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Yhdessa kehittamaan!

Muotoilupakki on koulujen tyékalupakki erilaisiin
muotoiluprojekteihin. Muotoilupakista l6ytyy
inspiroivia muotoilun menetelmig, joita kdyte-
taan tydskentelyn tukena yhdessa oppilaiden
kanssa. Menetelmien avulla voidaan rakentaa

sopiva kokonaisuus toteutettavaksi. Menetelmia

voidaan soveltaa rohkeasti ja yhdistaa niitd itse

ideoituihin tehtaviin. Yhdessa muotoiluprosessin
kanssa kaytettynd menetelmistd rakentuvat
askelmat onnistuneeseen muotoiluprojektiin.



Meista

Designmuseon, Opinkirjon ja Ornamon Muotoilupakki on
syntynyt yhteistyolla. Designmuseon ja Opinkirjon toteuttamat
Opetushallituksen rahoittamat opettajien taydennyskoulutukset

MOKKI: Tuotemuotoilua ja teknologiaa monialaisesti ja MOKKI:;
Muotoilulla monialaisuutta, osallisuutta ja yhteisollisyytta seka
Designmuseon ja Ornamon muotoilukasvatuksen kehittamishanke
Skidiakatemia/Designakatemia ovat molemmat edesauttaneet
Muotoilupakin syntya. Lisaa aineistoa kehitetadn edelleen
vhteistydssa opettajien ja eri alojen muotoilijoiden kanssa.

Muotoilukasvatukseen on runsaasti lisamateriaalia:
muotoilupakki.fi



Muotoiluprosessi

Muotoiluprosessi antaa suunnan tekemiselle. Prosessi
etenee vaiheesta toiseen. Valilla joudutaan ehka palaamaan
aikaisempaan vaiheeseen. Muotoiluprosessin jokaisessa vaiheessa
kaytetaan muotoilumenetelmid. Useita menetelmia on mahdol-
lisuus soveltaa moniin eri muotoiluprosessin vaiheisiin. Lopulta
paastdan lopulliseen ratkaisuun, tuotteeseen tai palveluun.

Muotoiluprosessi auttaa menemaan kehittamisessa eteen-
pain. Kun lopputulos on viela arvoitus, on hyva olla erilaisia
menetelmia ja vaiheita, jotka vievat kohti lopputulosta.
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Muotoiluajattelu

Muotoiluajattelulla tarkoitetaan muotoilun ammattilaisten
kdyttamien menetelmien hydédyntamista ongelmanratkai-
sussa. Kysymyksiin ei etsitd valmiita ratkaisuja vaan pyritadn
herattamdan omat "keksijan aivot”. Muotoiluajattelu kehittaa
uudenlaisten ideoiden syntymistd seka korostaa vuoro-
vaikutuksen ja yhteistyon merkitystd. Tavoitteena on I0ytdad
vhteinen savel tiimityon tuloksena. Muotoiluajattelua
voidaan soveltaa koulussa mihin tahansa oppiaineeseen.

Tiimityd, yhteiskehittaminen, yhdessa tekeminen - tdta
kaikkea mahdollistaa muotoilun ottaminen osaksi koulutyéta!



Muotoilun menetelmat

Muotoilun menetelmadt perustuvat kokeilevaan Iahestymistapaan.
Menetelmat rohkaisevat tuomaan esiin hulluimpiakin ideoita ja
kehittamadn niita edelleen. Useita menetelmia on mahdollisuus

soveltaa moniin eri muotoiluprosessin vaiheisiin. Tarkeinta on kayt-
tdjalahtdinen suunnitteluprosessi, joka johtaa haluttuun lopputulok-
seen, olkoon se sitten kayttdesineen tai toiminnan kehittamista.

Menetelmissd edetadn suunnitteluprosessin avulla materiaali-
kokeiluihin, kdyttajaryhmien miettimiseen ja mallikappaleiden eli
prototyyppien valmistamiseen. Dokumentointi ja lopputuloksen
esitteleminen visuaalisesti ovat myds tdrkeitd. Apuvadlineinad talla

matkalla voivat olla erilaiset havainnointi- ja tallennusvadlineet,

haastattelut, materiaalikokeilut, piirtaminen ja 3D-mallinnus.



Arviointi
|

Muotoiluprosessissa opitaan monenlaisia taitoja, ja oppiminen on
hyva tehda nakyvadksi arvioimalla sitd. On tarkeda pysahtya taitojen
oppimisen adrelle jo prosessin eri vaiheissa, ja vield lopuksi voidaan
tarkastella opittua yhdessa. Palautteen tarkoituksena on kannustaa
ja ohjata oppilasta ja kertoa myds, miten paastdan kohti tavoitteita.
Arviointikulttuurin tulee olla oppilaiden osallisuutta edistdvaa, kes-
kustelevaa ja vuorovaikutteista. Muotoiluprosessissa on mahdollisuus
myds itsearvioinnin ja vertaisarvioinnin toteuttamiseen pitkin matkaa.



Miksi muotoilumatka?

e idearikkaita, kekselidita
ja innostuneita oppilaita

e toteutuneita opetus-
suunnitelman tavoitteita

¢ yhdessa tekemisen riemua,
mahdollisuuksien mukaan
myaos vli luokka- ja ikarajojen

e kadentaitoja harjoittavia
lapsia ja nuoria

e kokeiluja, perusteluja,
epaonnistumisia, onnistumisia

e tietojen ja taitojen luovaa
soveltamista

e yusia ja erilaisia oppimisymparistoja

* yhteisopettajuuden kokemuksia

e ideoita, keksintdjd, parannuksia

e totuttujen toimintatapojen
rikkomista ja uusien rakentamista

* tilaa oppilaiden dlylliselle
uteliaisuudelle ja luovuudelle

» valineita ongelmanratkaisuun,
empatiaan ja ryhmassa toimimiseen

e ihmettelyd, kehittamistd, oivalluksia

e valmiiksi saamisen kokemuksia
ja oppimisen iloa

 kokemuksia osallisuudesta



Uteliaisuus

Ensimmainen vaihe suunnittelussa on uteliaisuus:
kysyminen, uteliaisuuden herattdminen ja suunnittelu-
haasteen etsiminen. Suunnittelun ensimmaisessad
vaiheessa herdtelldaadn aivoja, tehdadan huomioita, otetaan
selvaa ja tutkitaan asioita kaikki aistit avoinna.

