tutkimuksen tulisikin olla luovaa, koska my6s muotoilu itsessidn on luovaa.
Hanington nikee, ettd kun muotoilijat toimivat tutkijoina, he tuovat ymmirrysté
ja arvoa niin prosessiin kuin tuloksiin. Muotoilijoilla on tietoa muotoilun
kidytinnoistd, joten he voivat analysoida ja ymmairtdd tietoa sen oikeassa
kontekstissa. (Hanington, 2003, 16-17.) Koska timin tutkimuksen on tehnyt
muotoilija, eikd kokenut tutkija, voi se tuoda paremmin esiin juuri muotoilun

kannalta oleellisia nikokulmia.

Muotoilijat analysoivat ja haluavat ymmairtdd maailmaa, jotta he pystyisivit
muokkaamaan sitd. Nykytilanteen ymmirtiminen on muotoilijoille muutoksen
viline, ja etsiessddn ratkaisuja, he tarkastelevat tilannetta ja ratkaisuja, joka taas
lisdid ymmirrystd. (Mattelmiki, 2006, 17.) Muotoilijat visioivat tyossdin
tulevaisuutta, joten yleisesti muotoilu keskittyy tulevaisuuteen. Konstruktiivisessa
muotoilun tutkimuksessa ei pelkistddn yritetd selittdd nykyistdi maailmaa, vaan
halutaan kuvitella uusia mahdollisuuksia. (Koskinen et al. 2011, 42.) Tami pitee
myo6s tihdn tutkimukseen, jossa perustuen tietoon jota olen saanut aineistosta,

aikaisemmista teorioista ja jirjestimilli yhteissuunnittelutilaisuudet, olen myds
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pohtinut mahdollisia vaihtoehtoja ja ratkaisuja.

Tutkimusmenetelménd kidytin tapaustutkimusta, mutta olen soveltanut siind
konstruktiivista muotoilun tutkimuksen menetelmii. Konstruktiivisen muotoilun
tutkimuken mukaan tekemisen ja toteuttamisen kautta tutkijat voivat 16ytdd
ongelmia ja asioita joita ei muuten huomattaisi. Konstruktion havainnoista syntyy
kokemusta ja sitd kautta tietoa. (Koskinen et al. 2011, 2.) Tutkimuksessa voidaan
kdyttdd tunnettuja aineistonkeruumenetelmid kuten haastattelua ja havainnointia
kerddmiin tietoa tutkimusprosessin eri vaiheissa (Koskinen et al. 2011, 126). Tdssi
tapaustutkimuksessa suunniteltiin ja toteutettiin kaksi yhteissuunnittelutilaisuutta
avointa yhteissuunnittelua varten, jotka voi ndhdd timdn tutkimuksen

konstruktiona, joka on lisinnyt ymmarrysti ja tietoa prosessin ajan.

Tutkimusmenetelmind olen kiyttinyt tapaustutkimusta, joka soveltuu hyvin
kaytettiviksi, kun halutaan ymmirtdd monimutkaisia sosiaalisia ilmioitd niiden
oikeassa kontekstissa (Yin, 2014, 4, 16). Tapauksen tutkimukseeni muodostaa
kiyttdjien osallistaminen suunnitteluun kaikille avoimessa yhteissuunnittelu-
tilaisuudessa. Tapaustutkimuksen tarkoituksena on saada mahdollisimman tarkka
ja kokonaisvaltainen kuvaus tutkittavasta ilmiostd, monipuolisesti hankitusta
tiedosta (Anttila, 2005, 286). Tapaustutkimus on nimensi mukaisesti

yksittdistapaus, joka ei pyri yleistettivyyteen, mutta sen perustapahtumat voivat

olla toistettavissa (Anttila, 2005, 287-288).

Tutkimuksessani tapauksen muodostaa kaksi case-esimerkkid, jotka olen nimennyt
Case: Hotelli ja Case: Kauppakeskus. Ensimmiinen case, jossa haluttiin eldvoittdd
Hotel Santa Clausin sisddntuloja, jérjestettiin Rovaniemi Design Week 2013
yhteydessi 19.2.2013 nimelld Rovaniemi Living Lab. Toinen case kulki nimelld
Rajalla Living Lab, joka pidettiin Rajalla Pi Grinsen -kauppakeskuksessa

maaliskuussa 2013  kolmen piivin ajan. Tarkoituksena oli osallistaa
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kauppakeskuksen  asiakkaita ideoimaan miten kauppakeskuksesta  saisi
elimyksellisemmidn. Niistdi Case: Kauppakeskus oli laajemmassa roolissa
tutkimuksen kannalta, ja Case: Hotelli toimii hyvin tulosten tukena. Molemmissa
case-esimerkeissi olin mukana suunnittelemassa ja toteuttamassa osallistamis-
tilaisuutta. Selvyyden vuoksi mainitsen vield, ettd kun puhun Case: Hotellista ja
Case: Kauppakeskuksesta, tarkoitan kaikkea mitd kyseiseen caseen kuuluu,
valmisteluista asti tulosten analyysiin. Kun taas viittaan Rovaniemi Living Labiin

tai Rajalla Living Labiin, tarkoitan itse osallistumistapahtumaa.

Tutkimusotteet jaotellaan yleensd kvantitatiivisiksi (médréllisiksi) tai kvalita-
tiivisiksi (laadullisiksi). Yksinkertaistettuna mairillisessi tutkimuksessa kisitelldin
tietoa numeraalisissa tai tilastollisissa muodoissa, kun taas laadullisessa
tutkimuksessa halutaan kuvata ja ymmirtdd mahdollisimman tarkasti jotain
tapahtumaa tai ilmi6td (Anttila, 2005, 236, 276; Anttila 1996, 180). Koska haluan
tutkia, miten muotoilun avulla voidaan osallistaa ja motivoida asiakkaita
suunnitteluprosessissa,  sekd  yhteissuunnitteluprojektien  haasteita,  sopii
tutkimukseeni laadullinen tutkimusote, jotta saisin syvempdd informaatiota ja
ymmirrystd tapauksesta. Pelkdstddn numeeraalisten muuttujien tarkastelu ei
antaisi mahdollisuutta ilmién laajempaan ymmirtimiseen. Laadullisia ja
midrallisid menetelmid voidaan toki myos yhdistelld (Anttila, 1996, 182; Tuomi &
Sarajirvi, 2009, 65), kuten olen tehnyt soveltamalla kvantifiointia aineiston
analyysivaiheessa. Laadullisen tutkimuksen tavoitteena eivit ole tilastolliset
yleistykset, vaan ilmi6std halutaan 16ytdd merkityksid, sitd halutaan ymmirtda,
tulkita ja soveltaa. Ilmi6, jota tutkitaan, on yleensi sosiaalinen, kulttuurinen tai
psyykkinen. (Anttila, 2005, 276, Tuomi & Sarajirvi, 2009, 85.) Myos konstruk-
tiivisessa muotoilun tutkimuksessa tirkedd on ymmirrys ja mahdolliset uudet

nikokulmat (Koskinen et al. 2011, 169).

Kaavio seuraavalla sivulla kuvaa tutkimusprosessia. Pienemmait neliét kuvaavat
case-esimerkkejd, ja niiden sisilld olevat ympyrit kuvaavat osallistamismenetelmia.

Case: Hotellissa kidytimme siis kolmea osallistamismenetelmdd, ja Case:
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Kauppakeskuksessa neljad. Vaikka olen kasitellyt jokaista aineistoa my0s erikseen,
lopulta analyysi kohdistuu kokonaisuudessaan projektiin tutkimuskysymysten

vastauksessa.
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(Kaavio 1. Tutkimusprosessi. Mathaldi, 2014)
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On suotavaa, ettd laadullisen tutkimuksen aineistoa on kerdtty usein eri
menetelmin (Anttila, 2005, 277). Tapaustutkimukset, joissa on kiytetty
aineistotriangulaatiota, eli useiden eri lihteiden kautta hankittua tietoa samaa
tutkimuskysymystd varten, ovat osoittautuneet saavuttavan luotettavampia tuloksia
(Yin, 2014, 119). Tutkimukseni aineisto koostuu edelld esitettyjen case-
esimerkkien erilaisista dokumentaatioista. My6s omat kokemukseni prosessin
aikana ovat vaikuttaneet tuloksien tulkintaan, kuten aikaisemmin olen kuvannut.
Kaikki aineisto, jota olen kerdnnyt, kisittelee ja kuvaa tapausta eri nakokulmista.

Seuraava kaavio esittida, mistd tutkimuksen aineisto koostuu.

OSALLISTUJIEN
HAASTATTELUT HAVAINNOT

< »

OSALLISTAMISEN
4 TUOTTAMA

HYODYNTAJAN ' TULOKSET MATERIAALI

HAASTATTELU

A [ 3

ELAVA LAPPI CASE: HOTELLI
SEMINAARI PALAUTEPALAVERI

(Kaavio 2. Tutkimuksen aineisto. Mathaldi, 2014)

Osallistava suunnittelu, sen havainnointi ja osallistuminen palautepalaveriin olivat
aineistonkeruumenetelmit Case: Hotellissa. Case: Kauppakeskuksessa havainnoin
osallistamistilaisuutta, haastattelin osallistujia ja myohemmin my6s hyodyntdjaa.
Koska Rajalla Living Lab kesti kolme paivdd, vililldi keskityin suoraan
havainnointiin, vélilli toimin itse kéyttdjien osallistajana. Osallistujien haastattelut
tein ndiden kolmen pdivin aikana. Lisiksi muistiinpanot Case: Hotellin
palautepalaverista sekd Eldvd Lappi -pddtosseminaarista ovat osa aineistoa, koska
ne ovat monipuolistaneet aiheen tarkastelua, mutta ne eivit nouse yhtd tirkeddn
rooliin  muiden aineistojen kanssa. Kaaviossa lihavoidut aineistot ovat

tirkedmmissd osassa. Kaikkiin tutkimuskysymyksiin en ole kiyttinyt kaikkia
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aineistoja siitd syystd, ettd tietyt aineistot eivdt vastaa tai kisittele kyseistd
kysymystd. Esimerkiksi palautepalaverissa ei kisitelty kiyttijien motivaatiota
osallistua, mutta siind kisiteltiin seikkoja, jotka vaikuttavat yhteissuunnittelu-
tilaisuuden jdrjestimiseen. Aineistoni monipuolisuus tukee tapaustutkimusta,
koska siini haetaan kokonaiskuvaa tutkittavasta ilmiosti (Anttila, 2005, 286).

Seuraavaksi kerron tarkemmin aineistonkeruumenetelmista.

Voidaan ajatella, ettd olen kiyttinyt osallistavaa suunnittelua kahdella tapaa
hyviksi aineistoni kerddmisessi. Ensimmadiseksi, osallistamistilaisuudet toimivat
ympdristond, jonka avulla sain kerittyd monipuolista aineistoa. Tietenkin
valmistelut veivit paljon aikaa, mutta lopulta itse tapahtumassa aineistonkeruun
koin tehokkaaksi. Tilaisuudet toivat paljon erilaisia ihmisid paikalle, jotka kiyttivit
suunnittelemiamme menetelmid. Samalla pystyin soveltamaan haastattelua ja
havainnointia osallistumisesta. Toiseksi, osallistumisesta syntyi kiyttdjien luomaa

materiaalia, joka muodostaa osan aineistosta.

Suurimman osan aineistosta olen siis kerinnyt yhteensi neljin pdivin aikana,
jolloin osallistuminen tapahtui. Mukanaoloni projektissa mahdollisti tilanteen
havainnoinnin sekd kdyttdjien osallistamisen, joka taas tuotti itselleni muotoilijana
kokemusta menetelmien kiytosti. Olen kirjoittanut mahdollisimman tarkan
kuvauksen luvussa 4. Osallistamisen toteutus, miten kaikki kiytinnossd
toteutettiin. Luvun kirjoittamiseen olen hyédyntinyt omia muistiinpanojani. Myds
osallistujien haastattelut tein osallistumistilaisuuden yhteydessd. Niin haastatel-
taviin oli helppo saada yhteys, ja heilld oli tuoreessa muistissa omat kokemuksensa
osallistumisesta. Kerroin jokaiselle haastateltavalle, kuka olen ja mihin tarkoi-
tukseen haastattelu tehddidn. Haastateltavien vastauksista kdy kuitenkin ilmi, ettd
he pitivit haastattelua kuin osana tai jatkumona osallistamistilaisuuteen, silld useat
heistd jatkoivat ideointia keskustellessamme, vaikka kysymykset eivit mitenkdin

liittyneet asiaan.
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Jotta pystyisin analysoimaan muotoilun menetelmid kiyttdjien osallistamisessa,
minun tdytyy myds ymmirtdd, millaisia tuloksia ne tuottavat. Hanington (2003,
13) jakaa ihmiskeskeisen muotoilun tutkimuksen menetelmit perinteisiin,
mukailtuihin ja innovatiivisiin menetelmiin. Perinteisiin menetelmiin kuuluvat
muun muassa haastattelut, kyselyt ja markkinatutkimukset. Niiden tarkoituksena
on yleensi muodostaa erilaisia tilastoja ja graafisia taulukkoja suullisen ja
numeraalisen tiedon kautta. Innovatiivisiin menetelmiin kuuluvat luovat ja osal-
listavat menetelmit, kuten esimerkiksi muotoiluluotaimet, kollaasit ja suunnit-
telutyopajat, joiden avulla halutaan 16ytdd sisdllollisia merkityksid, teemoja ja
kaavoja, visuaalisesta ja sanallisesta tiedosta. Mukaillut menetelmit ovat ndiden
kahden vilimaastossa. Ne on lainattu eri tieteenaloilta mutta mukautettu
sopimaan paremmin muotoilun tutkimuksen tarkoituksiin. Mukailtuja menetelmii

ovat esimerkiksi erilaiset havainnointi- ja etnografiset menetelmit. (Hanington,

2003, 13-15.)

Innovatiivisten menetelmien tarkoituksena on l6ytdd kdyttdjien piilevid ja
tiedostamattomia toiveita ja tarpeita. Téllaista hiljaiseksi tiedoksi kutsuttua voi olla
hankala tai mahdotonta ilmaista sanallisesti, joten menetelmit nididen tarpeiden
esiintuomiseksi ovat luovia ja visuaalisia. Innovatiivisia menetelmid on paljon ja
niitd kehitetddn koko ajan, periaatteena on niiden mukautuvuus ja luovuus kunkin
tilanteen mukaan. Koska tilanteita ja tarkoituksia on lukematon mdiri, niin myos
nithin kehiteltdvid innovatiivisia menetelmid. Tirkedd on tiedostaa millainen
menetelmid sopii mihinkin tilanteeseen. (Hanington, 2003, 15-16.) Tissi
tutkimuksessa osallistujien kokeiltavana oli erilaisia innovatiivisia osallistumisen

menetelmii, jotka olimme kehittineet tilanteita varten.

On viitelty siitd, ovatko innovatiiviset menetelmit enemminkin muotoilua kuin
tutkimusta, koska niiden on katsottu olevan inspiraation lihde muotoilijoille.
Sandersin mukaan muotoilun ja tutkimuksen raja himirtyy, koska kiytettivien
menetelmien tulee pystyé sekd informoimaan ettd inspiroimaan. (Sanders, 2005, 9-

10.) Mattelmiki (2006, 58) erottelee tutkimistaan muotoiluluotaimista neljd
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kayttotarkoitusta. Kiyttdjien tuottama materiaali voi toimia muotoilijoille
inspiraation lihteend, mutta myos tapana keritd kayttdjitietoa. Muotoiluluotaimet
voivat tukea osallistavaa suunnittelua sekd toimia muotoilijan ja kéyttdjin vilisen
dialogin helpottamiseksi. (Mattelmaki, 2006, 58-61.) Uskon, etti nimi neljd
kayttotarkoitusta pitevdit myos muihin innovatiivisiin menetelmiin, ja kuten
Sanders (2005, 10) mainitsee, ei ole jarkevdd viitelld niiden paremmuus-
jarjestyksestd, koska ne tarjoavat eri ndkokulmia. Tdssd tapauksessa koen, ettd
kaikki neljd tarkoitusta toteutui ja ne tulivat esille eri menetelmien kiytossd ja

tuloksissa.

Timin tutkimuksen kannalta en kuitenkaan suoranaisesti etsi vastauksia
tutkimuskysymyksiini kéyttdjien tuottamasta materiaalistaa, vaan kdytin sitd
ymmirtiikseni osallistamismenetelmien luonnetta. Kéyttdjien tuottama materiaali
ja sen takaa 16ytyvit merkitykset sitd vastoin voivat olla erittdin hyddyllisid
muotoilijan vilitykselld yrityksille, jotka etsivdt suunnittelumahdollisuuksia ja
-ratkaisuja. Kiyttdjat vilittdvit heiddn ajatuksiaan ja ideoita visuaalisten

menetelmien kautta suoraan muotoilijoille (Mattelmiki, 2006, 32).

Menetelmit, joita kiytimme olivat SINCO -service innovation corner,
paperikauppakeskus (joka on mukailtu Reetta Kerolan luomasta Paperikaupunki
-tyokalusta), karkkipaperiddnestys, A4 -kuvakollaasit ja ideaseini. SINCO on
Lapin yliopistossa kehitetty palveluprototypointiympdristé. Muut osallistamis-
menetelmistd yhdistelivit erilaisia luovia keinoja, joita mukautimme tilanteeseen

sopiviksi.

Osallistavan suunnittelun avulla sain kerittyd monipuolista aineistoa sen oikeassa
kontekstissa, joka on tirkedd ilmién ymmairtimiselle. Ilman jérjestettyjd
osallistamistilaisuuksia en mitenkddn olisi pystynyt kerddmddn samantasoista
aineistoa tdstd tutkimusaiheesta. Mukanaoloni projektissa mahdollistaa myds
projektin analyysin kokonaisuudessaan, osallistamisen menetelmien suunnittelusta

niiden tulosten raportointiin asti. Aineisto, joka on keritty osallistamis-
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tapahtumien ulkopuolella, ovat Case: Hotellin palautepalaverin muistiinpanot,

hyédyntidjan haastattelu sekd Eldvd Lappi -seminaarin muistiinpanot.

Haastattelua kiytetddn, kun halutaan saada selville, mitd ihmiset ajattelevat ja
millaisia motiiveja heilld on. Haastattelu on metodina joustava, koska tilanteesta
riippuen haastattelija pystyy selventimidn kysymyksid, oikaisemaan védrin-
kisityksid, tai tehdd tarkentavia lisikysymyksid ja esittdd ne siind jdrjestyksessd
kuin nikee aiheelliseksi. (Eskola & Suoranta, 1998, 86; Tuomi & Sarajirvi, 2009,
72-73.) Haastattelujen avulla halusin keritd tietoa niin osallistujilta kuin
hyodyntijiltd heidin mielipiteistddn, asenteistaan ja kokemuksistaan. Haastatteluja
voidaan kuitenkin kritisoida muun muassa siité, ettei voida olla varmoja kuinka
totuudenmukaisesti haastateltava puhuu ja miten haastattelutilanne vaikuttaa

haastateltavaan ja hinen vastauksiinsa (Anttila, 2005, 200).

Osallistujilta halusin keritd tietoa lyhyilld haastatteluilla heididn osallistumisensa
jilkeen, koska se sopi "drop in” -tyyliseen tilanteeseen hyvin. En halunnut tehdi
pitkid ja usein tylsind koettuja kyselylomakkeita, vaan mielestini haastattelu oli
luontevampi tapa keritd aineistoa. Sen lisiksi haastattelu tavoittaisi kaiken ikdiset
osallistujat, eikd heilti odoteta luku- ja kirjoitustaitoa (Tuomi & Sarajirvi, 2009,
73). Haastattelut olivat puolistrukturoituja. Olin valmistellut 10 kysymysti
esitettdviksi, mutta tilanteen mukaan vaihdoin kysymysten jérjestystd tai tein
lisikysymyksid. Haastattelut olivat muutaman minuutin mittaisia, riippuen siitd,
kuinka paljon haastateltavalla oli asiaa. Haastattelut elivit tilanteen mukaan,
esimerkiksi nuorimmilta osallistujilta en kysynyt kaikkia kysymyksid, koska
huomasin etteivit he ymmairtineet niitd. Taman olisi tietenkin voinut huomioida
aikaisemmin valmisteltaessa kysymyksid. Tuomi ja Sarajirvi (2009, 73)
suosittelevat antamaan haastateltaville mahdollisuus tutustua kysymyksiin
etukiteen, mutta tima ei ollut tdssa tilanteessa mahdollista, koska osallistuminen

ei ollut yleensd suunniteltua osallistujien kannalta.
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Yhteensd tein 13 haastattelua. Joskus haastattelin kahta tai useampaa henkil6d
kerralla, koska he olivat osallistuneet tilaisuuteen yhdessd. Haastattelin eri ikaisid
miehid ja naisia sekd lapsia ja nuoria, jotta saisin mahdollisimman monipuolisen ja
laajan katsauksen osallistujista. En kuitenkaan halua erotella tutkimuksessani
esimerkiksi miesten mielipiteitdi naisten mielipiteistd, silli haluan luoda
kokonaiskuvan ilmiéstd. Laadullisessa tutkimuksessa haastateltavien médralld ei
ole niin suurta merkitystd kuin silld, ettd heilli on mahdollisimman paljon tietoa
tai kokemusta tutkittavasta ilmiostd (Tuomi & Sarajirvi, 2009, 85). Haastattelin
osallistujia sen jilkeen, kun he olivat ensin kiertineet osallistumispisteet ldpi, joten
heilld oli kokemusta tutkittavasta ilmiostd. Haastateltavat oli sindnsi helppo valita,

silld jokainen joka osallistui oli jo asiantuntija.

Hy6dyntdjad haastattelin heindkuussa, noin kolme kuukautta Rajalla Living Labin
jilkeen, jotta olisi kerennyt kulua tarpeecksi aikaa osallistamisen tulosten
lipikdymiseen. Haastattelemalla hy6dyntdjaa halusin mukana olleen yrityksen
nikokulmaa aiheeseen. Haastattelu oli laajempi kuin osallistujien haastattelut.
Myés timid haastattelu oli puolistrukturoitu, johon olin valmistellut kysymyksid
etukiteen. Haastattelun joustavuuden kannalta kysymysten esittimisjirjestys

vaihteli.

Havainnoinnin avulla on mahdollista saada selville asioita, joita haastatteluissa ei
tule esille. Rovaniemi Living Lab ja Rajalla Living Lab olivat hyvi tilaisuus
havainnoida kiyttdjien osallistamista ja miten osallistamisen menetelmit toimivat
kiytinnossi. Koska osallistumispdivit kestivdt aamusta iltaan, vilistd olin itse my0s
osallistamassa asiakkaita. Havainnoimalla halusin myds monipuolistaa tietoa
(Tuomi & Sarajirvi, 2009, 81). Perinteisid menetelmid, kuten haastattelua, on
kritisoitu siitd, ettd ne perustuvat sithen, mitd ihmiset sanovat olevan totta. Tieto
on helposti viiristynyttd, koska ihmisilld on taipumus yrittdd luoda hyviksyttivi

kuva itsestddin. Esimerkiksi ryhmidpaine voi aiheuttaa tillaisia viidristymid.
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(Hanington, 2003, 13.) Havainnointi mahdollistaa aiheen tarkastelemisen sen
oikeassa kontekstissa. On osoitettu, ettd haastattelujen avulla saadaan helpommin
esiin normeja, mutta havainnoimalla voidaan selvittid normiin liittyvin
kiyttaytymisen. (Gronfors, 2010, 157.) Esimerkiksi haastateltavat voivat kertoa,
ettd heiddn osallistumisensa syy oli pddstd vaikuttamaan, mutta havainnoidessa
selvidd, etti useimmat osallistuivat koska he saivat siitd rahallisen palkkion.
Toisinaan voi tapahtua myds toisin péin (Gronfors, 2010, 158). Esimerkiksi jos
havainnoidaan henkilditd, jotka eivit ndytd ja ilmaise tunteitaan, he vaikuttavat
kaikin puolin "kylmiltd”, mutta haastattelemalla heitd voi selvitd, ettd he ovat hyvin
tunteellisia henkilokohtaisessa elimissidn. Havainnointi ja haastattelut tiyden-

tavit siis hyvin toisiaan.