Uteliaisuuden tarkoituksena on tunnistaa ja madritella
suunnitteluhaaste. Taman voi muodostaa jokin asia tai ilmid,
josta halutaan yhdessa tehda parempi. Hyvin maaritellyn
suunnitteluongelman pohjalta voi syntya kokonaan uusi
asia, jota lahdetddn viemaadn eteenpain.



UTELIAISUUS



Empatia

Empatiavaiheessa astutaan kayttdjien saappaisiin ja eldy-
dytadn uteliaasti. Kun ollaan suunnittelemassa kaikille, otetaan
kaikki kayttajat huomioon ja napataan tunteet ja tunnelmat
mukaan. Empatia tarkoittaa kykyd ymmadrtad, mita toinen
ihminen kokee seka myotdtuntoista eldytymista toisten
tunteisiin ja kokemuksiin. Muotoilun kielella puhutaan kayttdja-
kokemuksesta, jonka avulla lisatadan kayttdajdymmarrysta.

Suunnittelu aloitetaan tutkimalla suunniteltavaa kohdetta
mahdollisimman monipuolisesti sekd tietoa kerdamalla
ettd empatian avulla erilaisten kayttajien silmin. Eras muotoilija
on sanonut, ettd empatia on muotoilijan tarkein tyokalu!
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Ideointi

Ideointi on muotoiluprosessin alkuvaiheen toimintaa. Ideointi-
vaiheessa ei kannata jarrutella itseddn eikd muita. Ideointi auttaa
seka keraamaan empaattista ymmarrysta konkreettisiksi ajatuksiksi
ettd antamaan suunnitteluun liittyville ennakkokasityksille
sanallisen muodon. Ideointivaiheessa on hyva muistaa, etta saadut
ideat eivat ole yhtd kuin valmis suunnitelma. Hyvdsta ideasta voi
tulla kehno lopputulos ja sen sijaan huonolta vaikuttava idea
voikin olla alku ajatukselle, josta syntyy lopulta loistava konsepti!

Positiivinen ja kannustava ilmapiiri on tarkeaq, jotta
saadaan esille myos hulluja ideoita seka sellaisia ajatuksia,
joita et ole koskaan aikaisemmin tullut pohtineeksi.
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Luonnostelu

Luonnostelussa ideat saavat muodon. Luonnosteluvai-
heessa ideoista alkaa hahmottua tuote tai palvelu. |deoita
vhdistellen ja jalostaen padstadn luonnostelemaan ratkai-

sua. Suunnitteluprosessin kannalta on keskeista kdyttaad
erilaisia visuaalisia malleja ideoinnin pohjalta. Tassa
vaiheessa on tarkeda ymmarrettavyys ja asian hahmot-
taminen kaksi- ja kolmiulotteisen luonnostelun avulla.

Luonnosteluun sopivat nopeat menetelmadt. Tarkeda on
ideoiden tarkentaminen, ei niinkdan vield tyon jalki.



»

LUONNOSTELU



Prototyyppi

Prototyypin avulla idea saa muodon. Se on luonnostelun
tuloksena syntyneen ajatuksen mietitympi versio, joka
pitaa ensin tarkentaa ja sitten rakentaa. Se kannattaa

toteuttaa siten, ettd saadaan mahdollisimman paljon uutta
tietoa kdyttamatta turhaa aikaa ja materiaaleja sellaiseen,
mika ei kerro suunnitelman kannalta uusia asioita.

Prototyypin avulla on tarkoitus ymmartaa lisaa
suunnitelmasta. Suunnittelun aikana voidaan tehda
useita prototyyppeja. Ne kehittyvat sita mukaa eteen-
pain, kun suunnitelmasta on I0ydetty paranneltavaa.



PROTOTYYPPI



Testaus

Testaus on tarkea vaihe. Testaaminen tapahtuu aidossa
ympadristdssa prototyypin avulla. Testauksen olosuhteet
on hyva miettia, esimerkiksi eri ajankohtina voi tulla
erilaisia tuloksia. Testaukseen on tdrkedd ottaa mukaan
maaritelty kayttajaryhma. Joskus voi olla parempi testata
joku yksittainen kohta kunnolla kuin koko ideaa heikosti.

Testauksella voidaan herdttaad laajempaa
mielenkiintoa projektia kohtaan.
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Jatkokehittely

Prototyypin testauksesta saatuja palautteita
hyddynnetddn tuotteen jatkokehittelyssa. Jatko-
kehittelyd tehddan kaytettavissa olevasta
ajasta riippuen. Kehityskierrokset muokkaavat
tuotetta tai palvelua aina parempaan suuntaan.

Jatkokehittelya on hyva tehda laajemmalla joukolla.
Palautetta kerdtaan ja ratkaisuista keskustellaan
vhdessa muiden kanssa. Viela on monenlaisia
mahdollisuuksia kehittda ideaa eteenpadin.
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Lanseeraus

Lanseerauksella saavutetaan halutun kohderyhman tietoisuus.
Lanseeraus voi olla ndyttely, tuotekuvien esittely tai esi-
merkiksi uuden palvelun tai konseptin pitchaus eli hissipuhe,
jossa ideaa esitelladn ja myydaadn ytimekkaasti ja tiiviisti
kayttdjille, koulun muille oppilaille, vanhemmille, rahoittajille,
oppilaskunnalle tai muulle halutulle kohderyhmalle.

Tyon saaminen valmiiksi on palkitsevaa ja sen lanseeraus
myds palauttaa mieliin muotoiluprosessin vaiheet.
Lanseeraustilaisuudessa voidaan keskustella opitusta ja
jakaa kokemuksia ja tuntemuksia matkan varrelta. Yhdessa
voidaan pohtia, mita ollaan opittu ja mika on ollut hauskinta.
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Esineanalyysi 1

Suhteesi esineisiin muodostuu kokemuksiesi pohjalta.
Tutustu muotoiluprosessin aluksi omaan esineympadris-
t00si tutkimalla ymparistda moniaistisesti ja keskustele

syntyneista ajatuksista yhdessa muiden kanssa.

Herattele rohkeasti eri aisteja, opettele nakemadn
tuotteita erilaisista nakdkulmista, tunnustele ja testaa
niitd. Esita kysymyksia, etsi ja kerro vastauksia. Muista,
ettad ei ole oikeaa tai vadraa vastausta. Milta esimerkiksi

luokka tuntuu, kun kuljemme siella tarkkaillen
tilan kalusteita, tyovalineitd, valaisimia, dania?
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Esineanalyysi 2

Tarkastele poydalle koottuja erilaisia esineita - niin
kayttdesineitd kuin koriste-esineitakin, massatuotan-
toa ja designklassikoita, kaytannollisia ja epakdytan-
nollisia, esineitd eri kulttuureista tai eri aikakausilta.
Missa tilanteessa tuotetta kaytetadn? Kenelle se on

suunniteltu? Kuka sen on suunnitellut? Missa ja
mista materiaalista se on valmistettu? Kuka sen on
valmistanut? Millainen on tuotteen elinkaari? Miten

muuttaisit tuotetta, jotta se olisi vield parempi?

Keskustele havainnoista ensin parin kanssa ja jaa
ajatuksia sen jalkeen isommalla porukalla.
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Porinaryhmat

Asetu pieneen keskustelupiiriin eli porinaryhmaan,
jossa keskustellaan vapaasti yhdessa valitusta
aiheesta (lempiesine, ilmastonmuutos). Ota porina-
ryhmallesi mukava paikka pulpettien ddrelld tai
rakenna tilaan maja tai 16ho6ilypaikka, jossa keskustelu
kayddan. Loyddtkd ryhmalle esimerkiksi erilaisia istuimia,
joilla istuessa ajatukset muotoilusta pulppuavat?

On tdrkeda, etta porinaryhmaan saadaan hyva
ja rento ilmapiiri, jossa voidaan irrotella ja
kehitella villejakin ideoita. Tassa vaiheessa
on hyva muistaa, etta kaikki on mahdollista!
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Koulu kaikilla aisteilla

Tutki kouluymparist6a uudessa valossa. Pyri tunnista-
maan kouluymparistosta haasteita, joihin haluat etsia
parempia ratkaisuja. Tee tutkimus pienryhmissa eli
tiimeissd, joissa voi olla mukana oppilaita eri luokilta
ja eri toimijoita koululta. Tutki kouluympadristéa
kaikilla aisteilla ja keraa tietoa tuloksista.

Haista, maista, kuuntele, nde ja tunne! Mita huomaat?
Tee huomiota tutkittavasta tilasta. Merkitse huonosti
toimivat asiat punaisilla ja hyvin toimivat vihreilla
tarralapuilla suoraan niihin paikkoihin, joihin havainnot
liittyvat. Jaa huomiot koko ryhman kanssa.

16



UTELIAISUUS



Toimintakuvaus

Minkalaisia robotteja? Katso videoita roboteista. Mieti, miten esimerkiksi
teollisuusrobotti on saatu toimimaan halutulla tavalla? Enta lelurobotti?

Ideoi pienryhmadssa robotti, joka voisi suorittaa helpon tehtavan
(esimerkiksi teepussin kastaminen). Kayta mielikuvitusta!
Luonnostele robotin toimintakuvaus. Miten robotti liikkuu ja missa
jarjestyksessa toiminnot suoritetaan (esimerkiksi: 1. nostaa katta,
2. kaantaa varttaan, 3. ojentaa jalkaa, 4. ojentaa toista jalkaa).

Merkitse luonnokseen, missd kohtaa robotti on suorittanut
tehtdvdnsa, ja missa kohtaa tulee niin sanottu silmukka,
eli mitka kohdat toistuvat ja kuinka monta kertaa.
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Kilpailijakartoitus

Ota selvad, minkalaisia tuotteita, palveluita ja/tai konsepteja
aiheeseesi liittyen jo 16ytyy. Tee kilpailijakartoitus esimerkiksi
vierailemalla lahikaupassa, terveyskeskuksessa tai juna-asemalla.
Muotoiluprojektin aiheesta riippuu paljolti se, mihin suuntaan
utelias katse kannattaa tdssa vaiheessa suunnata.

Internetista I0ytyy myos erilaisia ratkaisuja, jotka vievat ajattelua
eteenpain. Milla hakusanoilla etsit? Kokoa ideataulu ja kirjaa
syntyneet ajatukset tyon tueksi. Tamd menetelma voi sulkea

joitain ovia, mutta myds inspiroida ja haastaa eteenpadin!
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Ota selvaa

Tutki aihetta haastattelemalla suunnitteluongelmaan
liittyvid kayttadjid, tai jos on valittu tietty kayttdja-
ryhma, siihen kuuluvia. Haastattele valmistajia tai
tuotteen myyjia, jotta saat myos heilta hyddyllista

tietoa. Tee neutraaleja kysymyksia, niin etteivat
ne johdattele vastauksia tiettyyn suuntaan.