Havainnointimenetelmid on erilaisia, ja ne luokitellaan tutkijan osallistumisen
asteen mukaan. Piilohavainnoinnissa tutkittavat eivit tiedd, etta heitd tarkkaillaan.
Timi katsotaan kuitenkin yleensd tutkimusetiikan vastaiseksi, koska tutkittavien
pitdisi olla tietoisia ja suostua tutkimukseen. Tutkija voi my6s tehdd havainnointia
osallistumatta itse mitenkdin tilanteeseen, vaikka tutkittavat tietavit, ettd heitd
havainnoidaan. Kaikista yleisin havainnointimenetelmi on kuitenkin osallistuva
havainnointi, jolloin tutkija voi enemmin tai vihemmin osallistua tutkittavaan
tilanteeseen. Tutkijan ei kuitenkaan koko ajan tarvitse osallistua, vaan voi vilistd
pelkistddn tarkkailla ja vilistd osallistua. On myds olemassa tiydellisen
osallistumisen kautta tehtavdaa havainnointia, mutta se on suhteellisen harvinaista.

Tillainen tilanne voisi syntyé, jos tutkija on luonnostaan osa jotain yhteisod, jota

hin tutkii. (Gronfors, 2010, 159-162.)

Havainnointini oli selvisti osallistuvaa, koska piivien aikana vilistd tarkkailin
tilannetta ja tein muistiinpanoja, vilistd olin itse osallistamassa kavijoitd, ja vilistd
haastattelin heitd. Jos mietitidn havainnointini eettisyyttd, ei mielestini olisi ollut
jarkevdd kysyd jokaiselta tilaan astuvalta erikseen, josko he suostuvat
tarkkailtaviksi. Kuten Gronfors (2010, 160) mainitsee, ei ole mitddn mieltd kysyd

jokaiselta henkildltd erikseen lupaa, jos havainnointi tapahtuu julkisessa, kaikille
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avoimessa tilassa. Tdssd tapauksessa kyse oli juuri julkisesta tilasta, jossa oli
valmiiksi kameroita ja tilannetta selvisti dokumentoitiin ilman etti sitd mitenkdin

yritettiin piilotella.

Muistiinpanoja tehdédidn tarkoituksenmukaisesti, eli kirjataan ne asiat, jotka
liittyvit tutkimuksen aihepiiriin (Grénfors, 2010, 166). Muistiinpanoja on
kuitenkin mahdotonta kirjoittaa koko havainnoinnin ajan koska se voi jopa hiiritd
tilannetta (Gronfors, 2010, 164). Kun pelkistidn tarkkailin tilannetta, tein myos
muistiinpanoja kisin, mutta kun osallistin kivij6itd, se ei olisi tuntunut luontevalta
ja olisi hiirinnyt tilannetta. Piivien jilkeen kirjoitin tietokoneella pidemmit
muistiinpanot ja havainnoista herinneitd ajatuksia niiden seikkojen kannalta, jotka
liittyivit tutkimukseeni. Aineiston analyysi laadullisessa tutkimuksessa alkaakin

yleensi jo osittain yhti aikaa aineistonkeruun kanssa (Anttila, 2005, 278).

Havainnoinnissa on muistettava, ettd se on subjektiivista ja valikoivaa, ja riippuu
tutkijan taustasta miten hin ymmartdd asiat. Kaikkea merkityksellistd on
mahdoton nihdi ja huomata. Kaikki tima vaikuttaa tietenkin my6s havainnoinnin

tulokseen. (Eskola & Suoranta, 1998, 103-104.)

Valitsin aineiston analyysimenetelmaksi sisillonanalyysin, joka sopii hyvin
laadulliseen tutkimukseen. Sen avulla voidaan tulkita tutkimusaineistoa suhteessa
kontekstiin (Anttila, 2005, 292), ja 16ytdd siitd merkityksid (Tuomi & Sarajirvi,
2009, 104). Silld voidaan tuottaa uusia nikemyksid, saattaa esiin piilevid tosiasioita
ja sitd kautta luoda uutta tietoa. Jotta sisillénanalyysi onnistuisi, tulee analyysin
olla objektiivista, systemaattista ja tdhditd ilmion kattavaan kuvaukseen. (Anttila,
2005, 292-293.) Yleinen kisitys on, ettd laadullisen aineiston analyysissd aineistoa
kdsitellddn sanojen muodossa, kun taas mdairillisessd tutkimuksessa aineistoa
tarkastellaan numeroina (Gronfors, 2010, 167). Anttila (2005, 292) selventii, etti

sisdllonanalyysid varten aineiston ei tarvitse olla sanallista, vaan se voi olla vaikka
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kuvina tai fyysisind artefakteina. Sisdllonanalyysi yleensd kuitenkin mielletdin
sanallisten sisdltdjen analyysiksi, koska muita sisdltojd kasittelevit analyysi-
menetelmid on nimetty toisin. Esimerkiksi kuvista voidaan tehdd kuva-analyysid
tai semioottista analyysid. Tuomi ja Sarajirvi (2009, 91) kirjoittavat, ettd useimmat
analyysimenetelmit laadullisessa tutkimuksessa perustuvat kuitenkin jollain tapaa
sisdllonanalyysiin. ~ Sisdllénanalyysid voidaan kiyttdd melkein minkdlaiseen
aineistoon tahansa, kunhan silli on yhteys tutkittavaan ilmiéén ja aineistoa
voidaan koota, havainnoida ja analysoida. (Anttila 2005, 292.) Aineiston
monipuolisuudesta huolimatta koen, ettd olen pystynyt kiyttimiddn sisillon-

analyysid tarkoituksenmukaisesti.

Analyysivaiheessa aineistosta erotellaan ne seikat, jotka auttavat tutkimus-
kysymysten vastauksessa (Tuomi & Sarajirvi, 2009, 92). Haastattelut olivat
nauhoitettuja, joten ensimmiiseksi litteroin ne. Timin jilkeen etsin niistd teemoja,
jotka liittyivdt tutkimuskysymyksiin. Tietenkin haastattelukysymykset, jotka
perustuvat tutkimuksen viitekehyksessd esiintyviin aiheisiin, ovat jo ohjanneet
tutkimusta tiettyyn suuntaan, ja se my06s helpotti teemoittelua. Teemoittelussa
samalla rajasin pois tutkimukselle epioleelliset aiheet, joista toisaalta varmasti olisi
myds noussut esille mielenkiintoisia asioita. Kun olin teemoitellut haastattelut,
kirjoitin jokaisesta teemasta erillisen yhteenvedon. Saadakseni kokonaiskuvan
haastatteluista, havainnollistin niitd kiyttden post-it lappuja. Tyypittelemilld
aineistoa 106ysin alaluokkia teemoille, jotka auttoivat edelleen aiheen
hahmottamisessa. Sovelsin my6s kvantifiointia tarkentamaan tiettyjd asioita

aineistosta.

Havainnoinnista, Case: Hotellin palautepalaveristd ja Eldvd Lappi -seminaarista
minulla oli muistiinpanot. Kuten haastatteluiden Kkasittelyssd, etsin niistd
kiinnostuksen =~ mukaisia teemoja, kuten motivaatioon, menetelmiin ja
yhteissuunnittelutilaisuuden jdrjestimiseen liittyvid aiheita kuten esiintyvid
haasteita tai merkkejd niistd. Mielessini vertailin ja yhdistelin niitd koko ajan myds

haastatteluihin ja niissid esiintyviin teemoihin. Jakamalla aineistoa erilaisiin
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aihepiireihin voidaan vertailla, miten tietyt teemat esiintyvit aineistossa (Tuomi &

Sarajirvi, 2009, 93).

Kirjoitin muistiinpanojeni pohjalta tarkat kuvaukset jokaisesta kdytetystd
osallistamisen — menetelmdstd, niiden  suunnittelusta, tarkoituksesta ja
osallistamisesta kiytinnossi. Yhteenvetona listasin menetelmistd niiden hyvit ja
huonot puolet, joita voisi kehittdd edelleen. Osallistamisen tuottamaa materiaalia
olen analysoinut myos teemoittelun kautta, koska halusin tarkastella millaisia
tuloksia kukin menetelmi tuottaa. Tuloksia teemoiteltiin ja analysoitiin osittain
myos tulosten raportoinnin yhteydessd. Tulokset pystyivit olemaan esimerkiksi
sanallisia, visuaalisia tai esitettynd suhteessa konkretiaan. Ne olivat joko
yksiselitteisid selkeitd tuloksia tai tulkinnanvaraisia, syvempid analyysid vaativia ja

muotoilijoita visuaalisesti inspiroivia.

Olen kiyttinyt analyysissi teoriaohjaavaa pidttelyn logikkaa, toisin sanoen
abduktiota. Huomasin, ettd analyysini ei ollut tdysin aineistoldhtdistd muttei
teorialdhtoistikddn. Aineistoldhtoisessd analyysissi analyysin pitdisi tapahtua
puhtaasti aineiston pohjalta, eikd aikaisemmilla tiedoilla tai teorioilla pitiisi olla
merkitystd analyysin toteuttamisessa tai lopputuloksessa. (Tuomi & Sarajirvi,
2009, 95). Analyysimenetelmini ei myoskdin ole teorialihtoinen, koska
teorialdhtoisessd analyysissdé koko tutkimus nojaa teoriaan. Se ohjaa aineiston
hankintaa, miten tutkimuksen kisitteet mairitellddn ja tulokset esitetdin ennalta
midrittyjen teoriaan pohjautuvien kisitteiden mukaan. (Tuomi & Sarajirvi, 2009,
97-98.) Tekemissini aineiston analyysissd on kuitenkin teoreettisia kytkent6jd, ja
teoria on toisaalta toiminut myds apuna analyysin etenemisessi. Tdmid on
tyypillistd teoriaohjaavassa analyysissi. Teoriaohjaavassa analyysissi tarkoituksena
ei ole tiedon testaaminen, vaan teorian vaikutus voi olla tunnistettavissa uusien

ajatusten luomisessa. (Tuomi & Sarajérvi, 2009, 96-97.)

Laadullinen analyysi pyrkii ymmirtiméin aineiston sisiltod (Anttila, 2005, 276).

Minulla ei ollut vahvoja oletettuja tuloksia tutkimukselleni, joten tarkastelin
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aineistoa avoimin mielin. Tamia on Anttilan (2005, 276) mielesti suotavaa
laadullista tutkimusta tehdessd. Olisi kuitenkin harhaanjohtavaa viittdd, etteiko
tutkijan, eli minun, aikaisemmat kokemukset ja eliminhistoria vaikuttaisi
tulkintaan. (Anttila, 2005, 276.) Lopuksi olen liittinyt havaintoni myds olemassa

oleviin teorioihin ja mairitellyt niitd osittain sen mukaan.
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3. Osallistamisen teoriaa

Tassd luvussa perehdytdidn tutkimukseen liittyviin teorioihin. Ensimmiiseksi
selvennin tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen. Keskeisend tutkimuksessa on
kayttdjin osallistaminen suunnitteluprosessiin muotoilun keinoin. Olen rajannut
aihetta edelleen kaikille avoin yhteissuunnittelu -médritelmdn kautta.
Viitekehyksen jilkeen kerron miten kiyttdjin rooli on muuttunut muotoilussa
tarkastelemalla kadyttdjakeskeistdi muotoilua ja vertaamalla sen ldhtékohtia
yhteissuunnittelun kanssa. Sen jilkeen esitin osallistavan suunnittelun ja
yhteissuunnittelun periaatteita, jota seuraa luku osallistamisen menetelmistd ja
tyokaluista. Kirjoitan my6s palvelumuotoilun nikékulmasta yhteissuunnitteluun ja
nostan esiin Living Lab -toimintamallin, johon sisiltyy avoimen, tosielimin
ympiristén kiytts, jota kdiytettiin tutkimissani tapauksissa. Living Lab

-toimintamalli sisdltdd myGs yhteissuunnittelun periaatteen.

Teoreettinen viitekehys auttaa hahmottamaan tutkimukseen littyvid tekijoitd
esimerkiksi kaavion muodossa (Anttila, 2005, 167). Tutkimukseni teoreettinen
viitekehys on saanut lopullisen muotonsa vasta aineiston analyysin jilkeen. Tami
on yleistd laadullisessa tutkimuksessa (Tuomi &  Sarajirvi, 2009, 150).
Abduktiivinen pédttely, joka kuvaa pdittelyn logikkaani tdssd tutkimuksessa,
perustuu yleensd johonkin johtoajatukseen (Anttila, 2005, 118). Aloittaessani
tutkimusta, johtoajatukseni oli muotoilun menetelmien kiyttd osallistavassa
suunnittelussa. Tasti ajatuksesta ldhdin tarkastelemaan miten se toteutuu
kidytinnossi. Havaintojen ja kokemusten perusteella tutkimusongelma ja
-kysymykset vield vaihtoivat muotoaan ja tarkentuivat, ja sen mukana myds
viitekehys. Tamd on tyypillisti myds konstruktiivisessa muotoilun tutkimuksessa,
jossa kenttityoskentely monesti johtaa asian parempaan ymmirtimiseen, ja sitd

kautta huomataan ehki parempia mahdollisuuksia tutkimukselle (Koskinen et al.
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2011, 130). Toteuttaessa tapauksia huomasin kuinka osallistamisympiriston
luonne vaikutti koko yhteissuunnittelutilaisuuteen. Esimerkiksi ei ollutkaan

itsestadnselvad, ettd ihmiset olisivat valmiita osallistumaan.

Tutkimuksen keskiossi on kiyttdjin osallistuminen suunnitteluprosessiin.
Kiyttdjin osallistamista voidaan tarkastella eri ndkokulmista, mutta tdssd
tutkimuksessa oleellista on miten heitdi voidaan osallistaa muotoilun keinoin.
Muotoilun osallistavien menetelmien taustalla ovat osallistava suunnittelu,
yhteissuunnittelu ja kiyttdjilihtoisyys. Olen vield jatkanut rajausta niin, ettd
kyseessi on kaikille avoin yhteissuunnittelutilaisuus, joka toivottavasti tuo

uudenlaista ndkokulmaa kiyttdjien osallistumiseen.

Kayttaja

Osallistava
suunnittelu
& Yhteis-
suunnittelun
menetelmat

Kaikille
avoin
tilaisuus

Kaikille avoin
Yhteissuunnittelu-
tilaisuus

Osallistamis-
ymparisto

Muotoilun
menetelmat

Motivaatio

(Kaavio 3. Teoreettinen viitekehys. Mathaldi 2014)

Tutkimuksen kohdeilmiéon vaikuttavat tekijit ovat kdyttdjit, muotoilun
menetelmit, sekd osallistamisympdrist6, jotka on kuvattu isoissa ympyroissi.
Ympyroiden ulkopuolella olevat kisitteet kuvaavat niitd tekijoitd, jotka ovat

tutkimuksessani vaikuttaneet ympyrin sisdlli kuvattuihin ilmi6ihin. Isojen
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ympyroiden yhtymikohtiin olen nimennyt ilmiét, jotka muodostuvat ndiden
laajojen kisitteiden yhdistdmisesti. Kun muotoilun menetelmiin otetaan mukaan
kayttijit, tarkastellaan osallistavan suunnittelun ja yhteissuunnittelun menetelmia.
Kun osallistamisympiristéd madiritellddn kdyttdjien kautta, tutkimuksessa on
kyseessi kaikille avoin tilaisuus. Osallistamisympdristé yhdessi muotoilun
menetelmien kautta taas voivat vaikuttaa kiyttdjien motivaatioon. Tietenkin
motivaatio syntyy kdyttdjissd itsessddn, mutta tdssd tutkimuksessa tarkastelen,
miten osallistumisympdristé ja muotoilun menetelmit voivat sithen vaikuttaa.
Ilman kiyttdjien motivaatiota, ei kaikille avoin yhteissuunnittelu voi toteutua.
Nimi ovat tutkimustani tarkemmin mairittelevit kisitteet, ja kun ne yhdistetdin,

syntyy kaikille avoin yvhteissuunnittelutilaisuus.
Y. y

Kuten aikaisemmin olen maininnut, case-esimerkit toteutettiin kaikille avoimessa
tilaisuudessa, johon kuka vain kiinnostunut pystyi osallistumaan. Kaikille avoin
yhteiskehittelytilaisuus tuli tapauksiin Living Lab -ajatusmallin kautta, jossa
kayttdjid halutaan osallistaa tosielimdn ympdristossid sen oikeassa kontekstissa.
Toimintamalliin liittyy my0s ajatus avoimesta innovaatiosta, mutta se ei tarkoita

samaa kuin mitd tissd tutkimuksessa tarkoitan avoimella yhteissuunnittelulla.

Muotoilun menetelmilld tarkoitan muotoilun alalla kiytettyjd keinoja, jotka ovat
yleensi luovia ja visuaalisia. Muotoilijoille tunnistettavia piirteitd ovat juuri
visuaalinen ajattelu ja luovien prosessien toteuttaminen. He pystyvit tekeméin
tarpeellisia padtoksid, vaikka tieto ei olisi tdydellistd. (Sanders & Stappers, 2008,
15.) Kun kiyttdjille annetaan mahdollisuus luovaan ilmaisuun, voidaan paisti
kdsiksi tietoon, jota ei perinteisin tutkimuksen keinoin voida saavuttaa, koska
piilevit tarpeet voivat olla tiedostamattomia jopa kayttijille itselleen (Hanington,
2003, 15). Visuaalisten menetelmien tirkeydesti sopii myos kiytettiviksi sanonta

“yksi kuva kertoo enemmin kuin tuhat sanaa”.
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Kiyttijikeskeisyyden edut on tunnistettu muotoilussa jo vuosikymmenien ajan, ja
kayttdjikeskeinen muotoilu onkin yksi suurimmista muotoilun tutkimuksen
alueista (Sanders, 2002; http://design.aalto.fi/fi/research/). Sanders, joka on tehnyt
pitkddn tutkimusta osallistavasta suunnittelusta, on kirjoittanut useita artikkeleita,
kuinka kiyttdjikeskeisestd muotoilusta (user-centered design) ollaan siirtymissi
osallistaviin ldhestymistapoihin (Sanders, 2002, 2008). Ennen kuin kerron
tarkemmin osallistavasta suunnittelusta ja sen periaatteista, haluan selventdd
suhdetta kayttdjikeskeisen muotoilun ja osallistavan ndkokulman vililld, seki

miten kéyttdjien rooli on muuttunut muotoilun nakokulmasta.

Kiyttijikeskeisessi muotoilussa tulee ottaa huomioon tuotteen tai palvelun
lopulliset kayttdjat. Kayttdjitietoa kerdtddn erilaisin menetelmin, tarkoituksena,
ettd suunniteltava tuote tai palvelu olisi mahdollisimman hyvi ja tarkoituksen-
mukainen kayttdjille. Kiyttdjikeskeinen muotoilu on asiantuntijalihtéinen
nikokulma, jossa muotoilija (suunnittelutiimin kanssa) on asiantuntija, joka
suunnittelee tuotteen ja tekee tuoteratkaisut kiyttden hyviksi kerittyd
kayttdjatietoa. Suunniteltua tuotetta tai palvelua, tai niiden prototyyppeji, voidaan
sittemmin testata kayttdjilld, jolloin muotoilija tai tutkija havannoi kaytto-
tilannetta. Kayttdjid voidaan myos haastatella heiddn kiyttokokemuksistaan ja
mielipiteistddn tuotekonsepteista ja prototyypeistd. (Sanders & Stappers, 2008, 5.)
Kiyttijikeskeinen suuntaus nikee kiyttdjin passiivisena tutkimuksen kohteena
(Sanders & Stappers, 2008, 11). Kiyttdjikeskeisen muotoiluprosessin tiimiin
kuuluu yleensi muotoilijoiden lisdksi markkinatutkijoita ja teknisid suun-
nittelijoita, jotka Cagan & Vogelin (2003, 167) mukaan ovat kolme tirkeintd
osaamisaluetta tuotekehityksessd. Monesti jokainen pitdd omaa erikoisalaansa
tirkeimpdni, joskin siitd tulisi pyrkid eroon ja antaa kiyttdjiin perustuvan tiedon
ohjata. (Cagan & Vogel, 2003, 167-168.) Jos kiyttijin tulee olla muotoilun
keskissi, ja kuten Cagan & Vogel (2003, 167-168) ilmaisevat: tulisi koko ajan olla

mielessd suunnitteluprosessin ajan, miksei kidyttdjd voisi olla osana jo valmiiksi
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monialaista muotoilutiimid? Jdiko oleellinen puuttumaan, kun kiyttdjd jitetdin

ulkopuolelle?

Sandersin ja Stappersin (2008, 10) mukaan kiyttdjikeskeinen nikokulma ei
sellaisenaan pysty vastaamaan nykypdivin monimuotoisiin haasteisiin, ja vaikka
yritykset kiyttdisivatkin kdyttdjikeskeisia menetelmid, ne eivit yleensd ole osana
pitkdjinteistd kehitystyotd (Ranti & Kivikangas, 2011, 16). Esimerkiksi Hyysalo
(2009, 291, 293) esittdd, ettd kiytettivyystestaus ei riitd. Markkinatutkimusten
riittdmattdmyydestd toimii esimerkkind Nokia, jossa keskeytettiin kosketusniytto-
puhelinten kehittdminen, silli markkinatutkimuksen mukaan kdyttdjiat halusivat
puhelimiinsa nippdimiston (Peltola, 2013). Kuitenkin nykyiset puhelimet alkavat
olla lihes kaikki kosketusndytollisid ja ilman erillistdi ndppdimistdd. Peltolan
mielestd kayttdjille ei pitdisi antaa mitd he pyytivit, vaan tarjota sellaista mitd he
eivit ole uskaltaneet tai kehdanneet pyytdd. (Peltola, 2013.) Uskon, ettd tissd
ollaan oikeilla jaljilld, koska eivithin ihmiset yleensd osaa pyytdd tai kuvitella
tarvitsevansa sellaista, jota ei vield edes ole olemassa. Hyvonen ym. (2007)
kuitenkin ndkevdt markkinatutkimukselle olevan tarvetta, vaikka kayttédjia
osallistettaisiinkin tuotekehitykseen, koska suunnittelun tuloksia yleensd kuitenkin
testataan “tavallisilla kayttdjilld” (Hyvonen, Heiskanen, Repo & Saastamoinen,
2007, 35). Markkinatutkimuksista ei kuitenkaan selvid syitd kiyttdjien toiminnalle,
eiki markkinatutkimusten keskivertokayttdjistd ole muotoilijoille yhtd paljon
hydtyd, kuin oikeiden ihmisten ja tilanteiden kohtaamisesta (Hadmaldinen, Vilkka

& Miettinen, 2011, 62-63).

Muotoilijoiden tulisi siis osata lukea kiyttdjid, jopa niitd asioita joita he eivit osaa
juuri tilld hetkelld ilmaista. Kéyttdjid osallistavat ndkokulmat nikevit kiyttdjan
aktiivisena osana suunnittelutiimi, toisin kuin kdyttéjikeskeinen nikokulma, joka
nikee kiyttijit enemminkin pelkistdin tiedonantajina (Robertson & Simonsen,
2013, 5; Sanders & Stappers, 2008, 12). Sindnsi termi kiyttdjikeskeisyys on altis
vadrinymmirrykselle, koska se antaa kuvan, etti kiyttdji on otettu huomioon

parhaimmalla mahdollisella tavalla. Kdyttdjildhtoisessd suunnittelussa ldhtokohdat
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tulevat kayttdjiltd ei yrityksiltd. Yhd useammat yritykset ovatkin valmiita
suunnittelemaan tarjottavaansa silld perustein, mitd kiyttdjit tarvitsevat (Sanders
& Stappers, 2008,5). Ottamalla kiyttdjit mukaan jo suunnitteluprosessin
alkuvaiheessa, voidaan saavuttaa pitkiaikaisia positiivisia vaikutuksia (Sanders &
Stappers, 2008, 9). On todettu, etti panostaminen prosessin alkupidihin
hyédyntden laadullisia menetelmid vihentdvit virheitd tuotekehityksen
my6hemmissi vaiheissa (Cagan & Vogel, 2003, 165). Virheiden ennakointi tulee
myds monta kertaa edullisemmaksi kuin valmiin tuotteen muokkaaminen
(Hyysalo, 2009, 290). Tidssi tapaustutkimuksessa keskitytddn juuri tdhin
suunnitteluprosessin alkupdin ideointivaiheeseen, kun ei vield tiedetd mitd

tarkalleen suunnitellaan.

Yleisimmin heiti, joita muotoilu palvelee, ajatellaan kayttdjind tai loppukéyttdjind,
mutta uudemmat suuntaukset alkavat nikemidn heidit yhd enemmin osallistujina
tai jopa yhteiskehittelykumppaneina (Sanders, 2005, 4). Seuraavalla sivulla oleva
kaavio kuvaa kiyttdjien muuttuvaa roolia. Milld ihmisid kutsutaan, on vaikutusta
sithen, miten heihin suhtaudutaan. Esimerkiksi kuluttaja -termi ei sisdlld
minkainlaista vihjausta aktiivisuudesta tuotesuunnitteluun, toisin kuin "osallistuja”,
“adaptoija” tai "yhteiskehitteliji” (Von Hippel, 2005, 19). Kiyttdjid kuvaava sanasto
on kehittymdssd ja on riippuvainen siitd, miten heidit ndhdddn. Yhteistd
kehityksessd, oli se sitten muotoilun, markkinoinnin tai julkisen sektorin alalla, on
yritys antaa kiyttdjille aktiivisempi rooli tuote- ja palvelukehityksessd passiivisen

vastaanottajan sijasta. (Langergaard, 2011, 214-215.)

Tuotemuotoilun nakokulmasta kiyttdjistd puhuminen tuntuu luonnolliselta. Sana
kdyttdji tuo heti mieleen, ettd henkilé kidyttid jotain tuotetta tai vilinettd.
Palvelumuotoilun ndkdkulmasta asia ei ole yhti yksinkertainen, koska palvelu on
aineetonta, vaikka sithen voikin kuulua tuotteita, joten monesti palvelusta
maksavasta puhutaan asiakkaana. Sundbo & Toivonen (2011, 7) esittivit, ettd
kayttdjadn liitetddn pitkdaikaisempi, mahdollisesti jokapiiviinen, tuotteen tai

palvelun kiyton merkitys kuin asiakkaaseen. Langergaardin (2011, 214) mielesti
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my0s julkisella sektorilla sana kiyttdjd viestittdd aktiivisesta roolista, kun taas

asiakas viestittia vastaanottavasta ja passiivisemmasta roolista.

co-creator
adapter
participant
ad
~ user
consumer
Pl
customer
ol
1980’s 1990's 2000's

(Kaavio 4. Sanders, 2005,4)

Myés Prahalad ja Ramaswamy (2004) kirjoittavat kiyttdjien muuttuvasta roolista.
Kiyttijit ovat entistd tietoisempia maailmalla tapahtuvista asioista ja etsivit tietoa
tuotteista, ja tietoa on yhéd helpompi saada. Maantieteelliset rajoitteet eivit endd
ole niin suuria, Internetistd voi helposti tilata mitd haluaa vaikka toiselta puolen
maapalloa. Myos erilaiset kiyttijaverkostot joissa ihmiset jakavat kokemuksiansa
tuotteista ja palveluista ovat yleistyneet. Ndami kaikki asettavat yritykset uusien
haasteiden eteen, kun asiakas on muuttunut passiivisesta aktiiviseksi ja tietoiseksi
kannanottajaksi. (Prahalad & Ramaswamy, 2004, 2-5.) Jokainen on varmasti
huomannut Internetin ja sosiaalisen median vaikutuksen ihmisten jokapdiviisessi
elimissd, ja miten se on helpottanut tiedon saavutettavuutta sekd alentanut

kynnystd ottaa kantaa asioihin.

Von Hippel (2005) tuo esille termin “lead-users”, eli “johtavat kiyttéjit”
suomennettuna Hyysalon (2009, 96) mukaan. Von Hippel (2005) esittdd kirjassaan
Democratizing Innovation useiden esimerkkien avulla johtavien kayttdjien
kehittdvin enemmin ja miellyttdvimpid innovaatioita, kuin muut kéyttdjit.

Johtavat kdyttijit ovat edelldkivijoitd, joiden timdnhetkiset tarpeet tai ongelmat
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ovat ajankohtaisia muille kdyttéjille vasta my6hemmin, ja titen heilld on suurempi
tarve l6ytdd ratkaisuja ja hyGtyvit enemmin uusista innovaatioista. Johtavat
kayttdjat ovat haluttavia yhteistyokumppaneita, koska mitd enemmin heilld on
johtavan kdyttdjin ominaisuuksia, sitd parempia innovaatioita he tuottavat
(Hyysalo, 2009, 97; Von Hippel, 2005, 4-5, 22). Kuitenkin esimerkiksi Sanders ja
Stappers (2008, 8) ja Hyysalo (2009, 97) epiilevit, voivatko téllaiset valitut

ryhmien edustajat puhua koko ryhmin puolesta.

Kiyttdjildhtoisyys ndhdddn tapana luoda uudenlaista arvoa kiyttdjien kanssa
(Lehto, 2011, 10). Kiytinnossi arvo syntyy kiyttdjien ja yrityksen vilisessd
vuorovaikutuksessa. (Prahalad & Ramaswamy, 2004, 20). Arvon katsotaan
syntyvin tuotteen tai palvelun kiytosti ja sithen liittyvistd toiminnoista. Se ei ole
jotain, jota on tuotteessa itsessddn valmiina ja joka vaihtaa omistajaa. Tami johtaa
sithen, ettd tuote- ja palvelukehityksessi huomio siirtyy suunnittelun kohteiden
sijasta  prosesseihin  ja  vuorovaikutussuhteisiin.  (Sangiorgi, 2012, 96.)
Vuorovaikutussuhde auttaa yrityksid toimimaan proaktiivisesti ratkaisemaan
ongelmia kidyttijien kanssa, eikd vain reagoimaan jilkeenpdin kdyttijiltd tulleeseen
palautteeseen.  Tillaisessa  suhteessa  ldpindkyvyys  kaikissa  tuote- ja

palvelusuunnitteluprosessin vaiheissa on tirkedd. (Prahalad & Ramaswamy, 2004,

20-21).

Tutkimukseni aikana huomasin, etti useita keskeisid kisitteitdi tutkimukseni
kannalta kiytetddn ristikkiin, tai ettd ne ovat harhaanjohtavia tai episelvid.
Kiyttdjien osallisuuden kannalta tillaisia ovat yhteiskehittely (co-creation),
yhteissuunnittelu (co-design) ja osallistava suunnittelu (participatory design).
Mattelmiki ja Sleeswijk Visser (2011) selittavit kattavasti artikkelissaan "Lost in

co-x: interpretations of co-design and co-creation”, miten yhteiskehittelyd ja
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yhteissuunnittelua on yritetty ymmairtii eri tutkijoiden mukaan, ja miksi kisitteet
aiheuttavat sekaannusta. Sanders ja Stappers (2008, 6) miirittelevit
yhteiskehittelyn toiminnaksi, jossa kaksi tai useampi henkilé toimivat luovasti
yhdessi. Kenellikddn heistd ei tarvitse olla muotoilualan koulutusta.
Yhteissuunnittelun he nidkevit luovana toimintana liittyen muotoilun
suunnitteluprosessiin, jossa toimijoina ovat muotoilijat yhdessi henkiliden
kanssa, joilla ei ole muotoilualan koulutusta. Yhteiskehittely voidaan siis nihda
yhteissuunnittelun ylidkisitteend, koska sen merkitys on laajempi. (Sanders &
Stappers, 2008, 6.) Mattelmiki ja Sleeswijk Visser (2011, 6-7) puolestaan
esittdvit, ettd muotoilun nikékulmasta yhteiskehittely on hetkellistd toimintaa,
joka sisiltyy yhteissuunnitteluprosessiin. Tami ajatus on vastakkainen Sanders &
Stappersin ajatuksen kanssa. Mattelmiki ja Sleeswijk Visser huomauttavat
kuitenkin, ettd yhteiskehittelylld on my6s laajempia merkityksid, jotka ulottuvat
muotoilun ulkopuolelle, kuten esimerkiksi edelld esitetty nikokulma Sandersilta ja

Stappersilta (Mattelmiki & Sleeswijk Visser, 2011, 7).

Yhteissuunnittelua ja osallistavaa suunnittelua kiytetddn monesti synonyymeini,
varsinkin pohjoismaissa, joskaan yhteissuunnitteluun ei vilttimittd liitetd
samanlaista poliittista kantaa kuin osallistavaan suunnitteluun (Mattelmiki &
Sleeswijk Visser, 2011, 3). Yhteissuunnittelua pidetiin viimeisimpani trendini
esimerkiksi markkinoinnissa, ja se ndhdddn tehokkaana tydkaluna uusien
tuotteiden ja palveluiden tuottamiseen ja markkinoimiseen. On huomionarvoista,
ettd yhteissuunnittelun tunnetuimmat kannattajat tulevat kaupalliselta tai
markkinoinnin alalta. (Sanders & Stappers, 2008, 8.) Vaikka perusajatus on
kayttidjien osallisuus suunnitteluprosessiin, mutta motivaatio ja perustelut kiyttijin

osallistumiselle on eri, vaikuttaako se lopputulokseen?

Keinonen (2009) on miiritellyt yhteissuunnittelun sellaiseksi toiminnaksi, jossa
niin kayttdjd kuin muotoilija toimivat proaktiivisesti. He toimivat luovasti yhdessi
suunnittelun aikana. (Keinonen, 2009, 145). Rovaniemi Living Lab ja Rajalla

Living Lab -tilaisuuksissa ei aina ylletty tille tasolle, vaan usein kdyttidjalli oli
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aktiivisempi rooli, eikd osallistava henkilo vilttimaittd ollut muotoilija. Toisinaan
jos heitd osallisti muotoilija, se lihenteli enemmidn yhteissuunnittelun piirteitd
Keinosen tarkoittamalla tavalla. Toisaalta osallistuminen oli jakautunut niin
pitkille aikavilille, kivijoitd ja henkilékuntaa oli paljon, joten on luonnollista, ettd

kdyttdjien ja henkilokunnan aktiivisuus vaihtelee.

Niin yhteissuunnittelussa kuin osallistavassa suunnittelussa kiyttdjille annetaan
mahdollisuus vaikuttaa suunnitteluprosessin aikana suunniteltavaan kohteeseen.
Vaikka yhteissuunnittelulle ja osallistavalle suunnittelulle on jokseenkin eridvid
midritelmid ja erilaisia lihtokohtia, yhteistd niissi on kdyttdjien (ja muiden ei-
suunnittelijoiden) osallistaminen, ja juuri se on tirkedd tutkimukseni kannalta.
Huomasin, ettd luettavuuden ja vivahde-erojen vuoksi, tietyissi tilanteissa toinen
kisitteistd kuulostaa jostain syystd luontevammalta. Ehkd yhteissuunnittelu (ja co-
design) ovat termeind “kiyttdjdystivillisempid’. Steen, Manschot ja De Koning
(2011, 53) uskovat, etti co-design termid kiytetddn joskus vain muotisanana,
ilman ettd oikeasti ymmairretidn yhteissuunnittelun hyodyt. Jotta kayttdjien
osallistumista suunnitteluprosessiin  ymmarrettdisiin, on syytd tarkastella,
millaisista aatteista osallistava suunnittelu sai alkunsa. Tdssi luvussa erottelen
nikokulmia sen verran, etti suuntauksien lihtokohdat tulevat selville. Muuten
kdytin osallistavaa suunnittelua ja yhteissuunnittelua synonyymeind, koska niiden

perusidea eli kiyttdjien osallistaminen on sama.

Osallistavan suunnittelun (participatory design) katsotaan saaneen alkunsa 1970-
luvulla, kun Skandinaviassa haluttiin demokratisoida tydolosuhteita (Ehn, 2008,
3). Kidytinnossd kaikki sai alkunsa, kun tietokoneet saapuivat tyopaikoille.
Tyontekijoiden panos tulevaisuuden hahmottamisessa oli tirkedd, koska
tietotekniikan asiantuntijat eivit voineet tietdd, miten uusia jdrjestelmid
kiytettdisiin hyviksi tyopaikoilla. Taméin vuoksi osallistava suunnittelu tunnetaan
parhaiten informaatioteknologian parista. (Robertson & Simonsen, 2013, 2-4.)
Nykydin sen kiyttd on levinnyt laajasti tyopaikkojen ja informaatioteknologian

ulkopuolelle, muun muassa tuotesuunnitteluun ja teolliseen muotoiluun,
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arkkitehtuuriin ja palvelumuotoiluun (Sanders, Brandt & Binder, 2010, 1).

Osallistavan suunnittelun perusidea on, ettd ihmisilld on oikeus vaikuttaa kiyt-
timiensd tuotteiden suunnitteluun. Toinen perustelu osallistavalle suunnittelulle
oli varmistaa, ettd kiyttdjien tieto saataisiin hyddynnettyd suunnittelu-prosessissa.
(Ehn, 2008, 3.) Toisin kuin kiyttdjikeskeisessi muotoilussa, kiyttijit nihddin
samanarvoisina asiantuntijoina, ei passiivisena tutkimuksen kohteena. Osallistavan
suunnittelun mukaan kukaan suunnitteluprosessiin osallistujista ei tiedd kaikkea,
vaan jokainen on omalla alueellaan asiantuntija. Muotoilijat ovat suunnittelun ja
muotoiluprosessien asiantuntijoita, kiyttdjit kdyttokokemuksen ja -tilanteen

asiantuntijoita. (Bratteteig et al. 2013, 132.)

Osallistavan suunnittelun menetelmiin voidaan laskea kolme tirkedd periaatetta:
vaikutusvalta, vastavuoroinen oppiminen ja yhdessd toteuttaminen. Kiyttdjien
mahdollisuus vaikuttaa tuotteiden suunnitteluun voi tapahtua ainoastaan, jos heille
annetaan piddtosvaltaa suunnitteluun vaikuttavien péddtdsten teossa. Kayttijilld
nihddin olevan oikeus tietoon tarpecksi aikaisessa vaiheessa, jotta he pystyvit
ilmaisemaan oman mielipiteensi kun asioihin vieldi on mahdollisuus vaikuttaa.
Timidn vuoksi loppukiyttdjit tulisi ottaa mukaan jo heti suunnittelun
alkuvaiheessa. Pddtosvalta ei kuitenkaan kokonaan voi olla kiyttijilld, vaan se tulee
jakaa tasa-arvoisesti muotoilijoiden ja muiden asiantuntijoiden kesken. Niin
tekninen tieto kuin kokemus itse kiyttotilanteesta tulee nidhdd yhtd tirkedni ja

arvostettavana tietona. (Bratteteig et al., 2013, 129.)

Jotta suunnitteluprosessin osapuolet osaisivat arvostaa toistensa erilaisia
niakokulmia, tiytyy heidin ymmirtdd syyt ajattelutapojen takana. Tamin vuoksi
osallistavassa suunnittelussa painotetaan vastavuoroista oppimista. Kdyttdjien tulee
yhtd lailla oppia zarpecksi esimerkiksi teknologisista mahdollisuuksista, kuin
muotoilijan tulee oppia kiyttijien kiyttokokemuksista. Tamd mahdollistaa
osapuolten keskustelun samanvertaisina erilaisia valintoja tehdessd, jokaisen

ollessa oman alansa asiantuntija. (Bratteteig et al., 2013, 132.)
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Kiyttijilld tulisi olla mahdollisuus ilmaista itseddn omalla tavallansa, ilman ettd
heilld olisi tuntemusta esimerkiksi teknisestd kielestd tai muotoilun ilmaisuista
(Bratteteig et al., 2013, 134). Jokainen tietid kokemuksesta, etti on paljon
helpompaa ilmaista itseddn didinkielellddn, kuin jollain vieraalla kielelld, vaikka sen
hallitsee suhteellisen hyvin. Nihtiin siis tdrkednd, ettd kayttdjit saisivat siilyttid
oman kielensd, tai vaihtoehtoisesti ilmaista itseddn ilman sanoja. Tdhin
tarkoitukseen kehitettiin erilaisia prototypointimenetelmid, jotka mahdollistivat
kiyttotilanteiden mallintamisen kiyttdjien kanssa. (Bratteteig et al., 2013, 134.)
Osallistamisen menetelmisté, joiden tarkoituksena on toimia yhteisend kieleni

muotoiluprosessin ajan, kerron lisdd seuraavassa luvussa.

Ajatukset osallistavan suunnittelun takana ja menetelmien periaatteet kuulostavat
loogisilta muotoilijan ndkokulmasta. Muotoilijat tekevit yhteistyotd monien eri
alojen asiantuntijoiden kanssa, joten miksei my6s kéyttdjien kanssa. Toisaalta, jos
muotoilijat ovat itsekin kehitettdvin palvelun tai tuotteen kiyttijd, voidaan pohtia,
tuoko kdyttdjien kanssa tyoskentely millaista lisdarvoa. Kaytinnéssd niiden
periaatteiden noudattaminen voi olla hankala toteuttaa, varsinkin kun
suunnitteluprojektiin tuodaan mukaan yhi useampia nidkokulmia. Haastavuudesta
huolimatta yhteissuunnittelun vahvuus on juuri asian kisittely eri nakokulmista ja
niiden tuominen yhteen (Vaajakallio & Mattelmaki, 2011, 80). Mitd useampi
nikokulma, sitd vaikeampi on 16ytdd kaikkia miellyttiva ratkaisu. Jos tehtdvissi
onnistutaan, voi lopputuloksen kuitenkin olettaa olevan parempi kuin jos
lopputuloksessa ei otettaisi huomioon eri asianomaisia. Eri ndkokulmien

ottaminen huomioon voi my6s paljastaa uudenlaisia suunnittelumahdollisuuksia ja

-ratkaisuja (Vaajakallio & Mattelmiki, 2011, 80).

Kuten muotoilu yleensi, yhteissuunnittelu on, tai ainakin tulisi olla, iteratiivinen
prosessi (Mattelmiki, 2007, 233). Kiyttdjien osallistuminen koko prosessin aikana
iteratiivisesti on suositeltavaa, ja suunnitteluprosessin ajan tulisi tuoda koko ajan
uusia henkil6itd mukaan, jotta erilaiset ndkokulmat tulevat esille (Sanders, Brandt

& Binder, 2010, 4). Hyysalon (2009) mukaan kiyttdjiyhteistyon onnistuminen
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riippuu kuitenkin siitd, kuinka innostuneita kayttdjit ovat tuotteen kehittimisesta,
keitd on valittu yhteistydkumppaneiksi ja mitd heiddn kanssa tehdddn. Sen vuoksi
yhteistykumppanit tulisi seuloa hyvin tarkasti. Hdn huomauttaa myds, ettid
kayttdjat eivdt aina itse tiedd mitd he tarvitsisivat tulevaisuudessa, tai edes
nykyhetkessi. (Hyysalo, 2009, 95-96.) Verrattuna suljettuihin tyopajoihin, kaikille
avoin yhteissuunnittelutilaisuus voi osaltaan vastata osallistujien vaihtuvuuteen.
Kun tilaisuus asetetaan julkiselle paikalle, kehittimistehtdvin oikeaan kontekstiin,
voidaan my0s olettaa ettd paikalla liikkuvat henkil6t ovat mahdollisia palvelun tai
tuotteen kayttdjid, vaikka heitd ei sen tarkemmin valikoitaisi. Julkisilla palveluilla
on hyvin erilaisia asiakkaita, joten avoimella yhteissuunnittelulla julkisilla paikoilla

voidaan yrittdd tavoittaa samanlainen laaja skaala osallistujia.

Yhteissuunnittelulla on my6s ongelmansa. Monesti kiytetddn litkaa aikaa
ensimmdisiin ideoihin, kun olisi parempi keskittyd ideoiden generointiin ja
monien mahdollisuuksien tarkastelemiseen. Voi my6s olla hankalaa saada ihmiset
uskomaan omaan luovuutensa, jos heistd tuntuu siltd, etteivit he ole luovia tai
heilld ei ole tarpeeksi kokemusta ja tietoa kehittidkseen ideoita. (Sanders &
Westerlund, 2011, 1.) Muita tunnistettuja haasteita tutkimusten mukaan ovat
kayttdjien tietimittomyys tuotekehitysprosesseista, miten varmistaa tarpeeksi
edustava joukko kidyttdjid sekd osaavatko he ilmaista ja ennustaa tulevaisuuden
tarpeitaan (Hyvonen ym. 2007, 34). Suunnitteluongelmat voivat olla vaikeasti
havaittavissa ja ratkaistavissa koska ne ovat usein monitahoisia ja riippuvaisia
toisistaan. Ideoita ja ratkaisuehdotuksia voi olla hankala konkretisoida. On myds
haastavaa 16ytdd yhteinen kieli eri toimijoiden wvilille, painottaa oikeita
vaatimuksia, ja kaiken lisiksi lopullisen ratkaisun pitdisi miellyttdd kaikkia
osapuolia. (Mattelmiki, 2007, 233, 236.) Hyysalo esittid suurimmiksi riskeiksi
ajan haaskaamisen kidyttimalld tehottomia tai epirealistisia tydskentely-
menetelmid. Myo6s viidrien kiyttdjien valinta on riski, joka voi johtaa pelkistdin
tietyn kéyttdjiryhmin nikokulman huomioimiseen. (Hyysalo, 2009, 95.) Kaikki
nimi havaitut ongelmat osoittavat sen, ettd aihetta tulisi tutkia lisdd ja etsid

ratkaisuja haasteisiin.
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Sanders (2002, 1) nikee, ettd yhteissuunnittelu ja osallistavat nikokulmat
suunnitteluun eivit ole pelkdstddn menetelmid suunnitteluun, vaan ajattelutapa,
jossa uskotaan jokaisen pystyvin luovuuteen ja osallistumaan suunnittelu-
prosessiin, kunhan heille tarjotaan oikeanlaiset vilineet ilmaista itseddn. Usko
kayttdjien kykyyn tuottaa luovia ideoita voi olla haasteellista niin muotoilijoille
kuin yrityksille ja kiyttdjille itselleen (Sanders, 2002, 9). Seuraavassa luvussa
kerron menetelmistd, joilla halutaan tukea kiyttdjien luovuutta ja osallisuutta

suunnitteluun.

Menetelmid kdyttdjien ja muiden sidosryhmien osallistamiseen on paljon, ja niitd
on yritetty viime vuosien aikana jirjestdd ymmirrettiviin kokonaisuuksiin, joista
kerron tdssd luvussa. Menetelmid on kehitetty erilaisiin kdyttotarkoituksiin
riippuen projektien tavoitteista. Onnistumisen kannalta on tirkedd tietdd millaiset
menetelmit sopivat juuri mihinkin projektiin. (Brandt, Binder & Sanders, 2013,
150; Sanders, Brandt & Binder, 2010, 1.) Valittaessa ja suunniteltaessa
osallistamismenetelmia, tulisi miettid, mitd kullakin menetelmailld halutaan saada
selville, ja miki tarkoitus menetelmalld on. Parhaimmat tulokset saavutetaan, kun
tyokaluja ja menetelmid yhdistellddn ja kiytetddn iteratiivisesti. (Sanders et al.
2010, 4.) Haasteena on hahmottaa missi tilanteissa mikikin menetelmi on

sopivin, ja mihin kohtaan suunnitteluprosessia ne sopivat parhaiten (Brandt et al.

2013, 175).

Menetelmit voidaan jakaa neljidn ryhmiin niiden tarkoituksen mukaan:

1. Kiyttijien luotaus 3. Kiyttétilanteen ymmirtiminen

2. Kayttijien pohjustamiseen aihealueeseen 4.1deoiden ja konseptien tuottaminen

(Sanders, Brandt & Binder, 2010, 2.)

Kiyttdjid voidaan osallistaa yksittdin tai ryhmissd, kasvokkain tai Internetin
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vilitykselld. Tietyissd tilanteissa yksittdin suoritetut tehtivit sopivat paremmin
kaytettiviksi, jotta kiyttdjien yksilollisid kokemuksia saataisiin esille. Luotaukseen,
pohjustamiseen ja ymmairtimiseen tarkoitetut menetelmit ovat Sanders et al.
(2010, 3) mielestd parempi suorittaa yksittiin. Kun nditd yksil6llisid kokemuksia
jaetaan ja niistd keskustellaan, voidaan luoda edellytykset onnistuneille tuleville
yhteissuunnittelutilaisuuksille. Nykyiset menetelmit ovat keskittyneet kasvokkain
toteutettavaan osallistamiseen, mutta ajan kuluessa my6s uusien kommunikaatio-
teknologioiden hyodyntiminen luultavasti kasvaa. (Sanders et al. 2010, 3.)
Crowdsourcing on esimerkki verkkoyhteiséjen osallistamisesta tuotesuunnitteluun.
Ehki tulevaisuudessa kehitetddn ohjelmistoja ja appseja kiyttijien osallistamiseen

muotoilutoimintaan.