Havainnoi olemassa olevien tuotteiden/palvelujen/
tilojen kayttoa seuraamalla tosielaman tilanteita
tai kokeilemalla niitd itse. Tee muistiinpanoja
kirjoittaen, piirtaen, kuvaamalla ja/tai videoiden.
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Nelikentta

Tutki ja kehita suunnitteluongelmaa nelikentan avulla
(SWQOT-analyysi). Etsi valitusta aiheesta, tuotteesta tai vaikka
kilpailijoista vahvuuksia ja heikkouksia seka mahdollisuuksia
ja uhkia. Aihe voi olla esimerkiksi piha-alueen viihtyisyys.

Piirra nelikenttd, jonka vasempaan reunaan kerdatadn positiiviset
asiat (vahvuudet, mahdollisuudet) ja oikealle negatiiviset (heikkoudet,
uhat). Jokaiselle nelikentan alueelle voi keksia helposti ymmarret-
tavan aluetta kuvaavan symbolin. Vahvuuksia voi kuvata esimerkiksi
hymynaama, heikkouksia surullinen ilme jne. Menetelman avulla
I0ydetdan haasteita, joita lahdetadn ratkaisemaan. Mieti, kuinka
heikkoudet muutetaan vahvuuksiksi ja kuinka uhat valtetadn.
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Villit ideat

Istu ryvhmasi kanssa rinkiin. Valitaan ideoinnille yhteinen
teema, johon jokainen vuorollaan heittda villin idean.
Ideoita on tarkoitus jakaa spontaanisti, liikaa miettimatta.
Tassa vaiheessa ei siis tarvitse miettia ollenkaan, voiko
ideaa oikeasti toteuttaa. Tarkoitus on tuottaa lyhyessa
ajassa mahdollisimman suuri mdara ideoita.

Tarkeda on, ettd jokainen rohkaistuu ideoimaan
hassujakin ideoita. Sano ennen kuin ajattelet!
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Muotoilutoimisto

Perusta muotoiluhaasteen ymparille designtoimisto.
Designtoimistossa tydskentelevdt muotoiluagentit (koulun
oppilaat). Suunnittele designtoimistolle nimi, ilme ja
tunnistettavat tyOvaatteet. Designtoimisto voi toimia
designagenttien pyorittamana esimerkiksi koulussa,
keraten oppilailta ideoita liittyen johonkin aiheeseen,
kuten ideoita viihtyisyyden lisaamiseen koulussa.

Muotoilutoimistokokemusten kautta voi syntya uusia

ajatuksia tutustakin aiheesta. Esiin nousseet ajatukset
toimivat pohjana ideoinnille. Ne kannattaa kirjata ylés.
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Kalamalja

Muotoilutoimistoissa pidetadn aloituspalaveri uuden toimeksi-
annon yhteydessa. Aloituspalaverissa voi puhua ensimmaisista
ajatuksista, joita muotoiluhaaste tuo mieleen. Toteuta oma
aloituspalaverisi kalamalja- eli fishbowl-tekniikalla, joka mah-
dollistaa erilaisista aiheista keskustelun ison ryhman kanssa.

Kalamaljassa asettaudutaan ympyran muotoon ja
keskelle asetetaan viisi tuolia, ja nadista neljaan istutaan.
Tama on "kalamalja”, joka porisee. Ideana on, etta
halukkaat voivat liittya neljan istujan keskusteluun
milloin vain istumalla vapaalle viidennelle tuolille. Talléin
vhden keskustelijan taytyy vapauttaa tuoli kiertoon.
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Rooli haltuun

Kalamalja- tai muussa alkuvaiheen keskustelussa voit ottaa
eri rooleja ja heittdytya esittamadan sellaisia mielipiteita,
jotka saattavat poiketa omistasi. Voit toimia aluksi esi-
merkiksi oppilaan roolissa ja myéhemmin esittad mielipiteita
toisesta nakokulmasta, esimerkiksi vanhemman roolissa.
Tama avartaa ajattelua ja auttaa huomaamaan valitusta
aiheesta jotain uutta. Yhta tarkedad kuin esittaa ja perustella
omia ajatuksia, on kuunnella ja arvostaa toisten mielipiteita.

Keraa keskustelun jalkeen syntyneet ajatukset.
Saadaanko keskustelun perusteella aikaiseksi design
brief eli tehtavananto tulevaan suunnittelutyohon?
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Kohderyhma

Suunnittele eri kohderyhmille! Tuotesuunnittelun pohjana voi
olla jokin tietty kohderyhmag, jolle suunnitellaan. Jos suunnitel-
laan esimerkiksi ndkévammaisille, taytyy suunnittelussa ottaa
huomioon erilaisia asioita. Talldin tilanteeseen voidaan
eldytya esimerkiksi laittamalla side silmille, jolloin on mah-
dollista saada uutta tietoa omaan kokemukseen perustuen.

Suunnittelutydlla voi olla myos jokin muu lahtokohta.
Eri ryhmien toteutukset voivat poiketa toisistaan
esimerkiksi siksi, etta kukin ryhma tekee tyon eri

kohderyhmalle. Suunnittelutyéssa on tdrkeda pohtia,

millainen suunniteltavan tuotteen kohderyhma on.
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Havainnointi

Havainnoi kohderyhmasi kayttaytymista.
Havainnoi joko yksittdista ihmista tai ihmisjoukkoa.
Havainnoida voi laskemalla, kuuntelemalla, haistele-

malla, tarkkailemalla, piirtamalla ja niin edelleen.