Osallistavan suunnittelun tyokalut ovat innovatiivisia Haningtonin (2003, 13)
madritelmdn mukaan, josta kirjoitin aikaisemmin luvussa 2.2.1 Osallistava
suunnittelu aineistonkeruumenetelmind. Innovatiiviset menetelmit ovat yleensi
visuaalisia ja ne osallistavat kiyttidjid luovuuteen (Hanington, 2003, 15). Sanders
(2005, 3) taas kutsuu tutkimusta, jonka tarkoitus on 16ytdd uusia mahdollisuuksia
ja ideoita suunnitteluprosessin alkupddssi generatiiviseksi tutkimukseksi.
Generatiiviseen tutkimukseen kiytetddn generatiivisia menetelmid ja tydkaluja.
2000-luvun alkupuolella Sanders toi tutkimuksiinsa perustuen esille Make Tools
-tyokalupakit yhteissuunnittelun toteuttamiseen erityisesti suunnitteluprosessin
generatiivisessa vaiheessa. Tyokalupakkien avulla kiyttdjit tekevit esimerkiksi
kollaaseja tai rakentavat 3d-malleja. Make Tools voidaan nihdi yhteisend kielend
muotoilijoiden ja kayttdjien vililli kommunikoinnin helpottamiseksi. Vuonna
2002 Sanders niki Make Tools:it muotoilun tutkimuksen uusimpana kehitykseni
ja yhteissuunnittelun tulevana kieleni. (Sanders, 2002.) Sen jilkeen on ilmestynyt
useita erilaisia tyokaluja kayttdjien osallistamiseen, ja niitd kehitetddn koko ajan

lisd.

Generatiiviset menetelmiat tuottavat tietoa niin muotoilulle kuin toimii

inspiraationa muotoilutyélle (Sanders 2005, 9). Innovatiivisten ja generatiivisten
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tyokalujen tarkoitus on tuoda esille kiyttijien toiveita, unelmia ja tarpeita, joita he
eivit vilttimittd osaa ilmaista sanallisesti tai edes tunnista niiden olemassaoloa.
Menetelmille on oleellista, ettd niitd kiytetddn suunnitteluprosessin alussa.
Tyokalujen avulla kdyttdjid autetaan ilmaisemaan itseddn luovin tavoin, ja ne voivat
paljastaa kiyttijien tiedostamattomia tarpeita ja toiveita. (Mattelmaki, 2006, 31.)
Kun kiyttdjien kokemuksia ymmairretddn kokonaisvaltaisemmin, voidaan tietoa
kiyttad hyviksi muotoiltaessa heille tuotteita ja palveluita (Sleeswijk Visser et al,
2005, 4-5.) Sleeswijk Visser et al. (2005, 4) havainnollistavat kaavion avulla, miten

erilaista tietoa saadaan eri menetelmien avulla.

what people: techniques: knowledge:

surface
& \ interviews /

do

observations
use observable

know
feel
dream
deepy

(Kaavio 5. Sleeswijk Visser, Stappers & Van Der Lugt, 2005, 4)

tacit

latent \

Mattelmiki esittdd viitoskirjassaan esimerkkien avulla, miten muotoiluluotaimia
voidaan kidyttdd muotoilijoiden inspiraationa, kiyttdjitiedon kerddmiseen,
osallistamisen menetelmini ja keskustelun avaajana (Mattelmiki, 2006, 58-62).
Muotoiluluotaimilla osallistetaan kiyttdjid antamalla heille itsedokumentointi-
tyokaluja. Erilaisten tehtivien avulla kiyttdjit dokumentoivat omia jokapiiviisid
kokemuksiaan ja ajatuksiaan esimerkiksi piivikirjamerkinnéin ja kameran avulla.
Luotaimien tarkoituksena on rikastuttaa muotoilua kiyttdjien nikemysten avulla
ja keskittyy pikemminkin mahdollisuuksien l6yitmiseen kuin ongelman-
ratkaisuun. (Mattelmaki, 2006, 40.) Vaikka muotoiluluotaimia ei kéytetd

yhteissuunnitteluty6pajoissa, ne voivat olla alustus sellaiselle.

Tirked ty6viline muotoilijoille on prototypointi. Prototyyppejd voidaan myos
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kayttdd kdyttdjien osallistamista varten. Perinteisesti prototyyppien piti kuvata
tulevaa tuotetta mahdollisimman realistisesti ja niitd kiytettiin suunnittelu-
prosessin loppupdidssi. On kuitenkin huomattu, ettdi mitd aikaisemmin
prototypointi aloitetaan ja mitd karkeampia ne ovat, sitd enemmain niistd voidaan
oppia. Erilaiset visualisointimenetelmdt voivat auttaa kiyttdjid rakentamaan
prototyyppeji heiddn toiveistaan. (Sanders, 2005, 5.) Prototyyppeji kiytetdin
kuvaamaan mahdollisia vaihtoehtoja, eli konkretisoimaan miki suunnittelun tulos

voisi olla (Brandt et al. 2013, 155).

Yhteistd osallistamisen tyokaluille on, ettd ne mahdollistavat kertomista, tekemisté
ja niyttelemisen, joko erikseen tai yhdessd (Brandt et al. 2013, 150). Kerron
seuraavaksi esimerkkeji jokaisesta alueesta erikseen, mutta monesti ne yhdistyvit

joko luonnostaan tai suunnitellusti.

\ P,/

(Kaavio 6. Brandt, Binder & Sanders, 2013, 150)

Tell — kertominen: Kiyttdjien osallistaminen sai alkunsa, kun kiyttdjit saivat
mahdollisuuden kertoa kiyttoon liittyvistd ajatuksistaan. Kertomista kdytetdin
nykydin my6s luovasti esimerkiksi narratiivien muodossa. (Brandt et al. 2013, 149,

153.) Kertomista yhdistetddn luonnollisesti my6s tekemiseen ja esittimiseen.
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Make — tekeminen: Tekemailld ihminen pystyy kisillinsi ilmaisemaan ajatuksia ja
ideoita fyysisten artefaktien muodossa. Tekemiselle on tilli hetkelldi kolme
lihestymistapaa, jotka ovat prototypointi, luotaimet ja generatiiviset tyokalut.
Menetelmit eivit ole toisiaan poissulkevia. (Brandt et al. 2013, 155.) Varsinkin

Sanders on tutkinut tekemis-tyokaluja (Make Tools) joista kerroin aikaisemmin.

Enact — niytteleminen: Télli tarkoitetaan toimintoja, joissa kuvitellaan ja
ndytellddn mahdollisia tulevaisuuksia kokeilun kautta liikkuen ja kiyttden vartaloa.
Apuna voidaan kiyttid malleja ja prototyyppejd ja ndytelld esimerkiksi skenaarioita

tulevaisuudesta. (Brandt et al. 2013, 164-168.)

Menetelmien kirjosta johtuen on nihty tarvetta ymmartdd ja jarjestelld osallistavia
menetelmid suuremman kehikon avulla. Edelld esitetyn tell-make-enact lajittelun
lisiksi esimerkkind tistd on design games -konsepti, jota on esitetty osallistavan
suunnittelun menetelmien kehykseksi (Brandt et al. 2013, 171). Brandt et al.
(2013, 171-173) esittivit, ettd kisite "design games” toimii niin metaforana kuin
konkreettisena alustana jonka avulla edelld esitetyt osallistamisen kolme osa
aluetta: kertominen, tekeminen ja esittiminen, voidaan tuoda yhteen. Vaajakallio
(2012) on tutkinut viitoskirjassaan design games -konseptia. Hinen mielestddn
design games -kisite on lilan hajanainen ja epdselvd, jonka vuoksi hin tuo
keskusteluun mukaan myds play -termin, joka suomeksi kddnnettynd voisi olla
joko leikki, peli, tai ndytelmd. (Vaajakallio, 2012, 116.) Hin kuvailee kisitettd
sanoin vapaaehtoinen, ei-vakava, intensiivinen, mukaansatempaava, joka itsessdin
tuottaa mielihyvai tai iloa (Vaajakallio, 2012, 119). Vaajakallion ehdotus on play
-kehys, joka sisiltdd design games -tydkaluja yhteissuunnitteluun. Tyokalut ja
suunnittelu painottavat leikkisyyden kautta kokeilevia, mielikuvituksellisia,
dialogisia sekd empaattisia ndkokulmia. Play -kehyksessd design games -tyokaluja
tarkastellaan niin tyokaluina, ajattelutapana kuin kehikkona. (Vaajakallio, 2012,
218.)
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Design games ja play -viitekehys kuvaavat mielestini hyvin osallistavien
menetelmien luonnetta, ja nimend se voi rohkaista kdyttdjid irroittelemaan ja
uskomaan omaan luovuuteensa huomaamatta. Kun ei ajatella, ettd "nyt pitdd keksid
innovaatio”, ihminen rentoutuu ja pystyy paremmin luovuuteen. (Koski, 2013,
Elavi Lappi Seminaari) Tami ei kuitenkaan tarkoita, etteikd osallistuminen
otettaisi vakavasti, ja ettd osallistumisella, oli se sitten kuinka leikkisdd, ei
tuotettaisi vakavasti otettavia ratkaisuja (Vaajakallio, 2012, 126). Kun kayttiji
nikee osallistumisen pelini tai leikkind, paineet mahdollisesti lievittyvit, joka taas

voi edesauttaa luovuutta.

Tissd luvussa tarkastelen yhteissuunnittelua palvelumuotoilun nikokulmasta,
koska tapauksen tarkoituksena oli hyédyntda palvelumuotoilun menetelmii Living
Lab -kontekstissa. Palvelumuotoilussa painotetaan monesti yhteissuunnittelua, ja
se nihddin oleellisena osana onnistunutta palvelumuotoiluprojektia (Steen,
Manschot, & De Koning, 2011, 53). Palvelun kiyttdjdd, hinen toimintaansa,
tunteita ja tarpeita, halutaan ymmartdd kokonaisvaltaisesti jonka vuoksi
palvelumuotoilijoilta vaaditaan halua tyoskennelld kiyttdjien kanssa (Miettinen,
Raulo & Ruuska, 2011, 13; Miettinen, 2011, 22). Innovatiiviset ja generatiiviset
tyokalut sopivat hyvin siis my6s palvelumuotoiluun. Holmlid (2009, 1) esittdd, ettd
palvelumuotoilu on jopa elvyttinyt osallistavaa suunnittelua. Osallistavalla
suunnittelulla ja palvelumuotoilulla on paljon yhteistd, kuten osaksi samoja
osallistamisen menetelmid, molemmissa on osallistava lihestymistapa sekd niistd

16ytyy emansipatorisia padmidrid (Holmlid, 2009, 1).

Palvelumuotoilu on suhteellisen uusi tieteenala, silli se on saanut alkunsa 1990-
luvulla (Sangiorgi, 2012, 98). Verrattuna perinteiseen muotoiluun, palvelumuotoilu
katsoo suunnitteluongelmaa laajemmasta nakokulmasta, eiki muotoilun tuloksena
tarvitse olla tuote (Miettinen, 2011, 26). Palvelumuotoilussa kiyttdji paisee

vaikuttamaan oman palvelukokemuksensa kehittimiseen yhteissuunnittelun
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avulla. Palvelukokemuksen muokkaaminen voi olla osana itse palvelukokemusta.
(Miettinen, 2011, 25.) Palvelumuotoiluprosessin tuloksena on oma prosessinsa, eli

palvelu, jossa yritys luo kiyttijien kanssa arvoa (Holmlid, 2009, 2).

Mager (2009) nikee yhteissuunnittelulla olevan kaksi tarkoitusta palvelu-
muotoilussa. Yhteissuunnittelun avulla kiyttdji saadaan mukaan suunnittelu-
prosessiin ja yritys saa suoraan palvelunsa kiyttdjiltdi arvokasta tietoa heidin
tarpeistaan ja toiveistaan. Yhteissuunnittelun kautta kiyttdjisti tulee aktiivisia
yhteistyokumppaneita palveluiden ja arvon luomisessa. (Mager, 2009, 38.)
Vaajakallion ja Mattelmien (2011) kokemusten mukaan palvelumuotoilussa
kiytetidn yhteissuunnittelua, jotta kiyttdjitieto pystyttiisiin jalkauttaa osaksi
suunnittelua ja myos lisddmddn suunnittelijoiden tietoa ja inspiraatiota. Kun
suunnittelijat ja muotoilijat tapaavat kayttijid, on helpompi tuntea empatiaa heitd
kohtaan ja sitd kautta kiyttijien tapaaminen voi olla hyvin inspiroivaa
muotoilijoille. (Vaajakallio & Mattelmiki, 2011, 82-83.) Steen, Manschot ja De
Koning (2011) esittivit artikkelissaan useita syitd yhteissuunnittelun kéytolle
palvelumuotoilussa. Yhteissuunnittelu voi olla hyédyllinen niin asiakkaille ja
kayttijille, yrityksille tai organisaatioille kuin yhteissuunnitteluprojektille. He
jakavat hyodyt neljadn ryhmdin: hyddyt luovan prosessin kannalta, esimerkiksi
ideoinnin parantaminen; hy6dyt palvelun kannalta, eli itse palvelun parantaminen;
hyédyt projektin hallinnon kannalta, esimerkiksi liiketoiminnan kannalta; sekd
pidemmain aikavilin hyddyt, jotka voivat olla vaikka yhteiskunnallisia hyotyja.
(Steen, Manschot & De Koning, 2011, 57.)

Yhteissuunnittelulle on siis monia perusteluita palvelumuotoilussa. Kuten
osallistavan suunnittelun alalla, my6s palvelumuotoilun alalla painotetaan, ettd
ennen yhteissuunnittelun aloittamista, tulisi tiedostaa mitd siltd odotetaan.
Tavoitteet pitiisi pitdd mielessd, kun valitaan tyokaluja ja menetelmid kiyttijien
osallistamiselle. (Steen, Manschot & De Koning, 2011, 59.) Palvelumuotoilussa ei

ole olemassa yhtd ainoaa oikeaa tapaa tehdd suunnitteluprosessi, vaan menetelmait
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ja tyokalut riippuvat aina jokaisesta suunnitteluprojektista (Vaajakallio &
Mattelmiki, 2011, 77-78).

Koska palvelumuotoilu on monialaista toimintaa, tuo se erityishaasteita
yhteissuunnittelulle. Palveluilla on joskus hyvin laaja palveluverkosto, jolla on
useita palveluntuottajia. Kaikkien osapuolien tdytyy olla motivoituneita, jotta
yhteissuunnittelu onnistuu. Koska palvelumuotoilu yleensi muuttaa vanhoja
kiytintojd, tulee palveluhenkilokunnan olla sitoutuneita tuleviin muutoksiin.
(Mattelmiki & Vaajakallio, 2011, 83.) Kuten aikaisemmin olen maininnut,
tarkastelen timdn tutkimuksen puitteissa vain kéyttdjin osallistumista
yhteissuunnitteluun. Kdyttdjien motivaation syyt ovat varmasti hyvin erilaiset kuin

muiden sidosryhmien.

Yksi palvelumuotoilun menetelmistd on SINCO, eli Service Innovation Corner.
Se on palveluprototypointilaboratorio, joka sijaitsee Lapin Yliopistossa. SINCO
on luotu vastaamaan prototypointitarpeita palvelumuotoilussa, ja sen tarkoituksena
on helpottaa kokemusten prototypointia (engl. experience prototyping, (Buchenau
& Fulton Suri, 2000)) (Rontti, Miettinen, Kuure & Lindstrom, 2012, 190.)
SINCOn teknologia helpottaa kiyttdjien kanssa yhdessd suunnittelua, koska ideat
voidaan visualisoida ja konkretisoida nopeasti, kuten teimme Rovaniemi Living

Labissa ja Rajalla Living Labissa SINCOn take-away version avulla.

Esimerkiksi Sangiorgi (2012) on pohtinut, tulisiko tuote- ja palvelumuotoilua
ollenkaan erottaa toisistaan. Jos ajatellaan, ettd tuotteen tai palvelun arvo syntyy
vasta sen kiytostd, huomion kohde siirtyy vuorovaikutussuhteisiin, joiden kautta
arvo luodaan. Hin tuo esille termin "Service Thinking”, joka ei keskity siihen,
onko suunnittelun kohde materiaalinen vai immateriaalinen, vaan vuoro-
vaikutuksiin, hy6tyihin ja vaihtokauppoihin. Sangiorgin mukaan Service Thinking
-ajattelumalli mahdollistaisi yritysten paremman keskittymisen kayttdjien
tarpeiden ymmartimiseen. (Sangiorgi, 2012, 97-99.) Koska muotoilun

pddmaidrdnd tulisi olla kiyttijien palveleminen, ei ole vilid onko tulos tuote tai
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palvelu, jos se helpottaa ihmisten eldmid. Tietenkin mukana on myoés yritysten
tavoitteet, mutta ne toteutuvat vasta sitd kautta, kun suunnittelun tulos on

kayttijille oikeasti hyodyksi.

Case: Hotelli ja Case: Kauppakeskus toteutettiin Living Lab -toimintamallin
mukaan. Tamin vuoksi haluan kertoa, miti toimintamallin periaatteisiin kuuluu, ja
miten ne tulevat esille tutkimuksessani ja mahdollisesti vaikuttavat tutkimus-

tuloksiin.

Living Lab -nimitys tarkoitti alunperin kotia imitoivaa tutkimisympiristoa.
"Living” viittasi kodinomaiseen ympirist66n ja “Lab” tutkimusmenetelmiin.
Myéhemmin termin kéytto laajeni asuinolojen ulkopuolelle. (Jussila, 2013, 16-17.)
Living Lab -toimintamallin tarkoituksena on osallistaa kayttdjid ja sidosryhmii
tosielimin tilanteissa luodakseen kayttdjaldht6isid innovaatioita. Living Lab
-toiminta on tutkimustoimintaa, jonka kautta halutaan 16ytid kayttdjalahtoisid
innovaatioita. Kuten aikaisemmin kerroin kiyttdjien roolien muutoksesta, niin
my6skddn Living Lab -toiminnassa kiyttdjid ei haluta nihdd passiivisina
objekteina vaan lihteeni uusille ideoille. (Ranti & Kivikangas, 2011, 15.) Living
Lab -toiminnalle ei kuitenkaan ole yhti selkeid midritelmdd (Heikkanen &
Osterberg, 2012, 9). Muotoilun menetelmii ei olla liitetty Living Lab -toimintaan
kuin vasta viime aikoina. IDeALL -hankkeessa onkin haluttu tutkia, miten ne
soveltuvat Living Lab -toimintaan. Koska Living Lab -toiminta tdhtdd
kayttdjalahtoiseen tuotekehitykseen, tuntuisi luonnolliselta, ettd myoés muotoilun

osallistavat menetelmit voivat olla hy6dyllisia.

Living Lab -toiminnan nelji ydinelementtid ovat kiyttdjaldhtdisyys, avoin
innovaatio, ekosysteemi ja tosielimin ympiristo (Heikkanen & Osterberg, 2012,
11). Kaiyttdjalahtoisyydesti olen kertonut luvussa 3.2 Kiyttdjastd yhteis-

suunnittelijaksi. Avoimella innovaatiolla tarkoitetaan, ettd yritys etsii ja kiyttdd
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resursseja yrityksen ulkopuolelta innovaatiotoimintaan (Ranti & Kivikangas, 2011,
17). Ekosysteemi muodostuu kayttdjastd, hyodyntdjistd, kehittdjistd, mahdol-
listajasta ja Living Lab -operaattoritiimisti. Kdyttdji on henkild, joka kiyttdd
tuotetta tai palvelua. Hyodyntdjd voi olla joko yritys tai julkinen toimija, joka
hyédyntdd Living Lab -toiminnassa syntyneitd tuloksia. Kehittdja voi olla
esimerkiksi yliopisto tai muu tutkimuslaitos, joka tarjoaa menetelmit, tyokalut ja
resursseja toteuttamaan Living Lab -toiminta. Mahdollistaja voi olla esimerkiksi
kaupunki tai kunta, joka ei suoraan osallistu Living Lab -toimintaan, vaan voi
tukea sitd rahoittajana. Living Lab -operaattoritiimi hallinnoi ekosysteemia.
(Heikkanen & Osterberg, 2012, 15.) Tosielimin ympiristolld tarkoitetaan, ettd
tuote- ja palvelunkehitys tapahtuu siind ympéristdssd, missd niitd oikeasti
kiytetdin (Heikkanen & C)sterberg, 2012, 16). Niin toimittiin my6s tutkimuksen
case-esimerkeissd. Kun kehityskohteena olivat hotellin aulatilat, Living Lab vietiin
hotellin aulaan. Kun haluttiin kehittdd kauppakeskuksen elimyksellisyyttd, Living
Lab vietiin kauppakeskukseen. Tamd mahdollisti oikeiden kiyttijien osallista-
misen, eikd heitd tarvinnut erikseen etsid. Esimerkiksi Hanington (2003, 11-12)
esittdd, ettd kiytettivyys-testausta tulisi aina kun mahdollista suorittaa oikeassa
ympiristossd ja kontekstissa. Vaikka laboratorioympiristossi pystyykin kontrol-
loimaan tarkasti erilaisia muuttujia, tulokset eivit ole yhtd todenmukaiset kuin

oikeassa ympiristossd ja kontekstissa tehdyt tutkimukset. (Hanington, 2003, 13.)

Living Lab -verkostoja on kritisoitu muun muassa siitd, ettd yritykset voivat
kayttdd tilaisuutta hyvikseen hakien tuotekehitysideoita sekd tuotteiden ja
palveluiden kiyton testausta ilmaiseksi (Hintikka, 2008, 41). My6s Ranti ja
Kivikangas (2011, 16) huomauttavat, ettd juuri markkinoinnilliset tavoitteet ovat
usein olleet yritysten motivaatio olla vuorovaikutuksessa kiyttdjien kanssa, mutta

sitd kautta toisaalta heiddn kiinnostus kiyttdjien tarpeisiin voi lisddntya.

Timin tutkimuksen kannalta Living Lab -toimintamalli mdiritteli kiyttdjien
osallistamiselle tosieldmin, julkisen ympdriston. Tamin vuoksi myds osallistamisen

menetelmit tulivat sopeutua kaikille avoimiin tilaisuuksiin.
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4. Osallistamisen toteutus

Tamian luvun tarkoituksena on antaa kokonaiskuva siitd, miten osallistaminen
toteutui  kiytinnossd. Kerron tarkemmin Case: Hotellista ja  Case:
Kauppakeskuksesta, sekd jokaisesta osallistamismenetelmastd, joita kidytimme.
Esitin my6s vyhteenvedot osallistujien haastatteluista sekd hy6dyntijien

nikékulmaa yhteissuunnitteluun.

Osallistamistapoja valittaessa ja suunniteltaessa lihtokohtana oli, ettd erilaisille
ihmisille 16ytyisi mieluisa tapa osallistua. Koska tilaisuudet pidettiin julkisilla
paikoilla, ja kehityskohteena olivat julkiset tilat, halusimme, ettd kaikenlaiset
ihmiset pystyisivit osallistumaan. Tarvitsimme siis erilaisia osallistamistapoja,
joista osa voisi olla nopeita tehtivid ja osa vaatisi osallistujalta enemmain aikaa ja
paneutumista. Case: Hotellissa ja Case: Kauppakeskuksessa kiytettiin osittain
samoja osallistamismenetelmid. Koska Case: Hotelli toteutettiin ennen Case:
Kauppakeskusta, pystyimme parantamaan joitain osallistamismenetelmid
kokemusten mukaan Case: Kauppakeskusta varten. Case: Hotellissa osallistamis-

tapoja oli kolme ja Case: Kauppakeskuksessa nelja.

Molemmat Living Lab -ympiristot olivat ns. "drop in” -tyylisid, eli ne olivat
avoimet kaikille ohikulkijoille ja kiinnostuneille. Osa osallistujista tiesivit
tapahtumasta etukiteen, mutta useimmat tulivat osallistumaan siind hetkessd
syntyneestd kiinnostuksesta johtuen. Osallistujia ei siis oltu valittu tai pyydetty

osallistumaan etukiteen, kuten voisi olla esimerkiksi erilaisissa yhteissuunnittelu-

tyopajoissa.
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Rovaniemi Design Week 2013 yhteydessi jirjestettiin Rovaniemi Living Lab
-pdivd Hotel Santa Clausilla 19.2.2013. Piivin tarkoituksena oli keritd tietoa ja
ideoita asiakkailta hotellin aulan ja portaikon eldvoittimiseksi. Asiakkaat saivat
my6s mahdollisuuden suunnitella mieleisensd aulatilan. Rovaniemi Living Lab
-pdivé jarjestettiin yhteistyossi IDeALL, Magenta ja Eldvd Lappi -hankkeiden

kanssa.

Pystytimme Hotel Santa Clausin sisddntuloaulaan Living Lab -ympiriston, johon
kuului kolme eri osallistumistapaa ohikulkijoille. Osallistamismenetelmiin kuului
karkkipaperiddnestys, A4-kuvakollaasit sekd puolet SINCOn take-away setisti.
Koska tilaisuus pidettiin hotellin aulassa, osallistujina oli ldhinnid hotellin
asiakkaita. Jotkut olivat tulleet paikalle, koska olivat lukeneet tai kuulleet
tapahtumasta. Eniten osallistuttiin karkkipaperiddnestykseen, joka jo oletetusti oli
helpoin ja vihiten vaivaa vaativa tehtdvd. Seuraavaksi eniten kiyttdjit osallistuivat
suunnittelemalla mieluisensa tilan A4 -kollaasien avulla. SINCOn kiytto jai
kaytinnossi melko vihdiseksi, mutta se toi nikyvyyttd tilaisuudelle. Koska
hotellilla on paljon ulkomaalaisia vieraita, huomasimme, etti myos
englanninkieliset ohjeistukset olivat tirkeitd, jotta kaikkien halukkaiden

osallistuminen olisi mahdollista.

Rajalla Living Lab pidettiin maaliskuussa 2013 kolmen pdivin ajan. Tarkoituksena
oli suunnitella moniaistillista ja elimyksellistd kauppakeskusta yhdessd
kauppakeskuksen  asiakkaiden  kanssa.  Osallistamismenetelmind  olivat
karkkipaperiddnestys, paperikauppakeskus, SINCO take-away prototypointi-
ympirist ja mielipideseind. Osallistamismenetelmit oltiin numeroitu ja erotettu

toisistaan eri virein, jotta kokonaisuus olisi selked. Osallistumaan pystyi kolmen
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pdivin ajan, jonka aikana osallistujia oli kaiken kaikkiaan noin 150. Opittuamme
alemmasta Living Lab -piivistd, teimme selkedt ohjeistukset kolmella kielella:
suomeksi, ruotsiksi ja englanniksi. Kauppakeskus on Suomen ja Ruotsin rajalla,
joten on yhtd tirkedd, ettd myos ruotsinkieliset kokevat itsensd tervetulleiksi

osallistumaan.

Tilaisuuden toteuttamista avustamassa oli Kemi-Tornion ammattikorkeakoulun
liiketalouden opiskelijoita. Jokaisella osallistumispisteelld oli henkilokuntaa
opastamassa osallistumismenetelmien kiytt6d. Ovella oli my6s sisddnheittdjid, joka
osoittautui erittdin  tdrkedksi. Sisddnheittdjit houkuttelivat ohikulkijoita
osallistumaan ja he yleensi my6s kivivit osallistumispisteet lipi osallistujan
kanssa. Useimmat kivivit osallistumispisteet ldpi jirjestyksessd, eikd syntynyt
tilannetta jossa osallistujat tulisivat tilaan ja osallistuisivat sithen mikd herittid
heiddn mielenkiinnon. Poikkeuksena oli kuitenkin nuori poika, joka kiveli suoraan

SINCOn eteen, selviasti kiinnostuneena.

Aluksi kivijoind oli paljon miehid, eldkeldisid, ja miehid lastensa kanssa. Lapset
viihtyivitkin hyvin ja olisivat usein jddneet pidemmaiksi aikaa vaikka vanhemmilla
oli jo kiire. Heitd kiinnosti erityisesti paperikauppakeskus ja mielipideseindin
viritetyt ddnet, jotka toimivat kosketuksen kautta. Joskus lapset ldhtivit hakemaan
vanhempiaan jotta he voisivat ndyttdd sen heille. Erds isi ja lapsi katselivat
ympirilleen oikein etsien olisiko vield jotain muuta tekemisti. Alun osallistujat

vaikuttivat kuluttavan aikaansa.

Toisena piivand kiytossimme oli kahvilippuja, joilla palkita osallistujia. Tama
helpotti jonkin verran sisddnheittdjien tyotd. Sisddnheittdjit hakivat ihmisid myos
ympiri kauppakeskusta, lupaamalla kahvilipun osallistumisesta. Toisen piivin
lopussa saimme vield lahjakortin, joka arvottaisiin osallistujien kesken.
Mainostimme arvontaa sisidnkdynnilli, mutta moni kéveli siitd huolimatta ohi.

Tarvittiin paljon suostuttelua, ettd osallistujamdird kasvoi.
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Seuraavaksi esittelen osallistamismenetelmiit, joita kdytimme. Jokaista menetelmai
muokattiin tilanteeseen sopivaksi, ja osa menetelmisti muokkautui jopa

osallistumisen kuluessa tilanteen mukaan.

Koska osa ihmisista voi olla kiireisid tai heitd ei muuten kiinnosta osallistuminen,
halusimme yhden osallistumistavan joka olisi nopea, helppo ja yksinkertainen, eikd
vaatisi paljon osallistujalta. Tahdn ndimme parhaaksi lyhyen mielipidekysymyksen.
Piidyimme karkkipaperiddnestykseen, jossa osallistuja saa karkin ja ddnestdd
heittimilld karkkipaperin mieluisimman vaihtoehdon kohdalle. Karkin oli

tietenkin my®os tarkoitus houkutella kivijoitd osallistumaan.

(Kuva 1. karkkipaperiddnestys, hotelli. Mathaldi, 2013)

Rovaniemi Living Lab -tilaisuudessa karkkipaperiddnestykselli kysyimme
osallistujien mielipidettd siitd, millaisen ympiriston ja tunnelman he haluaisivat
hotelliin. Asetimme viisi eri kuvakollaasivaihtoehtoa erilaisista tunnelmista ja
ympiristoistd poydille, ja jokaisen kollaasin viereen lasipurkki johon karkkipaperit

laitettaisiin. Poydille asetettiin  lappu, jossa kehotettiin suunnittelemaan
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hotellielamys, sekd kysymys: "Mika viidestd vaihtoehdosta viehittdd sinua eniten?”.
Karkit ripoteltiin joka puolelle poytdd lasipurkkien viereen. Sama kysymys ja
vaihtoehdot olivat olleet esilli myds nettikyselyssi hieman aikaisemmin
hotellivarauksien yhteydessd, mutta kyselyyn ei oltu saatu vastaajia. Syynid on
oletettavasti etteivit ihmiset innostu vastaamaan nettikyselyihin ilman

minkainlaista palkintoa, tai sitten nettikysely oli esilld liian lyhyen ajan.

Karkkipaperiddnestys heritti selvisti mielenkiintoa ja sen avulla saatiin asiakkaita
lihestymdin osallistumispisteitd. Kun ihmiset ottivat karkin ja tarkastelivat
ddnestysvaihtoehtoja, oli helppo mennid esittelemddn osallistumisen tarkoitus ja
samalla kysyd halusivatko he jatkaa suunnittelemalla mieleisensd aulatilan
hotellille. Jossain vaiheessa paivdd huomattiin, ettd helposti lihelld oleva kulho oli
saanut eniten 4dnid, joten vaihdoimme vaihtoehtojen paikkaa kesken pdivin.
Osoittautui kuitenkin, ettd suosittu vaihtoehto pysyi suosittuna vaikka paikkoja
vaihdettiinkin, joten tuloksen luotettavuus sdilyi. Pitkin piivdd pystyi seuraamaan

ddnestyksen kehitystd ja pdivin padtteeksi tuloksena oli selked voittaja.

Tilaisuutta havainnoidessa huomasimme my6s kehitettidvdd. Osa ei ymmairtinyt
syodd karkkia ja heittdd pelkkdd karkkipaperia ddnestimistd varten, vaan he ottivat
karkin ja heittivit sen suoraan astiaan. Jotkut my6s vaikuttivat heittdvin paperin
vain ldhimpédidn kulhoon miettimittd mitd ddnestdd. Ohjeistusta olisi siis syytd
selkeyttdd. Huomasimme myos englannin kielen tirkeyden. Mietimme myos
vaihtoehtojen vihentimistd ja kylld / ei kysymyksien kdyttimisti. Vaihtoehdot
tulisi myOs asettaa niin, ettd ne ovat saman arvoisia ja yhtd helposti saavutettavia.

Koska karkkipaperiddnestyksestd oli hyvid kokemuksia Rovaniemi Living Lab
-pdivin yhteydessd, haluttiin sitd myos kiyttid Rajalla Living Lab -pdivini.
Aikaisemman kokemuksen perusteella ohjeistusta selkeytettiin ja kysymyksien
vastausvaihtoehtoja vihennettiin. Koska osallistuminen oli mahdollista useampana
pdivind, pddtettiin vaihtaa kysymys joka péivi. Tami osoittautui toimivaksi ja ndin

saimme tietoa useammasta asiasta.
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Karkkipaperiddnestys toimi myos kauppakeskuksessa hyvin niin houkuttimena
kuin menetelmini. Karkkipaperiddnestyksen poyti asetettiin ldhelle sisddnkdyntia,
jotta “Aloita tistd!” -kehotus nikyisi ohikulkijoille. Kysymykset herittivit
keskustelua, ja osallistujat alkoivat liimailla lisitietoa post-it lapuilla lasipurkkeihin
J J % P P
(esim. millaisia 44nid haluaisit kuunnella? Valmis vastaus: luonnon #inii.
Tarkennusta post-it lapulle: linnun laulua, puron solinaa jne.) Niin
p p P J
osallistumispiste kehittyi ja muuttui tarpeen mukaan. Viimeisend piivinid oli
p J P %
yhtidaikaa esilld kaksi kylld / ei kysymystd, joka osoittautui epdselviksi osallistujille.
Kysymys liittyi kahteen kuvaan, pitiké niistd vai ei. Olisi siis selkedmpad pitdd

esilld vain yhtd kysymystd kerrallaan, tai erottaa selvemmin kysymykset toisistaan.

\
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(Kuva 2. karkkipaperidinestys, kauppakeskus. Mathaldi, 2013)

Karkkipaperiddnestys on helppo ja nopea jarjestdd eiki sitd varten tarvitse paljoa
tai kallista rekvisiittaa. Siti on my6s helppo muokata (kuten vaihtaa kysymyksid ja
vastausvaihtoehtoja) kun on tarvetta. Kysymysten tulee olla selkeitd ja
yksiselitteisid. Adnestyksessi voisi toki kiyttid jotain muutakin kuin karkkia,

vaikka karkki toimiikin hyvin palkintona osallistujille.
Karkkipaperidanestyksessid pystyi ohjaamaan ja rajaamaan aihetta melko tarkasti

oikeiden aiheiden ddreen kysymykselld. Kun kysymykset liittyivit johonkin

elimyksellisyyteen kuten aisteihin, vastauksetkin olivat yleisesti juuri siihen
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sopivia. Tarkka tulos saatiin selville, kun karkkipaperiddnet laskettiin pdivin

paitteeksi.

Toimivaa:
—  houkuttelee osallistumaan
—  kysymyksen asettelulla voidaan rajata ja ohjata hyvin aihetta
—  selked tulos
- nopea osallistua

—  helppo toteuttaa vihiisen rekvisiitan ansiosta

Huomioitavaa:
—  Ohjeistuksien ja kysymysten selkeys
—  Vaihtoehtojen miiri tai kylld / ei -kysymys
—  Vaihtoehtojen asettelu

Rovaniemi Living Labin toiseksi osallistamistavaksi haluttiin hiukan vaativampi
tehtivi, jossa osallistuja saisi kdyttdd mielikuvitustaan. Suunnittelun taso olisi tissd
korkeampi. Osallistuja pidsisi itse ilmaisemaan ideoitaan, eikd pelkistiin
kertomaan mielipiteensd, kuten karkkipaperiddnestyksessid. Tulostimme hotellin
kahdesta sisddnkdynnisti A4 kokoiselle paperille himmennetyt kuvat.
Tarkoituksena oli, ettd osallistujat pystyvit piirtiméin ja kokoamaan kuvan piille

kollaasin unelmiensa hotelliaulasta.

Osallistujien inspiraationa toimivat valmiiksi tulostetut kuvat, joita osallistuja
pystyi leikkaamaan ja liimaamaan kollaasipohjalle. Yritimme valita kuvia, jotka
voisivat kuvata tuoksuja ja makuja. Paperille oli my6s mahdollisuus piirtdd ja/tai
kirjoittaa erivirisilld tusseilla. Kuvapohjana toimi hotellin 2 sisddnkdyntid, ja
osallistaja pystyi valitsemaan kumpaa sisidnkdyntid hdn halusi ideoida. Toki oli
mahdollista my6s tehdd molemmista sisidnkidynneistd ehdotus. Kuvapohjan
alareunassa oli myos kysymys: “mille tilasi tuoksuu?”, koska halusimme huomioida
myds hajuaistin elimyksessd. Vastauksia saatiin yhteensd 23 kpl, 11 sisddntulo 1:sté
ja 12 sisddntulo 2:sta. Osallistujia oli selvdsti vihemmin kuin karkki-

paperiddnestyksessd, mikd toisaalta oli odotettavissa, koska osallistumispiste vaati
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enemmin aikaa ja paneutumista asiaan. A4 kuvakollaasit toimivat hyvin
yksilolliseen tehtividn. Osa halusi kuitenkin pelkistddn selittdd ja ilmaista
suullisesti mielipiteensd, tilldin osallistamassa ollut henkilé piirsi ja kirjoitti

osallistujan puolesta.

(Kuva 3. A4 kuvakollaasit, hotelli. Mathaldi, 2013)

Tulosten tallentamiseen ei tarvittu muuta kuin keritd valmiit kollaasit. Ne olivat
helposti kisiteltivdssd muodossa tuloksien lipikdymistd varten. Kollaaseista pystyi
lajittelemaan eri teemoja joita niissd esiintyi, sekd nahdd konkreettiset ehdotukset
sijoitettuna tilaan. Kuvakollaasipohjaa kdytettiin pelkistddn hotelli-casessa, mutta

se olisi varmasti my6s toiminut hyvin kauppakeskus-casessa.

Toimivaa:
- kuvamateriaalin inspiraatio
—  toimii yksil6llisessd tehtdvissi
- lisakysymys tuoksusta lisdsi aiheen "ohjattavuutta”

paljon erilaisia ideoita, sijoitettuna konkreettisesti tilaan

Huomioitavaa:
- Kaikki eivit halua piirtaa tai askarrella
—  Kuinka paljon valmiiksi leikatut kuvat vaikuttavat tulokseen?
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Paperikauppakeskusta kidytimme kauppakeskus-casessa. Se on muunnelma Reetta
Kerolan kehittimistd Paperikaupungista, jota on kdytetty palvelumuotoilun
tyokaluna. Paperikauppakeskuksen pohjana toimi kauppakeskuksen pohjapiirros.
Siithen kuuluu myo6s erilaiset hahmot ja kuvat jalustoilla, joita osallistujat voivat

asetella ympiri kauppakeskusta.

(Kuva 4. paperikauppakeskus. Mathaldi, 2013)

Paperikauppakeskus vaatii osallistujalta enemmin aikaa ja paneutumista, kuten
edelld kuvatut kuvakollaasit. Se vaatii myds suunnittelijalta enemman valmisteluja
materiaalin suhteen. Paperikauppakeskuksessa, kuten kuvakollaaseissa, osallistuja
sai inspiraatiota valmiista kuvista, mutta piirtiminen itse pohjaan ei ollut
mahdollista. Tamén vuoksi my6s post-it laput olivat kiytdssi. Osallistujan oli
my6s mahdollista tehdi oma hahmonsa, mutta kukaan ei kiyttinyt titd
mahdollisuutta. Osallistujat monesti myos pelkistddn sanelivat mitd heille tuli
mieleen katsellessaan pohjapiirrustusta ja hahmoja. Téll6in osallistajana toiminut
henkil6 toimi ideoiden kirjurina. Tama on yksi esimerkki siitd, miten innovatiiviset
menetelmit voivat toimia keskustelun vilineend helpottaakseen kiyttijin ja
suunnittelijan vuorovaikutusta (Mattelmiki, 2006, 58). Osallistujat ehdottivat

enimmikseen palvelutoiveita, eivitkd niinkddn pystyneet suunnittelemaan niita.
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Osallistujien asetelmista otettiin  kuva, jotta jokainen kehitysidea tulisi
tallennettua. Jokaisen ideoijan jilkeen alusta jouduttiin tyhjentdmdin seuraavan

tilalle.

Myés timin menetelmin kohdalla tuli mieleen, kuinka paljon valmiit kuvat
vaikuttivat tuloksiin. Tulisi siis myos kiinnittdd huomiota sithen, miten nimi kuvat
valitaan. Entd jddko jotain oleellista puuttumaan, jos pelkistdidn kdytetidn jo
valmiiksi olevia kuvia ja toisaalta sen mukaan ideoita? Toisaalta voidaan myds
ajatella, ettd tyhjit "pelinappulat” tai post-it laput paikkasivat timin. Post-it laput

osoittautuivatkin hy6dyllisiksi my6s muissakin tehtévissi lisdtiedon kirjaamiseksi.

Tulosten kisittelyn kannalta olisi kehitettdvid, koska tarvittiin henkild, joka koko
ajan ottaa kuvan, (tai vaihtoehtoisesti tilanne olisi pitdnyt videoida), jokaisen
henkilén luomasta kauppakeskuksesta. Post-it laput kerittiin ja tallennettiin
sellaisenaan, mutta silloin niitd ei ndhdd oikeassa kontekstissa, eli mihin kyseinen

toive oltiin kauppakeskuksessa asetettu.

(Kuva 5. paperikauppakeskus. Mathaldi 2013)

Paperikauppakeskuksen yhteyteen kiinnitimme seinille kauppakeskuksen
kahdesta kerroksesta pohjakuvat, joihin kévijit saivat merkitd tarralla kohdat,

joihin he kaipasivat lisdd elimyksellisyyttd. Tamd toimi erittdin hyvin, ja se olikin
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osallistujien mielestd konkreettinen tapa ilmaista itseddn. Tulokset olivat heti

ndhtivissi ja esille tistd nousi selkedt kehityskohteet.

Toimivaa:
—  Tarran liimaaminen pohjapiirrustukseen
—  helposti lihestyttivi (tutut materiaalit)
—  valmiit hahmot ja kuvat toimivat inspiraationa

—  toimii myds useamman henkil6n yhteistyond

Huomioitavaa:
—  valmiiden kuvien vaikutus tuloksiin?

—  paperikauppakeskuksen ideoiden taltiointi

SINCO, josta kerroin aikaisemmin luvussa 3.5 Yhteissuunnittelu palvelu-
muotoilun nidkokulmasta, on palveluiden prototypointiympiristd. Sithen kuuluu
kaksi valokangasta, joihin voidaan heijastaa erilaisia ympiristdjd. SINCOn
kayttotarkoitus tdssd tapaustutkimuksessa oli prototypoida elimykskokemuksia.
Lisdksi prototypointiin voidaan liittdd esimerkiksi ddnid. Rovaniemi Living Lab
-pdivin aikana meilldi oli kdytéssi % SINCOn take-away setistd, eli yksi
valokangas, johon heijastettiin dokumenttikameran avulla sisidnkdyntien kuvia
(A4 -kuvakollaasien pohjia). Kun paperille piirrettiin, kaikki heijastui isolle
kankaalle. Tami mahdollisti sen, ettd useampi henkild pystyi seuraamaan ideointia
ja osallistumaan sithen yhtd aikaa. Yksi pystyi piirtimdin kuvaan silld vilin kun
muut katsoivat ja heittelivit lisdd ideoita piirrettiviksi. Ndin saatiin yhteistyGssd

kehitetty ehdotus.

SINCO toimi Rovaniemi Living Labissa lisind tai vaihtoehtona A4 -kollaaseille.
Sisddntuloa voitiin ndin kehittdd ryhmissd ja nihdd visualisoinnit reaaliajassa ja
suuremmassa koossa. Kankaan tarkoitus ei kuitenkaan tullut selviksi osallistujille,
ellei joku ohjannut heitdi SINCOn pariin ja nidyttinyt miten se toimii.
Osallistuminen tarvitsi siis osallistajien aktiivisuutta. Myds kankaan ja

osallistumispdyddn asettelu vaikutti menetelmin kiytettivyyteen. Jos poydalti jolla
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piirrettiin olisi ollut nikyvyys kankaaseen, olisi sitd ollut helpompi kiyttii, ja myos
helpompi huomata dokumenttikameran ja kankaan yhteys, ehkd my6s ilman

ohjausta.

Rajalla Living Labissi kiytossimme oli koko SINCOn take-away setti.
Valokankaille heijastettiin kuvia tietokoneelta eri puolilta kauppakeskusta, joihin
oli helppo lisitd erilaisia elementtejd. SINCO toimi kauppakeskustapauksessa
huomattavasti paremmin kuin Rovaniemi Living Lab -pdivinid. Huomattavaa
kuitenkin jilleen oli vetdjin tirkeys, silli hdn ohjasi vaihtuvia kuvia ja &ddnia.
Monet niyttivitkin haluavan menni ohjaustietokoneen taakse katsomaan miti
vetdji teki, vaikka he nikivit saman isoilta valokankailta itse. Vetdjin esittimien
erilaisten esimerkkien avulla saatiin osallistujia aktivoitua ja pohtimaan erilaisia
mahdollisuuksia. Ideointi ldhti hel]pommin kédyntiin, kun vetdji kyseli esimerkkien
avulla "miltd tillainen tuntuisi?” ’miltd tillainen néyttdisi?” “mitd muuta sielld voisi
olla kuin tdma?” jne. On hankalampaa ldhted tyhjistd miettimddn "mitd tdssd voisi
olla?”, vaan erilaiset virikkeet ja esimerkit saivat osallistujat innostumaan

ideoinnista.

(Kuva 6. SINCO, kauppakeskus. Mathaldi, 2013)

Molemmissa tapauksissa heijastuskangas toi myos nikyvyyttd osallistumispisteelle,

mutta sen kiyttd yhteissuunnittelussa jdi tosiasiassa melko vidhiiseksi verrattuna
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muihin osallistumispisteisiin. SINCO mahdollistaa hyvin myds niyttelemisen
menetelmit, mutta tissd tapauksessa niin ei tapahtunut. Tulisikin ehkd pohtia,
miten SINCOn voisi saada interaktiivisemmaksi? SINCO toimi hyvin
inspiraationa ja se heritti huomiota ja houkutteli ihmisid paikalle. SINCOn
tulokset voidaan tallentaa suoraan tietokoneelle visuaalisessa muodossa, mutta

parhaamman ymmarryksen niisté saisi, jos ideointitilanne videoitaisiin.

Toimivaa:
- toimii ryhmitehtivissi(kin)
—  havainnollistaa hyvin ja monipuolisesti my6s ddnien avulla

—  herittdd huomiota ja mielenkiintoa

Huomioitavaa:
- kankaan asettelu suhteessa poytdin (hotelli case)

—  interaktiivisuus - osallistajan rooli ja merkitys suuri

Ideaseindd kiytettiin Case: Kauppakeskuksessa. Sen alkuperdinen tarkoitus oli
esittdd kysymys, johon on helppo vastata, mutta joka mahdollistaa osallistujille
my0s lisitiedon antamisen jos ndin haluavat. Vastauksen pystyisi asettamaan
valmiiden kategorioiden alle, ja samalla nikisi visuaalisesti, mikd kategoria saa
eniten kannatusta, vastausten lisdtietoineen. Kiytinnossd karkkipaperi-
ddnestyksessi kuitenkin otettiin kdyttoon myos post-it laput, joten ideaseinin idea
toteutuikin jo siind. Myos paperikauppakeskuksessa otettiin post-it laput kiytt66n,
joten ideaseind ei tuonut muuta uutta kuin eri kysymyksen. Toisaalta ideaseinin
kdyttd muovautui vapaaksi ideoinniksi, jossa kaikki ideat olivat esilld. Koska tilassa
kiavi my6s henkilditd pelkistddn keskustelemassa, henkilékunta pystyi kirjaamaan

heiddn ideoitaan ja asettamaan ne ideaseinille.
Ideaseinin kysymyksend oli: ”millaisia elimyksid haluaisit kauppakeskukseen?”