Tee havainnointia esimerkiksi puolen tunnin tai
tunnin ajan parisi tai ryhmadsi kanssa. Tarkkaile omia
oletuksiasi siten, etta ne eivat padse vaikuttamaan
havaintoihin. Havainto on sellainen, mika on oikeasti

tapahtunut. Harjoittelemalla kehityt havainnoinnissa!
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Ota selvaa kayttajista

Tee havainnointia siten, etta valitset jonkun tietyn nakokul-
man tai kdayttajaryhman, jonka nakdkulmasta havainnoit.
Sellaisia voivat olla esimerkiksi pienemmat oppilaat. Kay

ennen havainnointia lapi kysymyksia, joihin etsitdadn vastauk-
sia. Mika toimii (valitsemasi kayttdjaryhman ndakékulmasta)?

Mika ei toimi? Miltd ndyttad? Milta tuntuu? Milta kuulostaa?

Kirjaa havainnot tarralapuille yksi kerrallaan ja kokoa
seindlle. Kun kaikki havainnot ovat esillg, jaottele niita
ryhmiin esimerkiksi tilojen, tunteiden, henkildiden
tai muiden seikkojen mukaan. Keskustele tuloksista.
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Museovierailu

Voit ihmetelld, tarkkailla, havainnoida ja vaikkapa laskea,
miten monta erilaista tuolia, laitetta tai astiaa museosta
I6ytyy. Havaintojen perusteella voit pohtia itseksesi ja
keskustella toisten kanssa siitd, mitd muotoilu on tai voi
olla ja minkalaisia tunteita ja ajatuksia se herattaa.
Paneudu empatiaa kdyttden eri kayttdjiin. Loydatko
esimerkiksi lapsen nakdkulmasta suunniteltuja tuotteita?

Erityinen paikka muotoilun havainnointiin on valta-
kunnallinen muotoilun vastuumuseo Designmuseo
Helsingissa. Designmuseon kokoelmaan voi tutustua
myds verkossa: collection.designmuseum.fi.
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Haastattelu

Kartoita haastattelun avulla suunnittelun Iahtékohtia. Haastattele
monipuolisesti asiaan liittyvia kayttdjia. Pohdi tarkasti, mita
asioita haluat haastattelun avulla selvittaa. Jos haasteena on
esimerkiksi kouluruokailukokemuksen parantaminen, haastatellaan
eri-ikaisia oppilaita, keittiohenkilokuntaa, opettajia, jne.

Haastattelijana voit luoda skenaarioita, joiden avulla haastateltava

voi eldytyd paremmin aiheeseen (esimerkiksi autetaan haastatel-

tavaa kuvittelemaan haastatteluaiheeseen liittyva tilanne). Haas-
tattelun dokumentointi tekee tulosten kasittelysta rikkaampaa.

Hyvdssa haastattelussa esitetyt kysymykset
eivat johdattele haastateltavaa.
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Ideariihi
|
Ideariihi, aivoriihi, brainstorming... Rakkaalla lapsella on monta nimea.
Ideariihi on varmasti yksi yleisin ideointitapa, etenkin tarralapuilla
toteutettuna. Tavoitteena on keksid suuri maara ideoita lyhyessa
ajassa ja kirjata ne kaikki yl0s. Voit yhdistella ja jatkaa ideoita, silla

ideat ovat kaikkien kdytdssa. On tdrkeda, ettei ideoita tassd vaiheessa
arvostella, vaan hullunkurisimmatkin ideat hyvaksytaan mukaan.

MyO6hemmadssa vaiheessa ideat ryhmitelldaan. Tassa tarralaput
osoittautuvat kateviksi. Ideointi voidaan toteuttaa myds
sopivalla digitaalisella sovelluksella, jolloin voit ottaa anonyymisti
osaa ideointiin omalta tietokoneelta tai matkapuhelimelta,
seuraten valkokankaalle projisoitua, kasvavaa ideapilvead.
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Lumipallotekniikka

Keskustele muotoiluhaasteesta parin kanssa ja ideoikaa
siihen yhdessa ratkaisuja. Kutsukaa mukaan keskusteluun
toinen pari, jotta saadaan kaksin verroin isompi ryhma ja
tuplasti enemman ideoita. Keskustelkaa ideoista,
vhdistelkda ja valitkaa eteenpadin vietdvia ratkaisuja.
Ryhmia voidaan yhdistaa edelleen suuremmiksi.

Ajatuksena on, ettd ideat ovat yhteisid. Yhteisollisyys
korostuu, kun toisen ideaa on lupa kehitella eteenpdin.
Tassad vaiheessa on tarkedd, ettei mietita idean toteutta-
mista vield liian pitkalle ja rajoiteta ndin ideointia.
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Satunnaiset parit

Valmista nippu sanakortteja satunnaisista aiheeseesi
liittyvistad ja liittymattomista sanoista. Kirjaa yksi sana per
kortti, esimerkiksi jalkapallo, ilmoitustaulu, liikuntasali, paperi,
sanomalehti, lanka, vahtimestari, avain, ovi, luokka, kaveri...

Tyoskentele parisi kanssa tai pienryhmadssa. Aseta kortit
nurin pain ja kadnna kaksi korttia nakyville. Muodosta
tdsta satunnaisesta parista uudenlainen idea. Kirjaa

syntyneet ideat ja jatka seuraavaan satunnaiseen pariin.

Harjoituksen tarkoitus on innostua keksimaan uutta
ja huomata aiheeseen liittyvia mahdollisuuksia.
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Sattumanvaraisuus

Valilla oma ajattelu rajoittaa ideointia. Mieli sanoo, ettei ndin
voi tehda. Herata keksijan aivosi toimimaan ottamalla avuksi
sattumanvaraisuus eli random-tekniikka. Ota hyllysta kirja ja
avaa sattumanvarainen sivu. Valitse sivulta kolme sattuman-
varaista sanaa, ja liita ne muotoiluhaasteeseesi. Aloita
ratkaisun ideointi. Valitut sanat voivat tuntua aluksi kovin
epasopivilta, mutta luovasti yhdistellen suunnittelu-
ongelmaasi loytyy varmasti tdysin uudenlaisia ratkaisuja.

Sattumanvaraisuuden avulla voi
syntya ennalta-arvaamattomia ideoita!
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Mita X tekisi

Uusien ideoiden syntymiseksi on hyva vadlilla hypata
toisen saappaisiin. Kun mietit esimerkiksi, mita Aku
Ankka tekisi haasteen parissa, saatat Idytda suunnit-
teluongelmaan aivan uudenlaisen nakdkulman.

Kokoa valikoima erilaisia henkiloita, kuten poliitikoita,
julkisuuden henkiléita ja satuhahmoja. Valitse naista
kolme, joiden silmin lahdet ideoimaan ratkaisuja. Millaisen
ratkaisun Yhdysvaltain presidentti keksisi ongelmaan?
Entapa suosittu tubettaja? Tai tuo Aku Ankka, keksisiko
han aivan erilaisen ratkaisuidean ongelmaan?

Muista; mita hullumpi idea, sen parempi!
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Viisi kertaa miksi

Viisi kertaa miksi on menetelma, jossa pyritadn miksi-
kysymyksen avulla paasemadan tutkittavan aiheen
kasittelyssa syvemmalle syy-seuraussuhteiden |6ytamisessa.
Menetelma on kehitetty alun perin teollisuuden tarpeisiin,
mutta se on nykyddn laajamittaisesti kaytdssa eri aloilla.

Viisi kertaa miksi toimii siten, etta kysyt ongelmasta ensim-
madisena mieleesi tulevan kysymyksen henkil6lta, jolle ongel-
ma on jollakin tavalla tuttu. Esimerkiksi: "Miksi koulun ruoka-

lassa on meluisaa?” Kun haastateltava on vastannut, kysyt
hanelta aina uudestaan miksi, yhteensa viisi kertaa. Kirjaa ylos
viimeinen vastaus. Loytyiko todellinen syy ongelman syntyyn?
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Ideataulu luonnosteluun

Kokoa suunnitteluun liittyvista ideoista ja ajatuksista idea-
taulu. Keraa ideatauluun kokonaiskuva siita, millaisia asioita
suunnitelmaan liittyy. Sisallyta siihen esimerkiksi internetista
Ioydettyja esimerkkeja olemassa olevista ratkaisuista, kuvia
tunnelmasta tai lauseita, jotka kuvaavat toivottua loppu-
tulosta. Ideatauluun voi koota myds esimerkkeja materi-
aaleista, vareista tai muusta, mita suunnitelmasi tarvitsee.

Ideataulun rakentamisen aikana tapahtuu automaattisesti
ideoiden lajittelua. Ideataulua voikin kdyttaa myos suunnitelman
rajaamiseen. Voit esimerkiksi tehda kaksi tai kolme vaihtoehtoista

ideataulua, joista jokainen menee jollain tavalla eri suuntaan.
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Systeemikartta

Systeemikartta on visuaalinen kuvaus siitd, miten palvelu tai jarjestelma
toimii. Systeemikartan voit rakentaa joko olemassa olevasta tai suunnittelu-
vaiheessa olevasta palvelusta tai ilmidsta. Rakentaminen aloitetaan
tunnistamalla kaikki eri toimijat ja tapahtumat, jotka liittyvdt tutkittavaan
kohteeseen. Toimijat piirretdan paperille tai taululle, ja niiden valiin
kirjoitetaan ja piirretaan nuolia sen mukaan, mita toimijoiden valilla tapahtuu.

Valitse siis tietty tarkastelun kohde/ilmid (esimerkiksi valituntitoiminta), madrittele
toimijat (oppilaat, valkkarit, valituntivalvojat) ja maarittele tapahtumat (leikit, pelit,
telineet, jonot). Piirrd ja kirjoita sen jdlkeen tapahtumat toimijoiden valille (valkkareista
nuoli oppilaisiin, jotka haluavat leikkia palloilla, viereen kirjoitetaan: valkkarit jakavat
vdlituntivdlineistdg, jne.). Liian laajan systeemikartan tekeminen on ty6ldsta ja saattaa
hairita ratkaisun ldytymista. Siksi kannattaa rajata se, mita halutaan kuvata.
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Huonoin muotoilija -kisa

Konseptoi tuote, joka on suunniteltu mahdollisimman huonosti. Pyri
siihen, etta 1. sen kayttamisen opettelu vie aikaa, 2. on vaikea nahdg,
mitd kayttétarkoitusta varten se on, 3. on vaikea tietad, miten pdin
sita kaytetdadn, mista sen saisi paadlle, ja onko siina vaarallisia osia tai
toimintoja tai mika nappi aiheuttaa mitdkin, 4. tuotteen kayttaminen
on noloa tai siita tulee pelokas tai paha mieli, 5. tuotteella pystyy
hadin tuskin tekemaddn tehtdvadnsd, 6. on vaikea muistaa hetken
paastd, etta miten sitd kdytettiinkaan ja 7. tuotetta on helppo
kayttaad vadrin, ja sita kdytettdessa esiintyy melkein aina virheita.

Huonoin muotoilija -palkinnonsaaja valitaan ehdotusten perusteella.
Mieti, millaisella tuotteella voittaisit parhaan muotoilijan tittelin.
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Muotoilupiiri

Heittdydy materiaalilahtdiseen tyoskentelyyn “muotoilupiirin”
avulla. Kierra tutkimassa muotoilupiirin tyopisteitd, joissa on
kussakin tarjolla eri materiaali- ja/tai valmistustekniikoita. Testaa
ideaasi materiaalilahtdisen tydskentelyn avulla. Syntyyko eri
materiaaleista tai tarjotuista tekniikoista uusia ideoita?
Rajoittaako materiaali vai antaako se uusia mahdollisuuksia?