Kategoriat, joiden ympirille vastaukset pystyi asettamaan, olivat: hauskoja,

rentouttavia, jannittivid, informatiivisia tai muuta. Vaikka mielipideseind oltiin
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numeroitu 3. pisteeksi, se jii usein viimeiseksi tai se jii kokonaan huomioimatta.
Timi voi johtua osallistumispisteiden asettelusta, ja myds valaistus oli heikko
mielipideseindn puolella, jotta Sincon heijastuskankaat nikyisivit hyvin.
Valaistuksella sille olisi voinut saada lisindkyvyyttd. Toisaalta koska
paperikauppakeskuksessakin kiytettiin post-it lappuja, se toisti jonkin verran

itseaan.

==

sy
-

(Kuva 7. Ideaseini. Mathaldi, 2013)

Seind kuitenkin tdyttyi ideoista. Seindin oltiin liitetty ddnid, jotka kuuluivat kun
kidet asetettiin tietyille alustoille. Adnet herittivit kiinnostusta ja uteliaisuutta.
Etenkin lapset pitivit siitd paljon ja ihmettelivit miten se toimii. Jotkut juoksivat
myds hakemaan vanhempiaan jotta he tulisivat katsomaan "ddniseindd’. Ideaseini,
kuten karkkipaperiddnestys, on helppo ja nopea toteuttaa, eikd vilttimitti tarvitse
erillisti ohjaajaa, kunhan ohjeistukset ovat tarpeeksi selkedt. Materiaalit
toteuttamiseen ovat pelkistddn post-it laput, kynit, sekd kysymyksen esittiminen
esimerkiksi tulostettuna paperille. Tamd mahdollistaa kavijéiden osallistumisen

omassa rauhassa ja tahdissa.

Toimivaa:

—  vapaa ideoiden kirjaus

—  ideoiden kerdys ja talletus
Huomioitavaa

- vaaditaan kirjoitustaito (esim. lapset / vanhukset)

- osallistumisen "syvyys”
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Seuraavaksi esittelen aiheita, jotka ilmenivit osallisujien haastatteluissa. Olen
rajannut pois aiheet, jotka eivit liity tutkimuskysymyksiini. Haastatteluja oli
yhteensd 13, joissa osassa haastattelin yhtd aikaa useampaa henkil6d, koska he

olivat osallistuneet yhdessi.

Noin puolet haastateltavista (6) tulivat osallistumaan sisddnheittijien
houkuttelemina, osa oli ajatellut osallistua muutenkin, mutta sisddnheittéjit
vahvistivat heiddn péddtostdidn. My6s uteliaisuus, sekd mahdollisuus vaikuttaa,
houkutteli ihmisid osallistumaan. IThmisid kiinnosti tilaisuus, koska tapahtui jotain
normaalista poikkeavaa ja mielenkiintoisen ndkdistd. Ohikulkijoita oli kuitenkin
huomattavasti suurempi middrd kuin osallistujia, josta saa kisityksen, ettd

motivoinnin suhteen olisi tehtivi jotain.

“tapahtu jotain mitd normaalisti ei ndd, elikkd tdssd tapahtu jotaki, si nait niinko heti

ettd tdssd tapabtuu”

“no meilld tuli mielenkiinto ko me ndhbtiin ensinniki md ndin ton kemi-tornion
ammattikorkeakoulun (mainoksen) md ite opiskelen sielld mul tuli vaan semmonen et
ahaa tial on jotaki tammostd, et sit haluttas olla vaan mukana vaikuttamassa jos vois

muuttaa jotaki ja uusia ideoita niin”

Vastattaessa kysymykseen, miké sai heidit osallistumaan, haastateltavat kuvailivat
ettd he joko nikivit jotain, joku kertoi heille, ja yksi mainitsi ettd oli lukenut
asiasta lehdessd. Seuraava taulukko kuvaa, miten vastaukset jakautuivat. 5 henkil6d
mainitsivat osallistumisensa syyksi, ettd he olivat nihneet jotain mielenkiintoista,
tai ndhneet ettd tapahtuu jotain erilaista, joka taas heritti heiddn mielenkiintonsa.

Taulukossa lukee 5 + 1, koska yksi mainitsi ettd hdnen mielenkiintonsa herdsi
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koska hin ei ndhnyt lukea, mitd sisddnkdynnilld luki, jonka takia hin halusi tulla
katsomaan lihempdd. Luokittelin vastauksen kuitenkin nikemiseen liittyviksi.
Mybs 5 henkild kertoivat, ettd he osallistuivat koska joku kutsui heiddt. Yleensd
kutsuja oli sisddnheittdji. Yhden henkilon vastauksesta ymmirsin, ettd hin oli
ensin nihnyt tapahtuman mutta tuli sisddn vasta kun kutsuttiin. Yksi mainitsi,
ettd hin oli lukenut tapahtumasta lehdestd ja ajatellut kiydd, mutta sittemmin
ajatellut ettei hinelld ole aikaa, mutta loppujen lopuksi sisddnheittdjd oli saanut

hinet osallistumaan.

no md olin kyl lukenu tist lebessiki ja mai ajattelin et jos ma kiyn tdalld nii ma voisin
kdyda mut sit tuntu et meil meni tossa aikaa kaikkeen muubun mut mut sit tid yks tytto

meitd vihdan vinkkas ja sit me oltiin kyl ihan valmiit tuleen”

NAKIVAT 5+1
KUULIVAT 5
LUKIVAT & KUULIVAT 1
NAKIVAT & KUULIVAT 1

(Kaavio 7. Mathaldi, 2014)

Mielenkiintoista on, etti kukaan ei maininnut kahvilippua tai arvontaa syyni
osallistua. Sisddnheittdjit tarjosivat kahvilippua palkaksi osallistujille, joten
havaintojeni pohjalta uskon, ettd jotkut myds tarttuivat tilaisuuteensa saada

ilmainen kahvi, mutteivat viitsineet mainita sitd osallistumisensa syyna.
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Osallistuminen tuntui osallistujien mielestd ihan kivalta, mukavalta, hauskalta, tai
ei miltddn erityiseltd. Osallistamismenetelmit koettiin hyvini ja positiivisina, joilla
pystyy ideoimaan elimyksellisyytti ja tuomaan omat mielipiteet esille. Ainoa
negatiivinen kommentti oli karkkipaperiddnestyksestd, josta mainittiin, ettd siini ei

voinut ideoida yhtd monipuolisesti.

Eniten osallistuttiin ~ karkkipaperiddnestykseen ja paperikauppakeskukseen
(osallistumispisteet 1 & 2). Asiaan vaikutti luultavasti myos se, ettd ne olivat
ensimmdisind ja parhaiten esilld. Kysyttiessi miki osallistumispiste oli paras ja
milld sai parhaiten ilmaistua omat ideansa, jokainen osallistumispiste sai dénid,
mutta parhaana tai mieluisimpana nousi esille paperikauppakeskus (mukaanlukien
tarran liimaaminen pohjapiirrustukseen). Osallistujat kokivat, etti paperikauppa-
keskukseen osallistuessa sai tehdi itse jotain ja ettd kuvista sai virikkeitd ideoille.
Tarran liimaaminen koettiin konkreettisena ja helppona tapana osallistua.
Havainnointiin pohjautuen uskon myos, ettd paperikauppakeskus koettiin helposti
lihestyttivind, koska siind kdytetyt elementit ovat useimmille tuttuja.

Karkkipaperiddnestys nousi esille hyvind houkuttelijana osallistumaan.

"no ehki ma tykkisin kaikista eniten kummiski tisti kakkosesta (paperikauppakeskus)
et siind pystytian niinko pysty vihin valikoimaan niinko noista kuvista ettd miti md
haluan ja mihin paikkaan ja se oli hyvd ja sitten myos tamd tamd se oli tad nelonen
nelospysikki (sinco) ofi iban semmonen kiva, tuo ensimmidinen (karkkipaperi-
ddnestys) ofi siind mielessa siind oli vaan niinko kaks joko tai ei ettd siind ei ollu niin
paljon sitten voinu sanoa omia ideoita varmasti ois voinu mutta niin mun mielestd tia

kakkonen oli ehka silleen niinku parhain”

Taulukkoon  olen lajitellut, miten  osallistujat  vastasivat  parhaasta
osallistumismenetelmisti. Tuloksia on enemmin kuin haastattelujen miiri (13),

koska laskin mukaan kaikki annetut ddnet, esimerkiksi yksi haastateltava piityi
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kolmeen menetelmédidn yhtd hyvind, ja kuten aikaisemmin mainitsin, osassa
haastatteluista oli mukana useampi henkild. Paperikauppakeskuksen jaoin a ja b
kohtaan, jossa a kuvaa mainintaa paperikauppakeskuksesta ja b tarran liimaamista
pohjapiirustukseen. Ideaseind sai ddnen johtuen siithen liitetyistd ddnista.
Viimeisessd osiossa ovat haastateltavat, joilta en saanut vastausta parhaasta

osallistumismenetelmasta.

KARKKIPAPERIAANESTYS 3
PAPERIKAUPPAKESKUS a)5 b) 2
SINCO 3
IDEASEINA 1

2

(Kaavio 8. Mathaldi, 2014)

Kun etsin sanoja, joita kiytettiin kuvaamaan syyti, miksi kyseinen
osallistamismenetelmi oli paras, melkein jokainen vastaus oli erilainen. Tekijoitd,
joita mainittiin parhaan menetelmin yhteydessi olivat: mielenkiintoinen, helppo,
herittdd ajattelemaan, hyvd keksint6, sai tehdd, selkeys, toivo kehityksest.

Konkretia ja vaihtoehdot joista valita mainittiin molemmat kolme kertaa.

“ihan mukava ja sitten ku sai sen konkreettisesti kattoa ja nayttid et tohon paikkaan

noin et se oli tosi hyva”
Haastattelujen perusteella virikkeilli on suuri merkitys ideointiin, etti on jotain

josta lihted kdyntiin ja jotain joka antaa suuntaa, ja jos ideat loppuvat voi nihda

esimerkkeji joista voi vaikka kertoa mielipiteensi tai jatkokehittdd muiden ideoita.
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Osallistumispisteet, joissa osallistujat saivat itse tehdd jotain, vaikuttivat
mieluisimmilta. Vaikka SINCOIla pystyi hyvin visualisoimaan ideoita ja antamaan
virikkeitd, se oli ehkd liian passiivinen osalle osallistujista, ja se nikyikin siini, ettd
monet halusivat menni tietokoneen taakse katsomaan kun sitd "ohjataan”, vaikka
nikymd nikyikin isoilta valokankailta. Toisaalta tiytyy ottaa huomioon, ettd
havaintojen perusteella on my6s henkil6itd jotka haluavat pelkistddn keskustelulla
tuoda esiin omia ajatuksiaan, eikd tehdd mitddn konkreettisesti itse, he eivit
halunneet esimerkiksi piirtdd tai kirjoittaa post-it lapuille ideoitaan, vaan
tarvitsivat jonkun tekeméin sen puolestaan. Jostain syystd yksi haastateltava koki
ettd paperikauppakeskuksella pystyisi vaikuttamaan enemmin kuin muilla
menetelmilld. Silld, ettd osallistuja kokee pystyvinsd vaikuttamaan asioihin, on

vaikutusta varmasti myoOs motivaatioon.

“noo.. kaikki on hyvia mutta tottakai toi jos silld pystyy niinku vaikuttaan niin timd

paperi..paperikauppa niin joo sehin oli hyva.”

Yksi mainitsi mielipideseindn ddnet parhaina. Kun mielipideseinin kuvia kosketti,
niistd kuului erilaisia 4dnid. Tamd kiinnosti erityisesti lapsia, ja he halusivatkin
tuoda vanhempansa katsomaan “ddniseindd’. Tamd elementti ei suoranaisesti
kerdinnyt minkéddnlaisia ideoita, mutta se toimi mielenkiintoisena elementtini
osana innovatiivista ja virikkeistd tilaa. Osa mainitsi, ettd varmaan olisi tullut

lisadkin ideoita jos miettisi kauemmin, tai ettd ne tulevat mieleen myéhemmin.

Osallistujat toivovat luonnollisesti, ettd heidin toiveensa ja osallistuminen otetaan
tosissaan ja huomioidaan. He haluavat nihdi, ettd osallistuminen hy6dytti.
Osallistujat haluavat siis palautetta osallistumisestaan. Selvisti osallistujat toivovat
nikyvid muutoksia, kuten kauppakeskuksen tyhjien tilojen tdyttymistd, mutta
ennen kun ideoita voidaan alkaa toteuttaa, olisi tirkedd osoittaa osallistujille, ettd

heidin osallistuminen on otettu huomioon, ja ettd he saavat ndhdd edes
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jonkinlaisen merkin edistymisesti. Ehdotettiin esimerkiksi lehteen juttua, miti
ollaan tehty ja mitkd tulokset olivat, ja kenties voitaisiin kertoa mitd tuloksilla
tehdéin ja jonkinlainen jatkosuunnitelma. Osallistumistapahtumassa voisi jo olla
esilld, milloin ja mistd voi lukea tuloksista ja jatkosta. Kaikkia toiveita ei tietenkdin
voida toteuttaa, ja haastateltavat kylld ymmartivit timin, mutta kunhan on
nikyvissi edes jonkinlainen merkki, ettd osallistuminen on otettu huomioon,

osallistujat saisivat kokea ettd osallistuminen kannattaa.

sehdn wvois laittaa lehteen joku ilmotus ettd taimméonen on tehty ja ndima oli vastaukset

tatd toivotaan ettd se tulis jotaki niinko se menis ylospdin siis etteenpdin et se”

no tuota kylli ma ainaki toivosin etti otetaan huomioon ku monesti ainaki on myos
aikasemminki Rysytty etta miti mind kaipaan tadlld ja ku tissd on ndin paljon nihty
vaivaa niin ftotta kai sitd uskoo ettd... sitten myos huomioidaan ne asiat mitd

toivotaan”

Tissd luvussa kisittelen kiyttdjien osallistumista hyddyntijien nikokulmasta. Luku
perustuu  Case: Hotellin palautepalaveriin  hyodyntdjien kanssa, Case:
Kauppakeskuksen hyddyntdjin haastatteluun sekd Eldvd Lappi -seminaariin.
Huhtikuussa 2013 jérjestettiin palautepalaveri Hotel Santa Clausin johdon sekd
Rovaniemi Living Lab -piivin toteuttajien kanssa. Palautekeskustelussa nousi
esille, ettd kehittimiskohteet, jotka olimme esittineet yhteenvedossa, olivat jo
hotellin tiedossa. Hotellin johto ei kokenut, ettdi mitddn kovin uutta olisi tullut
esille osallistamisesta. Tulokset keskittyivit pikemminkin ongelmien l6ytimiseen
kuin ratkaisujen keksimiseen. He olisivat toivoneet, ettd ideat olisivat kehitetty
pidemmille, koska ongelmakohdat olivat jo tiedossa. Palautekeskustelussa

pohdittiin, olisiko ollut tarvetta pidentdd tilaisuutta paivilld. Talloin seuraavan
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pdivin tehtdvit olisivat voineet pohjautua edellisen piivin ongelmakohtiin.
Esimerkiksi jos ongelmaksi havaittiin opastus, tehtdvind voisi olla kehittid ja
suunnitella hotellille uudet opasteet. Ndin ideat olisivat konkretisoituneet ja
kehittyneet pidemmalle. Iteratiivisuus ei selvidsti toteutunut tdssd lyhyessd
tapauksessa, joten jii tunne, ettd raapaistiin vain pintaa. Yksi pdivd oli joko liijan
lyhyt aika, tai sitten menetelmit eivit olleet sopivia tuottaakseen hyddyntijin
toivottuja tuloksia. Voi tietenkin myds olla, ettd hyodyntdjien odotukset eivit

vastanneet kehittdjien mielikuvaa siitd, mitd haetaan.

Osallistavassa suunnittelussa on tunnistettu ongelmaksi projektien lyhyt kesto.
Projektien tulisi kestdd koko palvelun- tai tuotekehityksen lipi kunnes se otetaan
kdyttdon, jotta prosessia ja sen tuloksien onnistuneisuutta pystytidn arvioimaan.
(Robertson & Simonsen, 2012, 5-6.) Onko kannattavaa tehdd timi alkupiin
osallistaminen jos tuloksia ei tydstetd eteenpdin? Vaikka kehitysideoita syntyi, ei
niistd saada samaa hydtyi kuin jos projekti vietdisiin loppuun. Jos ei ole valmiita
jatkosuunnitelmia, tyén merkitys on my6s hankalampi hahmottaa. Hyodyntédjan
haastattelusta selvisi, ettd oli myds epidselvyyksid siitd, kenen rooli jatkokehitys
olisi. On siis tirkedd, ettid ennen yhteissuunnittelutilaisuuden jérjestimistd kaikki
osapuolet ovat selvilld siitd, mitd tarkalleen haetaan, mikd on kiyttijien

osallistamisen tarkoitus, ja mité tuloksille tehddin.

Case: Kauppakeskuksen hyodyntdjin mukaan osallistamisesta nousi esille uusia
ideoita, ja ettdi ne vahvistivat kauppakeskuksen aikaisempia ajatuksia. Mitdin
yllattivda tuloksista ei l6ytynyt, koska my6s ns. "hullut ideat” ovat odotettavissa.
Hullut ideat nihdddn kuitenkin toteuttamiskelvottomina realiteettien johdosta.
Haastattelusta kdy ilmi realiteettien, kuten esimerkiksi resurssit ja lainsdddinto,
vahva painotus. Hyodyntdjit ndkevit turhana tydstdd sellaisia ideoita, jotka
kdytinnossd eivit olisi mahdollisia. Uskon, ettdi kuten innovatiivisten ja
generatiivisten menetelmien kautta yritetddn tavoittaa kdyttdjien alitajuntaisia
tarpeita ja toiveita, niin mys tulisi ndhdéd ndiden hullujen ideoiden taakse. Hullun

idean perusajatus ei valttimittd ole niin konkreettinen, kuin mité ideassa tuodaan
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esille. Niiden hullujen ideoiden tyGstimiseen ja jatkokehitykseen tarvitaan
muotoilijoita. Esimerkiksi Hanington (2003, 17) huomauttaa, etti muotoilun
tuntemus voi auttaa hahmottamaan laajempia merkityksid tuloksien takana.
Muotoilun alalla on totuttu tydstiméin hulluistakin ideoista tiysin toteutettavia ja
toimivia ideoita. Yleensi juuri tillaiset ideat ovat hyvin inspiroivia, koska samalle
idealle voi olla useita eri toteuttamismahdollisuuksia ja -tapoja. Muotoilussa on
hyvin yleistd, ettd ensimmdinen ideointivaihe on kaikenlaisten ideoiden

esiintuominen ilman rajoituksia, eikd hullujakaan ideoita kritisoida.

Yhteissuunnittelutydpajojen tulokset ovat yleensd vasta hahmotelmia siitd, miti
voisi olla. Jotta myds hyddyntijien nikemykset tulisi otettua huomioon, kiyttijien
tuottamat ehdotukset vaativat tuotesuunnitteluosaamista ideoiden jatko-
tyostamisessi. (Mattelmiki, 2007, 236.) Ongelmaksi muodostuu se, kuinka paljon
osallistujien tulisi tietdd rajoittavista realiteeteista. Case-esimerkeissd ideoinnin
aihe ja konteksti tuotiin esille, mutta muita rajoitteita ei huomioitu. Ideointia
voitiin ohjata tiettyjen aiheiden direlle, joiden uskottiin tuovan lisitietoa. Kun kyse
oli alkupddn ideointivaiheesta, mielestini ideoinnin tulisikin olla rajoittamatonta.
Jos ja kun pidistidn jatkokehitysvaiheeseen, johon myds voidaan osallistaa
kiyttdjid, realiteetit voidaan tuoda esille. Toisaalta, jos tiedossa on, ettd
jatkokehityksestd ole tietoa, osallistamistehtivid voisi olla hy6dyllistd mairitelld ja
rajata tarkemmin hyddyntijien toiveiden mukaan. Ndma case-esimerkit osoittavat

my®9s iteratiivisuuden tirkeyden lopputuloksen kannalta.

JatkotyGskentelystd ei kuitenkaan oltu sovittu, joten tdssdkin tapauksessa ideoiden
eteenpdinvieminen jii kesken. Ehkid juuri tdstd syystd molemmat hyddyntijit
tunsivat, etteivit he saaneet niin paljon irti, kuin olisivat toivoneet. Haastattelusta
kdy ilmi, ettd asiakkaiden huomioiminen ja mukaan ottaminen on kuitenkin aina
positiivinen asia, vaikkei se toisikaan mitdin konkreettista tulosta. Asiakkaiden
ottaminen mukaan koetaan lihentidvin osapuolia ja lisidvin yhteenkuuluvuutta

my0s alueellisesti.
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Yhteissuunnittelusessioiden tuloksena syntyy yleensi teemoja ja ideoita

jatkokehitystd varten ja sen tyypilliset vaiheet ovat:

1 —Tilaisuuden ja tavoitteiden esittely 4 — Ryhmiit esittelevit tuloksensa
2 — Lammittely ja aiheeseen virittdytyminen 5 — Loppukeskustelu kaikkien kesken
3 — Yhteissuunnittelu (Vaajakallio & Mattelmiki, 2011, 81.)

Jarjestimdmme Living Lab tilaisuudet poikkeavat avoimuutensa vuoksi tdstd
tyopajamallista. Jos kuitenkin verrataan titd Rajalla Living Labin kanssa, voidaan
huomata seuraavat yhteneviisyydet: tilaisuuden esittely oli sisddnheittdjien
vastuulla, kun he kutsuivat ihmisid osallistumaan. Ensimmaiisen osallistumis-
pisteen (karkkipaperiddnestys) tarkoitus voidaan nihdd erdinlaisena limmittely-
tehtdvind, koska se oli nopea dinestys aiheeseen liittyvistd asiasta.
Yhteissuunnittelu tapahtui enemmin tai vihemmin paperikauppakeskuksen ja
SINCOn kautta. Ideaseinddn kerittiin péivien aikana yleisesti ideoita, joita tuli
mieleen. Tietylli tapaa se kokosi monia ideoita yhdelle seinille kaikkien
nihtiviksi, poislukien kuitenkin muiden osallistumispisteiden tulokset (jotka
toisaalta toistuivat joskus ideaseindssd). Loppukeskustelu jdi hankkeiden ja
yritysten viliseksi. Joka tapauksessa lopputuloksena oli niin Case: Hotellissa kuin
Case: Kauppakeskuksessa selvid kehitysteemoja, ja osittain myos kehittyneempii ja
konkreettisia ideoita. Tdssd tapauksessa jirjestetyt tilaisuudet eivit siis olleet ihan
tyypillisen  yhteissuunnittelusession  tapaisia, mutta lopputulokset olivat

samankaltaiset.

Seuraavan kaavion avulla olen hahmotellut kiytettyjd osallistamismenetelmia
Brandt et al. (2013, 150) esittimien tell-make-enact jaon kautta. Kertominen,
tekeminen ja néytteleminen muodostavat kolmionmallisen kentin, johon

osallistamismenetelmit sijoittuvat: K — karkkipaperidinestys, A4 — kuvakollaasit, P —

paperikauppakeskus, S — SINCO ja I - ideaseini.
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Enact

(Kaavio 9. Mathaldi, 2014)

Karkkipaperiddnestys ja ideaseind kuvaavat eniten kertomista, koska niiden kautta
osallistujat saivat ilmaista mielipiteensd mutta sithen ei sisiltynyt sen enempii
tekemistd kuin niyttelemistd. Paperikauppakeskus on kertomisen ja tekemisen
vilimaastossa, koska osallistujat kdyttivit valmiita hahmoja ja elementteji. Kun he
asettelivat elementtejd pohjapiirrustuksen piille, he selittivit ajatuksiaan. A4
-kuvakollaasit ldhentelivit enemmin luovaa tekemisti. SINCO  sijoittuu
kertomisen ja niyttelemisen vilimaastoon. Menetelmien sijoitteluun vaikuttaa
millaiset osallistujat ovat ja miten menetelmid kiytetddn, joten eri tilanteessa

menetelmit voivat mahdollisesti sijoittua eri tavalla.