Ideointivaiheessa materiaalivalinta voi olla viela auki ja
oikean toteuttamistavan léytaminen vaatii rohkeaa kokeilua.
Muista, etta muotoiluprosessissa on lupa palata aiempaan
vaiheeseen ja muuttaa viela omaa suunnitelmaa.
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Pintasuunnittelua
perusmuodoista

Perusmuodot ovat luonteva ja helppo tapa lahtea
luonnostelemaan. Tee pintasuunnitelma valitusta
aiheesta. Kayta perusmuotoja, joita voit halutessasi
myo0s leikella ja jarjestella mieleisiksesi kuvioiksi.
Suunnittelutydssa on tarkeda maaritella se hetki, jolloin
ty0 on valmis. Liimaa muodot lopuksi paikalleen.

On hauska huomata, kuinka erilaisia t6ita valmistuu ja
kuinka suunnittelijalla on monia mahdollisuuksia
ilmentaa valittua teemaa. Suunnitelmia yhdistelemalla
voidaan suunnitella my6s isompi pinta.
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Varit vai trendivarit?

Keskity vareihin muotoilijan ndakdkulmasta. Varista on
moneksi. Puhutaan esimerkiksi trendivareistd, variennusteista,
varien symboliikasta, kulttuurisista eroista, kasvivareista...

Toteuta oma trendivdriennuste. Mieti, mitka asiat tulevat
olemaan pinnalla tulevaisuudessa, ja maarita niille varit.
Pohdi sen jdlkeen, millaisia vdreja omaan tuotteeseesi
haluat ja miksi. Tee varisuunnittelma tuotteellesi.
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Kolmiulotteinen
luonnostelu

Kolmiulotteinen luonnostelu tarkoittaa samankaltaista
nopeaa luonnostelua kuin paperille piirrettaessd, mutta
tuotettuna kolmiulotteiseen muotoon. Sen avulla voi tutkia
ideoita myds fyysisessa tilassa. Luonnoksen avulla ideaa voi
kehittaad eteenpadin ja keskustella siita toisten kanssa.

Kolmiulotteista luonnostelua voit tehda esimerkiksi pahvin, teipin,
sahkbéasennusputkien ja muiden edullisten ja saatavilla olevien
materiaalien avulla. On tarkedd muistaa, etta kyseessa ovat luonnok-
set, joita voi muokata ronskistikin kesken rakentamisen. Kaikkea
ei tarvitse olla valmiiksi mietittynad, kun luonnostelun aloittaa.
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Palvelupolku

Kuvaa kehittamaasi palvelua palvelupolun keinoin.
Dokumentoi polku madrittamalla toimintapisteet. Esita
vaiheittain, miten esimerkiksi ruokatunti etenee kehitta-
massanne mallissa. Miten ruokalaan siirrytaan? Missa
jonotetaan? Missad ovat aterimet, lautaset, tarjottimet?
Mista otetaan ruokaa? Miten siirrytaan syomadn? Miten
ja missa jarjestyksessa palautetaan astiat ja poistutaan?

Polun voi piirtaa visuaalisesti symbolien avulla.
Symboleita voi esimerkiksi tulostaa netistd. Niistd
liimataan paperille tapahtumaketjuja. Tapahtuma-

polku voidaan esittdaa myods videon muodossa.
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Lisatty todellisuus

Jaa ja esittele omia kehittamisideoita visuaalisesti
uutta teknologiaa hyddyntden. Kokeile sopivaa lisatyn
todellisuuden sovellusta. Erilaisilla sovelluksilla voit
lisata haluamiasi elementteja aitoon ymparistéon,
kuten koulun pihalle tai luokkahuoneeseen. Lisatyn
todellisuuden avulla paaset heti kokeilemaan omien
ideoiden toimivuutta oikeassa ymparistossad. Ideoita
voidaan testata myos kuvankasittelyn avulla.
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Valmista prototyyppi

On aika valmistaa prototyyppi eli ensimmainen malli suunnitellusta
tuotteesta. Sen avulla tuotteen toimintaa ja ulkondkda arvioidaan
kolmiulotteisesti. Malli voidaan tehdad esimerkiksi muovailu-
vahasta, askartelumateriaaleista, rakentamalla, 3D-tulostamalla,
lisattya todellisuutta hyddyntamalla tai muulla sopivalla tavalla
tuotteesta riippuen. Tehtyjen havaintojen perusteella voidaan
viela tehda muutoksia tuotteeseen tai koko tuoteideaan.

Muista, ettd muotoiluprosessi on monivaiheinen ja aiempiin
vaiheisiin on mahdollista palata saatujen havaintojen perusteella.
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Prototyyppi palvelusta

Prototyyppi palvelusta voi olla esimerkiksi “palvelu-
rata”, jossa kaikki vaikeammin toteutettavat asiat on
korvattu niiden toimintaa nayttelevilla oppilailla tai
paperille piirretyilla kuvilla. Jos haluat kehittaa esimer-
kiksi verkkoalustaa koululle, tee prototyyppi isoista
papereista ilmoitustaululle, uutta ruokailujarjestysta
voit kokeilla vaihtamalla pdivaksi aikatauluja. Jos
suunnittelet tilamuutoksia, rakenna esimerkiksi
pahvista seinid, testaa ideaa koulun tiloista I0ytyvilla
kalusteilla tai teippaamalla uusia reitityksia lattiaan.
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Bodystorming

Bodystormingin avulla voidaan kokeilla palvelun toimintaa
kaytanndssa ja selvittdad, onko suunnittelun aikana unohtu-
nut jotain. Bodystorming soveltuu hyvin palveluprototyypin
testaamiseen. Se muistuttaa tekniikkana roolileikkid, mutta
siina tyoskennelldan jo pidemmalle viedyn palvelun kanssa.