Koska tutkimuksen tarkoituksena oli arvioida osallistamisen menetelmia, vertailin
niitd keskenddn samojen kriteerien kautta. Paddyin tarkastelemaan niitd seuraavista
nakokulmista perustuen teoriaan, haastatteluihin ja havaintoihin. Valmisteluilla
tarkoitan aikaa, panostusta ja rekvisiitan madrai, jota vaaditaan, ettdi menetelma on
kiyttovalmis. Vetdjan aktiivisuudella tarkoitan osallistavan henkilén osuutta, joka
yhteissuunnittelussa yleensi on muotoilija. Koska tissd tapauksessa osallistajana
saattoi olla henkild, jolle muotoilun ala ei ollut tuttu, kdytin sanaa vetdjd.

Osallistujan aktiivisuus kuvaa osallistujan, eli mahdollisen kiyttdjin osallisuuden

74



tasoa ideoinnissa. Luova tekeminen on muotoilulle tyypillinen piirre, joten halusin
tarkastella my0s titd muuttujaa. Luovalla tekemiselld tarkoitan, ettd luodaan jotain
konkreettista, eikd pelkdstddn ideoida sanoin. Otan mukaan my6s visuaalisuuden ja
ideoiden konkretisoinnin, koska ne eivdt vilttimitti ilmene saman tasoisina
luovaan tekemisen kanssa. Olen myds huomioinut onko kyseessi yksilotehtivi vai
pystyyké menetelmidd kiyttimédin ryhmdssi. Niiden menetelmien arvioinnit
perustuvat vain tihdn tapaukseen, koska on mahdollista, ettd riippuen osallistajista

ja vetdjistd tulokset vaihtelevat.

Karkkipaperidénestys

Valmistelut - ® +

Vetajan aktiivisuus - -@ +

Osallistujan aktivisuus = —@ +
Luova tekeminen - “ +
Visuaalisuus - @ +

ja konkretisointi

Vaikka karkkipaperiddnestykselli osallistuja pelkidstddn ddnestdd valmiita
vaihtoehtoja, se on nopea, helppo ja osallistujia houkutteleva tapa keriti paljon
vastauksia, jonka lopputuloksena on selked tulos ddnestykseen ja tulokset voidaan
esittdd numeraalisessa muodossa. Lisdtietoa toivat post-it laput, joita osallistujat
liimasivat ddnestyksensd tueksi. Lisitieto voidaan helposti liittdd ddnestystulokseen

ja esittdd esimerkiksi kaavion ja tekstin avulla.
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A4 -kuvakollaasit mahdollistaa osallistujan aktiivisemman roolin, koska se sisiltdd
luovaa tekemistd jossa kiyttdjdt tuottavat itse sisdltdd piirtimisen ja kuvien
asettelun kautta, joten tulokset ovat visuaalisia. Osa oli selvdsti myds miettinyt
tarkoin asettelua suhteessa pohjakuvaan, joka oli kuva hotellin aulatiloista. Tamin
menetelmin tuloksien raportointi tehtiin ryhmittelemalld toistuvia teemoja, jotka
lajiteltiin  ja nimettiin suuremmiksi kokonaisuuksiksi. Yhteenveto esitettiin

tekstimuodossa ja liitteend olivat kaikki kdyttdjien luomat kollaasit sellaisenaan.

A4 -kuvakollaasit

Valmistelut - . +
Vetsjan aktiivisuus - o +
Osallistujan aktiivisuus - o+
Luova tekeminen - o +
Visuaalisuus - ‘_ +

ja konkretisointi

Paperikauppakeskuksessa vetdjin ja osallistujan aktiivisuus riippuu paljon
henkiloistd ja tilanteesta. Se mahdollistaa yhteissuunnittelun, jossa kdytossi on
valmiiksi tehtyjd paperihahmoja, jonka vuoksi luovan tekemisen aste ei ole yhti
suuri kuin kuvakollaaseissa. Suurin osa kiytti valmiiksi annettuja paperinukkeja tai
kirjoittivat toiveita pelkidstidn post-it lapuille, joita he asettelivat pohja-
piirrustuksen pdille, vaikka mahdollisuutena oli my6s luoda oma paperihahmo.
Paperikauppakeskus oltiin jaettu yld- ja alakerran pohjapiirrustuksien avulla,

joiden pdille osallistujat asettivat paperihahmoja ja -kuvia. Samalla he selittivit,
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miksi ja mitd he halusivat asettaa minnekin. Jokaisesta asetelmasta otettiin
valokuva sen tallentamiseksi, mutta olisi kuitenkin ollut hyodyllisempid, jos
tilanne oltaisiin videoitu ja saatu tallennettua selitykset asetelmien takana.
Tuloksien maddrdstd johtuen raportointia tekivit useat eri henkil6t, jonka
seurauksena raportti sisilsi vain post-it lapuille kirjoitetut asiat. Keskustelut ja

kuvalliset tulokset jdivit vihille huomiolle raportissa.
Liimaamalla tarran pohjapiirrustukseen kayttdjit pystyivit esittimdin ajatuksensa

siitd, mihin kohtaan kauppakeskusta he kaipaisivat lisdd elimyksellisyyttd. Selked

tulos oli ndhtivissi visuaalisessa muodossa koko prosessin ajan.

i/iii

Paperikauppakeskus
Valmistelut - o +
Vetajan aktiivisuus - o +
Osallistujan aktiivisuus - o +

Luova tekeminen

Visuaalisuus
ja konkretisointi
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SINCOssa vetdjan rooli on tirked. Osallistuja ideoi vetdjin kanssa, mutta ei
konkreettisesti tee mitddn itse, ellei mukaan oteta esimerkiksi niyttelemisen
menetelmid. Vetdjd toimii ideoiden visualisoijana ja konkretisoijana, jotka voidaan

suoraan tallentaa tietokoneelle. Videointi olisi hyodyllistd myo6s tissd tapauksessa.

SINCO
Valmistelut - o +
Vetajan aktiivisuus - o+
Osallistujan aktiivisuus - o +
Luova tekeminen - o +
Visuaalisuus - .‘ +

ja konkretisointi

Ideaseind koostui post-it lapuista, jotka lajiteltiin eri luokkien mukaan. Osallistujat
saivat kirjata ideoitaan vapaasti joko itse tai henkilokunnan vilitykselld. Tuloksena

oli paljon erilaisia ideoita, mutta menetelmini se ei tuonut paljon uutta.

Ideaseina
Valmistelut - _. +
Vetajan aktiivisuus - o *
Osallistujan aktiivisuus - o +
Luova tekeminen - ‘. +
Visuaalisuus - _. +

ja konkretisointi
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5. Tulokset

Tassd luvussa esitin tutkimuksen tulokset vastaamalla tutkimuskysymyksiin.
Pohdin tuloksia myds suhteessa muihin tutkimuksiin ja teorioihin. Tapaustutki-
muksen tulokset kuvaavat pelkistddn kyseistd tapausta, koska on mahdotonta
toteuttaa juuri samanlaista tilannetta uudestaan, kun aihetta on tutkittu sen
luonnollisessa ympiristossi (Anttila, 2005, 287-288). Uskon niisti kuitenkin
loytyvin  mielenkiintoisia  seikkoja  kaikille avoimen  yhteissuunnittelun
jarjestimisen kannalta. Konstruktiivisen muotoilun tutkimuksen tuloksena ei
tarvitse olla uusia 16ydoksid, vaan tirkedmpdd on l6ytdd vaihtoehtoisia ajatuksia,
selityksid ja ymmarrystdi (Koskinen et al., 2011, 169). Ensimmaiiseksi esitin
vastauksen kysymykseen miten kiyttdjia voidaan motivoida osallistumaan
avoimeen suunnittelutilaisuuteen?, jonka jilkeen jatkan vastaamalla kysymyk-
seen miten muotoilun keinoin voidaan osallistaa kiyttdjia suunnittelu-
prosessiin? Viimeisend vastaukseksi kysymykseen mitd tulisi huomioida, kun
halutaan jirjestia kaikille avoin yhteissuunnittelutilaisuus? olen koonnut

ohjeistuksen, joka koostuu viidestd huomioonotettavasta vaiheesta.

Sanders (2005, 5) uskoo, ettd kiyttijilli on tarve ja halu olla luovia ja mukana
kehittimistydssd. Prahalad ja Ramaswamy (2004, 5, 19) ovat samaa mieltd. Tama
on mahdollisesti totta suurempana ilmi6éni, mutta tdssd tutkimuksessa kiyttijien
motivoituneisuus ei tullut voimakkaasti esille. Motivoinnin ongelma kivi selviksi,
kun havannoin kuinka tyoldstd oli suostutella ohikulkijoita osallistumaan.
Motivoinnin ongelma on tunnistettu myos muualla. Klementtinen (2011, 30-31)
on tutkinut kiyttdjien rekrytointia Living Labeissa. Hinen tutkimuksensa mukaan
kiyttdjien vahvin motivaatio syntyi heiddn omista tarpeistaan. Tutkimuksessa ei
myoskiddn selvinnyt mitddn yhteisesti kdytettyd motivointitapaa, eikd kiyttéjien

motivointiin ole 18ytynyt kunnollisia keinoja. (Klementtinen 2011, 30-31.) Kun
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henkil6 suostuttelun jilkeen osallistuu, on kyseenalaista osallistuuko hin innolla ja

antaa parhaansa.

Jos suurin motivaatio ihmisilli on oma henkilokohtainen motivaatio, tuli se sitten
mistd tahansa, voidaanko sithen vaikuttaa? Yksi osallistuja kertoi osallistumisen
syyksi, ettd hidn tunnisti opiskelupaikkansa logon ja sai siitd kdsityksen tilaisuuden
luonteesta. My6s vaikutusmahdollisuus oli syynd osallistua, joten siitd tulisi
tiedottaa. Tiedottaminen tilaisuuden tarkoituksesta voi antaa syitd ja merkityksid
ihmisille osallistua. Motivaatioon voidaan siis yrittdd vaikuttaa tiedottamisen
kautta. Vaajakallio & Mattelmdki (2011, 82) painottavat, etti kertomalla
osallistujille jo etukdteen miten tuloksia jalkityostetddn, motivoi kdyttdjid. Kun he
tietdvit panoksensa merkityksen, on heidin helpompi paneutua yhteis-
suunnitteluun. Tami edellyttdd tietenkin, ettd jilkityostod ja jatkokehittelyd on jo
suunniteltu etukiteen. (Vaajakallio & Mattelmiki 2011, 82)

Monesti kidyttijid halutaan motivoida erilaisilla asioilla, joilla on rahallista arvoa,
kuten my6s tdssi tapauksessa kahvilipuilla ja lahjakortin arvonnalla. Jos
osallistujien haastatteluihin on uskomista, kukaan ei osallistunut niiden
houkuttimien ansiosta. Havaintojen perusteella viittdisin kuitenkin, ettd osa
ihmisistd osallistui juurikin ilmaisen kahvin perdssd, ja ettd ihmiset eivit

vélttaimattd halua myontii, ettd osallistuvat oman etunsa vuoksi.

Toisaalta havainnot myds osoittavat, ettdi palkinnot eivit vaikuttaneet
huomattavasti osallistumisintoon, silld suuri osa ihmisid osallistuivat vaikkei heille
luvattukaan minkédinlaista palkkiota. Tamin vahvistaa karkkipaperidinten lasku,
jossa ensimmadisend piivind, kun osallistujia ei palkittu, 4dnid oltiin jitetty 71 ja
toisena pdivind, kun osallistumisesta sai kahvilipun, 67. On kuitenkin
huomioitava, ettd osa saattoi syddd kaksi karkkia, ja ehki karkki oli heille tarpeeksi
motivoiva. Tietenkin voi myds olla, ettd alueella liikkuivat samat henkilot, jotka
olivat edellisind paivind jo osallistuneet. Viimeisend pdivini osallistumisaika oli

paljon lyhyempi, joten ddnestdjien midrd ei ole verrattavissa, mutta vaikka viimei-
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send pdivind pystyi osallistumaan 50 euron arvoisen lahjakortin arvontaan, ei ohi-
kulkijoiden motivointi ollut yhtdin helpompaa. Joka tapauksessa on todettava, ettd
osallistujamairit pysyivit molempina péivind melkein samana, tarjottiin jotain yli-
madriistd palkitsemista tai ei. Ehki kyse onkin enemmin siitd, ettd palkitsemisen
rahallisella arvolla ei ole niin suurta merkitystd, kunhan osallistumisesta kokee

saavansa jotain vastineeksi. Tahin riitti joillekin tdssd tapauksessa pelkka karkki.

Stahlbrostin ja Bergvall-Karebornin (2011, 312) tutkimuksen mukaan kiyttdjien
suurin motivaatio osallistua innovaatiotoimintaan on sisdinen motivaatio kuten
oppiminen, uteliaisuuden stimulointi ja viihdytys. Yksi yhteinen piirre henkil6illd,
jotka tulivat osallistumaan omatoimisesti, oli luultavasti juuri uteliaisuus. Monet
osallistujat mainitsivat haastatteluissa osallistumisensa syyni olleen, ettd tapahtui
jotain uutta ja poikkeavaa. Jos ihminen ei olisi utelias, ei hintd kiinnostaisi ottaa
selvid normaalista poikkeavasta tapahtumasta. Ehkd ihmisten uteliaisuutta

voitaisiin yrittdd kayttdd luovemmin heidin kiinnostuksen herittimiseksi?

Niin havainnoinnin kuin haastattelujen mukaan sisddnheittdjien henkilokohtaisen
kontaktin ja kutsun rooli oli suuri. On siis tirkedd, ettd henkilokunta on aktiivista
ja kutsuu ohikulkijoita osallistumaan, jos tilanne ei muuten ndyti vetdvin
osallistujia puoleensa. Sisddnheittdjit toimivat myo6s paikan pédlld tiedottajina.
Kuitenkin ongelmaksi on koettu, ettd vain aktiiviset tai "houkuteltavissa olevat”
osallistuvat. Eldvd Lappi -seminaarissa ehdotettiin ajatusta, voitaisiinko kayttdjid
osallistaa huomaamatta, ilman etti he olisivat tietoisia osallistumisesta. Tama
antaisi varmasti paljon uudenlaisia mahdollisuuksia mietittaviksi, mutta tdytyisi

my0s harkita mikd on moraalisesti sallittua osallistujan tietimatta.

Suunniteltaessa Living Lab -tilaisuuksia, mietimme miki saisi kdyttdjit mukaan
osallistumaan. Karkkipaperiddnestyksen lisiksi Case: Kauppakeskuksessa yksi
keinoista oli luoda tilasta virikds ja innostava, eli kdyttdd visuaalisia keinoja
huomion herittimiseen. Yleisesti ottaen halusimme luoda tilan, jossa on inspiroiva

ilmapiiri ja jossa on mukava my0s oleskella. Monet osallistujista mainitsivat, ettd
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he olivat nihneet jotain, joka heritti mielenkiintoa tai uteliaisuutta. Voidaan siis
sanoa, ettd tilan ilmeelld on merkitystd, ainakin huomion kiinnittimisessi. Tilan
ilme voi viestid, millaisesta tapahtumasta on kyse. Vireilld ja muilla visuaalisilla
keinoilla voidaan herittid ohikulkijoiden mielenkiinto ja ndin he ovat askeleen

lihempini osallistumista.

Mybs osallistamisen menetelmidt herittivit huomiota ja kiinnostusta. Erityisesti
SINCO heritti huomiota nikyvyytensi ja erilaisuutensa vuoksi. Tamikin viestii
uteliaisuudesta normaalista poikkeaviin asioihin. Karkkipaperiddnestys taas oli
mietitty my6s erddnlaisen palkitsemisen kannalta, joka yhdistyy tiedonhankintaan,
ja se osoittautui toimivaksi. Osallistamisen menetelmid voidaan siis suunnitella

luovasti miettien, miten menetelmistd saisi mielenkiintoisen kiyttdjin kannalta.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd kiyttdjid motivoi hyvin erilaiset asiat, koska
motivaatio on henkilokohtaista. Tamin tutkimuksen perusteella voidaan yrittdd
vaikuttaa kdyttdjien motivaatioon tiedotuksella, henkilokunnan aktiivisuudella,
tilan ilmeelld, luovien ja mielenkiintoisten osallistamisen menetelmien avulla ja
mahdollisesti hyédyntdmilld ihmisten uteliaisuutta. Osallistujat odottavat saavansa
jotain vastineeksi osallistumisestaan, mutta se voi materiaalisen palkitsemisen
sijasta olla myds oikea vaikutusmahdollisuus, jutteluseura tai ajan kuluttaminen.
Palkitseminen houkuttelee osaa ihmisistd osallistumaan, mutta tissi tutkimuksessa

palkinnon rahallisella arvolla ei ollut merkitysta.

Kun kiyttdjid on saatu motivoitua, seuraavaksi heiddn tulisi osallistua. Olen
aikaisemmissa luvuissa kirjoittanut osallistavan suunnittelun menetelmistd, seki
osallistamisen menetelmistd, joita tdssid tapauksessa kiytettiin. Luvuissa olen
jonkin verran tehnyt alustavaa analyysid, joten timdn luvun tarkoituksena on koota

yhteen analyysi ja vastata tutkimuskysymykseen.
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Muotoilun menetelmit ovat yleensd luovia ja visuaalisia. Muotoilijat kayttavit
apunaan erilaisia visualisointimenetelmid ja prototyyppeji suunnitteluprosessissa.
Visualisoinnit ja prototyypit konkretisoivat ideoita. Niiti menetelmid on alettu
kayttdd myos yhteissuunnittelussa, kuten aikaisemmissa luvuissa olen kuvannut.
Menetelmit on havaittu tarpeellisiksi, jotta kiyttdjien hiljaiseen tietoon ja piileviin
tarpeisiin péistdisiin kasiksi. Téllaista tietoa on usein hankalaa, ellei mahdotonta,

ilmaista sanoin.

Generatiiviset tyokalut osallistavat kayttdjid luomaan tekemisen kautta. Sanders &
Stappers (2014, 6) pitivit luovaa tekemistd yhtend tirkeimmistd elementeistd
muotoilullisista menetelmistd tehdd tutkimusta. Tekemisen kautta pystytidn
luomaan jotain konkreettista kuvaamaan tulevaisuuden tuotteita tai palveluita
(Sanders & Stappers, 2014, 6). Kaikki kiyttimimme menetelmit osallistamiseen
eivit lukeudu tillaisiin muotoilun keinoihin, kuten karkkipaperiddnestys ja
ideaseind, vaikka ne tukivatkin kokonaisuudessaan tilaisuuden tarkoitusta.
Karkkipaperiddnestys voitaisiin kuitenkin laskea menetelmina luovaksi, vaikka sen
tulokset eivit ole luovia, ja ideaseindn post-it laput ovat varmasti tuttuja monille
muotoilijoille kdytinnoén tyossi. Sitdvastoin A4 -kollaasit ja paperikauppakeskus
sisdlsivdt eritasoista luovaa tekemistd, riippuen osaksi osallistujan innostuksesta.
SINCOssa osallistujat eivit itse tehneet mitddn kéytinnossd, vaan heididn
ajatustensa vilikdtend toimi osallistaja, tdssi tapauksessa muotoilija. Kuitenkin

my6s SINCO mahdollisti osallistujilta tulleiden ideoiden konkretisoinnin.

Muotoilun menetelmii voidaan myos kuvata innovatiivisiksi (Hanington 2003,
15). Innovatiiviset menetelmit tuottavat niin visuaalista kuin verbaalista tietoa
muotoilijoille. Kun kayttdjit luovat jotain visuaalista, heidin ideat vilittyvit
muotoilijoille suoraan visuaalisin keinoin. (Mattelmiki, 2006, 32.) Tuloksien
visuaalisuus tuli esille A4 -kollaaseissa, SINCOssa ja paperikauppakeskuksessa.
Esimerkiksi SINCO osoittautui hyviksi menetelmiksi visualisoida ajatuksia
reaaliajassa yhdessd osallistujien kanssa. Ehki visualisoinnin sijasta tulisikin puhua

ideoiden konkretisoinnista. SINCO toimii hyvin, kun mukana on kokenut ja
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aktiivinen osallistaja. Kehitysehdotus SINCOlle olisi tydstdd kayttdjan ja SINCOn
vilistd suoraa vuorovaikutusta, koska havaintojen perusteella osallistujat halusivat
tietdd, mitd SINCOa ohjattavan tietokoneen takana tapahtuu. Yksi syy paperi-
kauppakeskuksen suosioon oli haastattelujen mukaan se, ettd siind sai tehdi jotain
itse. Tassd tapauksessa SINCOssa kayttijd jii liian helposti “fyysisesti passiiviseen

rooliin”, vaikka hin olisikin aktiivinen ideoinnissa.

Tutkimuksesta kivi my6s ilmi, ettd kaikki eivit koe olevansa kykenevid piirtimiin
tai tekemidn kollaaseja itse. Osallistujien tarve ilmaista itseddn suullisesti nousi
esille. Jotkut eivit valttimattd halunneet osallistua mihinkdin tehtdvistd, vaan vain
keskustelemalla tuoda esiin omia ajatuksiaan kauppakeskuksen elimyksel-
lisyydestd. Tamd voi mahdollisesti myds johtua henkildiden epidvarmuudesta,
osaavatko he tehdd jotain luovaa (Sanders & Westerlund, 2011, 1). Tissi
tilanteessa voisi taas olla hyotyd kokeneesta osallistajasta, joka osaa ohjata
osallistujaa oikein tavoin ja saada hidnet uskomaan, ettd kaikki kykenevit
luovuuteen. Vaihtoehtoisesti tulisi tarjota erilaisia osallistumisen menetelmid. Osa
kiinnostui SINCOn teknologiasta, toiset kiyttivit mieluummin tuttuja
materiaaleja kuten paperia ja kyndd. Tamid osoittaa, ettd koska ihmiset ovat
erilaisia, he suosivat erilaisia tapoja ilmaista itseddn. On tirkedd miettid, mihin
osallistamisen menetelmilld pyritidn (Steen, Manschot & De Koning, 2011, 59),
mutta on my9ds tirkedd mahdollistaa kiyttdjille erilaisia tapoja osallistua. Jos
kyseessi on kaikille avoin yhteissuunnittelutilaisuus ja pyritddn osallistamaan
mahdollisimman monipuolisia kidyttijid, ehdottaisin kahta vaihtoehtoa:

1. Vaihtoehtoisia tapoja ilmaista itseddn -> eri menetelmia joilla on sama tarkoitus
2. Menetelmii, jotka ovat sopeutuvaisia ja siind madrin muokattavia, ettd ei ole

yhti oikeaa tapaa ilmaista itseddn

Haastatellut osallistujat kokivat muotoilun menetelmien kiyton mielenkiintoisina
ja inspiroivina. Aikaisemmin mainitsin, ettd kun haastattelin osallistujia, he
saattoivat jatkaa ideointia vaikka en ollut kysynyt sithen liittyvid kysymyksia.

Tulkintani tdsti on, ettd kidyttimiamme menetelmit onnistuivat aktivoimaan

84



osallistujia ideoimaan ja olivat inspiroivia. My6s konkretia nousi esille osallistujien
haastatteluista. Konkretisointi ndhtiin hyvinid asiana, joka selkeytti kisiteltdvdd
asiaa. Mattelmiki (2007, 236) nikeekin ratkaisuehdotusten konkretisoinnin
tirkednd, ja myos timd tutkimus osoittaa, etti muotoilun menetelmit ovat
konkretisoinnille hyvid. Toinen asia, joka mainittiin positiivisena, oli valmiina
olevat vaihtoehdot, joita pystyi kdyttdmain. Toisin sanoen valmiina olevat virikkeet
voidaan ndhdd inspiraationa. Kiytettdessi muotoilun keinoja kiyttijien
osallistamiseen, olen kuvannut seuraavan kaavion avulla tdssi tapauksessa esiin

nousseita tekijoita.

INSPIROI

\

Kertominen
I
Vilillinen
Tekeminen Tekeminen
KONKRETISOI

(Kaavio 10. Mathaldi, 2014)

Kun menetelmi innostaa osallistujaa ideoimaan, esimerkiksi valmiilla kuvilla joista
pystyy valitsemaan, menetelmd on inspiroiva. Menetelmd kannustaa osallistujia
toimimaan luovasti ja tekemddn tai rakentamaan jotain uutta kiyttden hyviksi
annettuja vilineitd. Kaavion vasen puoli kuvaa A4 -kollaasien ja paperi-
kauppakeskuksen kdyttod, jossa osallistuja itse teki jotain. Kaavion oikea puoli
kuvaa SINCOn kiytt6d, jossa osallistuja inspiroitui heijastetuista kuvista ja vetdjin
kysymyksistd. Osallistuja pystyi kertomaan, mitd muuta ja uutta vetdji voi

visualisoida ja ndin konkretisoida ideoita. Konkretisointi tapahtui vilillisesti.
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Vilillinen konkretisointi osoittautui toimivan sellaisten osallistujien kohdalla, jotka
eivit itse halunneet tehdd mitddn konkreettista. Tatd kaaviota voisi hyvin myds
kayttdd iteratiivisesti niin, ettd konkretisoinnin jdlkeen tapahtuu uusi

inspiroituminen joista taas syntyy uusia kehitysideoita.

Muotoilijat ovat tottuneet kdsittelemddn visuaalista tietoa, joten tulosten
visuaalisuus voi olla erityisen hyddyllistdi muotoilijoille. Kun tuloksista koostettiin
yhteenveto, huomio kiinnittyi ilmaisemaan tulokset tekstimuodossa, eli listaamaan
ideoita ja teemoja, joita tuloksista nousi esille. Hyodyntdjit kokivat, ettd tulokset
saatiin kdyttokelpoisessa muodossa. Epiilen kuitenkin, ettd muuttaessa visuaalisia
tuloksia tekstimuotoon, matkan varrella niista hukkuu tirkeii tietoa. Ehka siis
parhain tapa esittdd tulokset hyodyntidjille on tdssd vaiheessa tekstimuodossa,
mutta tulokset tulisi siilyttdd niiden alkuperiisessi visuaalisessa muodossa
jatkokehitystd varten. Perustuen hyodyntéjin haastatteluun sekd palautepalaveriin,
on huomioitava, ettd tuloksien tulkitsijana ja jatkokehittdjind on muotoilija. Kun
menetelmdt ovat muotoilullisia, my6s niiden tulosten kisittelijan tulisi tuntea
muotoilun keinot, jotta kiyttdjien osallistamisesta saadaan toivottu hyoty irti.
Samoin my6s osallistavan henkilén olisi suotavaa olla kokenut kiyttijien
osallistamisessa muotoilun menetelmin. Tami tuli esille esimerkiksi SINCOa
havainnoidessa, jolloin kokeneen vetdjin positiivinen vaikutus tilanteeseen oli
huomattava. Henkil6ll4, joka osallistaa kdyttéjid, voi olla vaikutusta osallistumisen
lopputulokseen (Luck 2007, 217). Kokenut osallistaja voi saada parempia tuloksia
kayttdjien kanssa kuin kokematon osallistaja. Samalla tapaa uskon, ettd muotoilijat
saavat enemmin irti muotoilun keinoin tuotetusta materiaalista, kuin muotoilun

suhteen kokemattomat henkilot.

Kokosin viisi askelta kaikille avoimen yhteiskehittelytilaisuuden toteuttamiselle
perustuen  haastatteluihin, havaintoihin, hyddyntdjien palautteeseen ja

kokemuksiin:
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1. Lihtokohtien madrittely
2. Osallistujien motivointi
3. Selkeys mité voi tehdi
4. Motivaation yllipito

5. Poistuminen, eli miti jid jiljelle

Vaiheissa tulee osittain esille seikkoja, joita ksittelin laajemmin edelld. Kun nimi
vaiheet otetaan huomioon kaikille avoimessa osallistamisen suunnittelussa, uskon,
ettd voidaan luoda inspiroiva ja interaktiivinen tila, joka palvelee niin kiyttdjid kuin

hyodyntijia.

Kokoamissani viidessd vaiheessa on osittain yhteneviisyyksid Polainen (2012)
artikkelissa ”Play, interactivity and service design: towards a unified design
language” esitettyihin vaiheisiin, vaikka hin on tarkastellut vuorovaikutussuhteita
play ja playfulness -viitekehyksen kautta. (ks. luku 3.4 Osallistamisen menetelmit
ja tyokalut). Palvelut koostuvat ihmisten vilisistd vuorovaikutuksista, vaikka niiden
vilikitend olisikin jokin teknologinen ratkaisu (Polaine, 2012, 161). Niin myos
yhteissuunnittelutilanteessa on kyse erilaisista vuorovaikutuksista. Polaine
tarkastelee artikkelissaan oman viitdstyonsd tuloksena syntyneitd periaatteita,
jotka ovat 1. The invitation to play (kutsu peliin/leikkiin) 2. The playing field and the
rules (pelikenttd ja sidnnot) 3. Challenge, boredom and anxiety (haaste, tylsistyminen
ja ahdistus) 4. Playfulness and open-endedness (leikkisyys ja avoimuus) 5. Delivering
the Promise (lupauksen toimittaminen) ja 6. Social play (sosiaalinen leikki). Polaine
tarkastelee ndiden kisitteiden avulla, miten play -viitekehyksen kautta voidaan
tuottaa tietoa palvelumuotoilussa. (Polaine, 2012, 160.) Timid nikokulma

muistuttaa myos edelld esitettyd Vaajakallion (2012) play -viitekehysta.

Polaine liittdd artikkelissaan service blueprint -tydkalun wvaiheita play
-viitekehykseen. Service blueprint on palvelumuotoilussa kiytetty tyokalu, jonka
avulla voidaan analysoida olemassa olevaa palvelua ja kehittdd uusia palveluita. Se

on erddnlainen kartta, jolla hahmotetaan palveluprosessia ja asiakaskokemusta.

(Polaine, Lovlie & Reason, 2013, 93, 96-97.) Polainen et al. (2013) esimerkissi
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service blueprint -kartta on jaettu osioihin: aware, join, use, develop, leave. He
huomauttavat kuitenkin, etti ei ole yhtd oikeaa tapaa tai standardia kiyttdd service

blueprint -tyokalua. (Polaine, Lovlie & Reason, 2013, 94.)

Voidaan ajatella, ettd olen tarkastellut yhteissuunnittelutilaisuuden jéirjestimistd
palvelumuotoilun nikékulmasta, jossa yhteissuunnittelutilaisuus on palvelu. Myds
Sanders, Brandt & Binder (2010, 4) huomauttavat, etti tulisi ottaa huomioon
kayttdjien kokemus kokonaisuudessaan, kun suunnitellaan osallistavia menetelmia.

Vertailen tuloksiani seuraavaksi Polainen (2012, 160) esittaimiin kisitteisiin.

1. Lahtokohtien mairittely

Jotta osallistamisen tuloksista olisi oikeasti hyotyd yrityksille, tulee hy6dyntdjien
kanssa sopia, mitd osallistumisella halutaan saavuttaa. On siis hyvd keskustella
etukiteen siitd, mitd tuloksilla tehdéin, ja kuka sen tekee. Tulosten jatkokehitys
vaikuttaa myos tuloksien esittimismuotoon. Tdssd vaiheessa on myos hyvi pohtia,

millaisia rajoituksia ideoinnille halutaan antaa, vai halutaanko niiti antaa.

2. Osallistujien motivointi -> kiinnostuksen heritys

Kaikille avoin ja vapaaehtoinen yhteissuunnittelutilaisuus julkisella paikalla asettaa
tilanteelle omat haasteensa. Ilman kiyttdjien motivaatiota osallistua, ei
yhteissuunnittelu tapahdu. Motivaation ei kuitenkaan tarvitse syntyd paikan
pdilld, vaan se voidaan yrittdd “sytyttdd’ jo aikaisemmin. Hyvd tiedottaminen
tilaisuudesta ja sen tarkoituksesta etukiteen kuin myos tiedotus paikan pailld
vaikuttaa ja auttaa osallistujia motivoitumaan. On hyvdi my6s pohtia, miti

osallistuja saa vastineeksi osallistumisestaan.

Polaine: Awareness — 1k Invitation to Play. Polaine kuvailee titd vaihetta
mahdollisen kdyttijin viettelyksi vuorovaikutukseen palvelun tai tuotteen kanssa.

Hinen mukaansa kayttdjin pitdd ymmartdd mistd on kyse, tai olla niin utelias ettd
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hin alkaa tutkia sité, jotta vuorovaikutus voisi tapahtua. Vuorovaikutus ja "peliin
kutsuminen” voi tapahtua niin emotionaalisella kuin fyysiselld tasolla. (Polaine,

2012,162-163.)

3. Selkeys mitid tehdi -> tunne ettd osaa tehdd

Kun ohikulkija on pdittinyt osallistua, hdnen tulisi tietdd miten hin voi sen tehdi.
Tihin voidaan vaikuttaa selkeilli ohjeistuksilla ja suunnittelemalla tila
johdonmukaiseksi. Vaikka henkilon mukana olisikin osallistaja joka selittdd
tilaisuudesta ja menetelmistd, on hyvd olla my6s visuaalisia vihjeitd ja tilanteen
mukaan myds kirjallisia ohjeistuksia. Jos kiytetddn kirjallisia ohjeistuksia, niiden
tulisi olla lyhyitd ja selkeitd. Osallistujat pitdd saada tuntemaan, etti he osaavat

tehdd annetut tehtivit, ja ettd he tietdvit, mitd varten he niitd suorittavat.

Polaine: Join & Use — The Playing Field and Rules. Tissi vaiheessa kiyttdjd yrittdd
selvittdd, mitd kyseiselld palvelulla tai tuotteella on mahdollista tehdd. Kun
vuorovaikutus koetaan intuitiivisena, se on hyvin suunniteltu. Kiyttdjain tulee

ymmirtid kiytettivin palvelun (tai tuotteen) sddnnét ja rajat, jotta he voivat

kiyttid sitd tehokkaasti. (Polaine, 2012, 163- 164.)

4. Motivaation ylldpito -> mielekkyys, hauskuus, inspiraation ruokkiminen

Menetelmien ei ainoastaan tule herittidd mielenkiinto, vaan myos sdilyttdd se, jotta
osallistuja jaksaa paneutua tehtdvddn. Tahdn liittyvdt menetelmin mielekkyys,
hauskuus ja inspiraation ruokkiminen. Erityisesti tdssi kohtaa tulee ottaa
huomioon, ettd kaikki ovat erilaisia, ja heiti kiinnostaa eri asiat, joten

vaihtoehtoiset osallistumismenetelmait ovat tarkeiti.

Polaine: Expand/Develop — Challenge, Boredom and Anxiety. Polaine mainitsee tdssi
yhteydessi fbw-tilan, eli optimaalisen elimyksen, jota voidaan myds soveltaa

tuote- ja palvelukokemuksiin. Tdamd syntyy, kun henkild uppoutuu tdysin
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tekemddnsd. Flowssa tirkedd on pddmiirien, pitevyyden ja palautteen viliset

suhteet. (Polaine, 2012, 164-165.)

5. Poistuminen -> mitd jad jiljelle?

Kiyttdjit odottavat, ettd heidin osallistumisella on vaikutusta, ja he toivovat
pystyvinsd nikemddn tuloksia tai tietdimddn niistd. Kun osallistujat poistuvat
yhteissuunnittelutilasta, heille tulisi jiddd positiivinen tunne, ja ettdi he saivat
itsekin jotain osallistumisesta. Ndin he voivat myos palata tai osallistua
tulevaisuudessa uudelleen vastaavanlaisiin tilanteisiin. Tédssd kohtaa tulee jélleen
my0s pohtia tiedotusta. Kiyttdjien tulisi saada tietdd, mitd tuloksille tehdddn tai

milloin ja mistd tuloksista voi saada tietoa.

Polaine: Delivering the Promise. Eli lupauksen pitiminen. Polaine nikee timin
hinen esittimien periaatteiden kulminoitumisena. (Polaine, 2012, 166.)
Osallistujien tulisi pystyd tuntemaan, ettd he saivat tilaisuudesta irti vihintddnkin

sen, mitd odottivat.

Polaine: Social Play {3 Leaving a Service. Social play on Polainen viimeinen vaihe,
joka toimii yhteenvetona. Social play viittaa sosiaalisiin vuorovaikutuksiin, joita
palveluiden kautta syntyy. Polaine huomauttaa, ettd puuttuva palanen hinen
vuorovaikutuksien periaatteissa on palvelun jdttiminen. Vuorovaikutus yleensi
loppuu, jos tarkoitettu pddmdird saavutetaan, tai jos kiyttdjd kyllastyy. (Polaine,
2012, 166-167.) Samoin myos yhteissuunnittelu voi kehittdd erilaisia
vuorovaikutussuhteita, esimerkiksi kiyttdjien ja hyodyntdjien vililli. Jos
osallistamistilaisuus ei pidd lupaustaan, kuten oikeaa vaikutusmahdollisuutta,
luultavasti kayttdjat kylldstyvit eivitkd nde aiheellisena osallistua. Ideaali tilanne
tietenkin olisi, ettd tarkoitettu padmadrd saavutetaan, ja osallistujat saavat kokea

osallistumisen vaikuttaneen.
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Esittelen vield Polainen (2012) kohdan, joka ei ollut suoraan verrattavissa

tuloksiini, mutta josta voi olla hy6tyd osallistamisen jatkokehittelyssa.

Playfulness & Open-endedness. Tdssi kohdassa Polaine selittid, ettd "open play” eli
avoimessa pelissd ei tavoitella yhtd ainoaa lopputulosta, vaan peli sisdltdd monta
pientd tavoitetta. (Polaine, 2012, 165.) Esimerkki tillaisesta pelistd olisi kuinka
monta “leipdd” saa heitettyd kivelld jirveen. Téllaisella leikilld tai pelilli Polaine
tarkoittaa avointa pelid, jolla ei oikeastaan ole mddriteltyd alkua, keskiosaa eiki
loppua. My6s monet palvelut ovat tillaisia, kuten esimerkiksi terveyspalvelut. Ne
eivit ole pitkikestoisia yhtendisid palvelukokemuksia, ellei asiakkaalla ole
kroonista sairautta, joka vaatii pidempiaikaista hoitoa. Palvelut voidaan siis jakaa
pienempiin palveluhetkiin. (Polaine, 2012, 165-166.) Jotta yhteissuunnittelu-
tilanteeseen pystyisi soveltaa kyseistd ajattelutapaa, tulisi yhteissuunnittelulle
esimerkiksi kehittdd yhteinen tila, joka voi my6s olla virtuaalinen, jossa kayttijit
voivat vierailla kun he haluavat. Osa haastateltavista mainitsivat, ettdi myéhemmin
heilld varmasti tulee mieleen lisdd ideoita, joten miten toimisi pysyvimpi foorumi,
jossa ihmiset voivat kehittdd ideoita, kun heille sopii? Verkossa osallistaminen tuo
varmasti tillaiselle ajatukselle helpon ratkaisun, mutta siitd jdd puuttumaan

henkilokohtainen kontakti muiden ihmisten kanssa.

Polaine (2012, 167) huomauttaa, etti play -terminologiaa ei valttimattd hyviksytd
helposti yleiseen kiytt66n, koska se voidaan kokea liiketoiminnallisen toiminnan
vihittelynd. Edelld esitettyjen huomioiden perusteella kuitenkin uskon, etti
yhteissuunnittelutilannetta voidaan tarkastella kokonaisuutena Polainen (2012,
160) ja Vaajakallion (2012, 119) play -viitekehyksen kautta, ajatellen, ettd

yhteissuunnittelutilanne on my6s palvelu, jota voidaan kehittaa.
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6. Pohdinta

Tamin tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastella, miten muotoilun keinoin
kayttijid voidaan osallistaa suunnitteluprosessiin. Sen lisiksi halusin selvittdd, mitd
tulisi huomioida, kun halutaan toteuttaa kaikille avoin yhteissuunnittelutilaisuus ja
etsid vastauksia kiyttdjien motivoimiseen tillaisessa tilanteessa. Olen 16ytinyt
vastauksia tutkimuskysymyksiini, jotka olen perustellut aineistosta léytdmieni
havaintojen pohjalta ja verrannut niitd aikaisempiin tutkimuksiin. Uskon, etti
timin tutkimuksen tuloksista voi olla hy6tyd samankaltaisten kaikille avointen

yhteissuunnittelutilaisuuksien jirjestdmisessa.

Lihtiessini mukaan IDeALL ja Eldvd Lappi -hankkeiden yhteiseen projektiin,
tutkimusaiheeni alkoi muotoutua. Osallistava suunnittelu oli minulle melko
tuntematonta aluetta, enkd itse ollut aikaisemmin kdyttinyt menetelmii, joilla
osallistetaan kiyttdjid suoraan, vaikka olinkin niistd jonkin verran kuullut. Tami
varmasti ndkyi kokemattomuutena, mutta toisaalta pystyin ehkd my6s
tarkastelemaan aihetta “puhtaalta poydiltd”. Living Lab -toiminnasta en ollut
kuullut ennen titd projektia. Ehkd timidn vuoksi koin, etti aihe oli aluksi
hankalasti lihestyttivi, ja sen vuoksi yritin enemmainkin keskittyd osallistamisen
menetelmiin. Olisi voinut olla jirkevimpid valita tutkimusaihe, josta minulla on
enemmin tuntemusta, mutta toisaalta opin paljon tutkimusprosessin aikana, ja
olen sithen nyt tyytyvdinen. Tutkimusaihe muokkaantui projektin edetessd, ja
vilistd tuntui vaikealta osata keskittyd oikeisiin aiheisiin. Tutkimuksen edetessi
mieleen nousi paljon kysymyksid ja mahdollisia tutkimuskohteita, joita ei
kuitenkaan timin tutkimuksen puitteissa pystynyt tarkastelemaan. Koska tiedon
myStd myds motivaationi kasvoi, loppua kohden tuntui, ettd tutkimusta voisi
jatkaa vaikka mihin suuntaan. Monien mielenkiintoisten aiheiden 16ytyminen
aineistosta onkin huomattu olevan aloittelevien tutkijoiden yleinen kompastuskivi
(Tuomi & Sarajirvi, 2009, 92). Ehkd myos tissi oman ty6ni pohdinnan kautta

tulee esille, etti tieto lisid motivaatiota.
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Tapauksista, joita tutkin, jdi selkedsti puuttumaan toinen vaihe, eli kiyttijien
tuottaman materiaalin ja ideoiden jatkokehitys, jonka kautta osallistamis-
menetelmien arviointi olisi ollut kattavampaa ja toisaalta ehkd helpompaa.
Tapauksissa kiytetyt osallistamismenetelmit olisivat voineet olla vield enemmin
osallistavia ja kiyttid enemmin hyodyksi muotoilun keinoja. Sen lisdksi kaikki
kayttdjid osallistava henkilokunta ei ollut muotoilun alalta, joten heilld ei ollut
kokemusta muotoilun kiytinnoéistd. Itsellinikddn ei ollut aikaisempaa kokemusta
kayttijien osallistamisessa. Jos havainnoitavana olisi koko ajan ollut osallistuminen
kokeneen osallistajan kanssa, tulokset voisivat olla erilaisia. Eron huomasi, kun
havainnoin kokeneempia osallistajia, joille menetelmit olivat tuttuja. Tistd
huolimatta olen sitd mieltd, ettd jirjestetyt tapahtumat olivat onnistuneita, koska

ne tuottivat paljon materiaalia ja ehdotuksia jatkokehitykselle.

Viistamattd tulee mieleen kysymys, olisiko yhteissuunnittelu toiminut paremmin,
jos se oltaisiin toteutettu suljetussa tyopajassa pienemmaissd ryhmissia? Korvaako
madrd laadun, vai onko kyse ajasta, jonka osallistujat kiyttivit osallistumiseen?
Olisi mielenkiintoista tutkia, tuottavatko suljetut tyopajat parempia tuloksia kuin
laajalle yleisolle tarkoitetut avoimet yhteissuunnittelutilaisuudet. Tdtd on kuitenkin
ehkd turha pohtia timin tutkimuksen yhteydessi, koska tarkoituksena oli juuri
Living Lab -toimintamallin kéyttd, johon integroitiin muotoilun menetelmi.
Ajatuksena kuitenkin se, ettd kaikilla on mahdollisuus osallistua, on mielestini
hyvi perusta. Se, kdyttivitko kaupunkilaiset tilaisuutta hyviksi, on toinen asia.
Myés play -viitekehys on sellainen aihe, jonka osuutta osallistamisen menetelmiin
tutkisin mielellini lisad. Tutkimuksessa kivi ilmi, ettd osa ihmisistd tulivat
tilaisuuteen kuluttaakseen aikaansa, joten olisi mielenkiintoista tutkia, voiko

pelillisyys ja leikkisyys motivoida ihmisid osallistumaan, ja miten?

Kahden case-esimerkin kautta olen saanut kokemusta yhteissuunnittelutilaisuuden
jarjestimisestd Living Lab -kontekstissa, osallistamisen menetelmistd ja niiden
suunnittelusta ja kidytostd. Jalkeenpdin on helppo analysoida omaa tutkimus-

prosessia ja huomata asioita, joita tekisi toisin. Kiinnittiisin esimerkiksi enemman
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huomiota haastattelukysymysten asetteluun, ja etten vahingossa johdattele
haastateltavia omien kdsitysteni mukaan. Vaikka litteroidessa huomasin pari
tallaista kohtaa, ei “johdatteluni” onneksi toiminut. Tietenkin my6s kidytinnon
kokemuksen kautta seuraavan tutkimustilanteen osaisin suorittaa asian-
tuntevammin. Tutkimuksen tekeminen on kuitenkin ollut oppimisprosessi, joka
samalla antoi minulle mahdollisuuden tutustua paremmin niin osallistavaan
suunnitteluun, palvelumuotoiluun kuin Living Lab -toimintaan. Toivon, ettd olen
kyennyt tuottamaan tuoreita ndkokulmia ja vaihtoehtoisia ajatuksia timin

tutkimuksen kautta.
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Liite 1. Osallistujien haastattelurunko

SN A

8.
9.

Mika sai sinut tulemaan tidnne ja osallistumaan?

Miti elimyksellisyys sinulle merkitsee / mitd se on?

Oletko ennen osallistunut tallaiseen?

Mihin osallistuit ja miksi?

Milta osallistuminen tuntui?

Pystyitko niilld menetelmilld tuomaan hyvin esille omat ideat?
/ kehittimdin elimyksellisyyttd?

Tuntuiko etti jdi jotain vield ilmaisematta?

Mika osallistumistapa oli sinulle mieluisin? Miksi?

Miten odotat etti ideat otetaan huomioon?

10. Onko sinulla muuta huomautettavaa tai palautetta tapahtumasta?

101



Liite 2. Hyodyntajan haastattelurunko

Mistid kaupunkilaisten osallistaminen sai alkunsa?

Miksi halusit kehittdd juuri elimyksellisyytta?

Mitd yhteiskehittely sinulle merkitsee?

Mitd mahdollisuuksia niet yhteiskehittelylld (tdssd tapauksessa)?

Oletteko titd ennen olleet mukana yhteiskehittelyssd?

Uskotko tapahtumasta olevan jotain hyotyd kauppakeskuksen kannalta, mita?
Miten olette kisitelleet / kilyneet lipi tuloksia? Kuka sen on tehnyt?

Ketki teidin organisaatiossa vastaavat palveluiden kehittimisestd ?

¥ ® N kWb =

Nietko ettd he voisivat olla mukana yhteiskehittelytilanteissa?

—_
=]

. Saitko tulokset sellaisessa muodossa ettd ne olivat mielestisi kiyttokelpoiset?

11. Nousiko tuloksista esille jotain uutta? Mitd?

12. Nousiko tuloksista esille jotain ylldttdvai tai odottamatonta? Miti?

13. Oliko tuloksista jo jotain tiedossa? Mitid?

14. Oletteko jo vieneet tuloksia eteenpdin, Miten?

15. Tiedotetaanko tuloksista ja etenemisestd kaupunkilaisille? Miten?

16. Onko tulosten perusteella kaupunkilaisilla samanlainen kuva / visio
kauppakeskuksesta kuin teilla?

17. Olisiko sinulla ollut vield jonkinlaisia toiveita tapahtumapiivista?

18. Olisitko muuttanut / tehnyt jotain toisin osallistamistapahtuman suhteen? Miti
ja miksi?

19. Mitd sinun mielestd pitdd ottaa huomioon kun jatkokehitellddn asiakkailta

saatuja ideoita?

20. Opitko jotain yhteiskehittelysta?
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