Bodystormingissa kdydaan palvelun prototyyppia kohta
kohdalta lapi. Edetessd pysahdytdadn aina, kun tulee
mieleen jotain kommentoitavaa tai huomioitavaa.
Menetelmada voi toteuttaa eri kayttdjaryhmia sekoittaen.
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3D-mallinnos ja
3D-tulostus

Tietokoneesta on apua suunnittelussa. Kehita ideaa kolmiulotteiseksi
ja oikeaan mittakaavaan. 3D-tulostusta varten malli on tallennettava
sopivaan tiedostomuotoon. Esimerkiksi Tinkercad on ilmainen
ohjelma, joka on selainpohjainen ja ei vaadi ohjelman asentamista
omalle koneelle. Se sisadltdaa runsaasti valmiita malleja, joita voi
kdyttad oman tekemisen laht6kohtana. Suunnittelun voi aloittaa
myos aivan alusta. Useilla kouluilla ja esimerkiksi kirjastoissa on
saatavilla 3D-tulostimia ja apua seka niiden etta ohjelmien kdyttoon.
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Open Source Design

Tutustu Open Source Designiin. Mita se tarkoittaa? Miksi sita tehdaan?
Open Source Designia voit hyédyntad oman prototyyppisi teossa.

Open source -muotoilussa suunnitelmia ja tietoja jaetaan avoimesti
muidenkin kdytettdavdksi ja kehitettavaksi. Taustalla on yhtdalta
kehittyva tekniikka, mika mahdollistaa ideoiden jaon ja valmistuksen
muun muassa 3D-tulostimilla tai CNC-koneilla. Keskeistd on myds
idea globaalista hyddysta. Jaetun tiedon avulla edistetddn yhteisten
ongelmien ratkaisuja ja nopeutetaan kehitysta halutulla alalla.
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Tuote-esittely

Jarjesta tuote-esittely luokassa tai vaikka koulun
kdytavallg, jolloin useampi padsee testaamaan
tuotetta. Esittele tuotetta testaajille.

Seuraa minkdlaisen vastaanoton tuoteidea saa.
Tarkkaile kayttokokemusta, kysy palautetta ja
tee tarkentavia kysymyksia. Voit tehda myoés

kyselylomakkeen tulosten keraamiseen.
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Varivalot

Testauksessa voit kerdata palautetta myos varikkdiden tarrojen
avulla. Uutta palvelua testaaville oppilaille ja henkilokunnalle
annetaan vadrillisia tarroja, joita he voivat liimata prototyyppiin
kokeillessaan uutta palvelua, ja kertoa niiden avulla omasta
kokemuksestaan. Tarrat varikoodataan esimerkiksi seuraavasti:

Vihrea - ilahduin
Punainen - tassa kohtaa on viela kehitettavaa
Keltainen - en ymmartanyt tdtd kohtaa

Tarrojen avulla ei saada yhta tarkkaa palautetta kuin vaikkapa
haastattelulla, mutta se on kevyt ja helppo tapa "mitata palvelun
lampotilaa” eli I0ytda keskeisimpia kehityskohteita ja onnistumisia.
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Kayttajatestaus

Tee kayttdjatestaus. Pyyda testaajaa kdayttamaan kehitte-
lemadasi tuotetta tai palvelua. Istu vieressa ja katso, kuinka
kaytto onnistuu. Halutessasi voit kuvata kayttéad, jolloin
voit mydhemmin katsoa, oliko tuotteen tai palvelun kaytto
helppoa, tuliko turhia liikkeita, klikkauksia tai etsimista.

Kdy lapi testaajan kanssa kohdat, jotka tuottivat vaikeuksia. Oliko
tuotetta tai palvelua helppo kayttad, onnistuiko sen kayttd?
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Kehityskohteet

Voit aloittaa jatkokehittelyn luokittelemalla kerdttyja havaintoja
ja palautetta. Ne voi luokitella esimerkiksi sen perusteella, miten
helppo muutokset on toteuttaa tai miten iso joukko niita on toivonut.
Jatkokehittelyssa voidaan my0s hyddyntda useamman vaihto-
ehdon mallia, jossa suunnitelmaa muutetaan vaihtoehtoisiin suuntiin.
Tama on erityisen hyva vaihtoehto silloin, jos toivottuja muutoksia ei
voida toteuttaa samaan suunnitelmaan. Jatkokehittelyssa voidaan
my0Os ensin yrittad |0ytad tarkeimmat kehittelyn kohdat, esimerkiksi
valitsemalla kolme keskeisintd palautetta kerannytta kohtaa.
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Ristiinkehittely

Jos kaksi ryhmaa on tehnyt erillisia projekteja, voit tutus-
tua toisen ryhman projekteihin ja jatkokehittaa niita ristiin.
Tee tutustuminen ja ristiinkehittely parisi kanssa.

1. Esittele oma projekti kahdelle oppilalle toisesta
ryhmasta. Kerro testauksesta saadusta palautteesta.
2. Kuuntele tarkasti esittely toisen
ryhman projektista ja palautteesta.

3. Sen jdlkeen kumpikin pari tekee toisen
projektista kolme erilaista muunnosta,
joissa otetaan huomioon saatu palaute.

Esitellaan muunnokset ja keskustellaan niista yhdessa.
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Graafinen suunnittelu

Mika olisi osuva nimi tuotteellesi? Millainen kirjoitusasu
sopisi nimeen parhaiten? Harva tuote on olemassa ilman
tuotemerkkia tai logoa. Suunnittele tuotteelle sitd
ilmentava nimi ja ulkoasu. Tuotteelle on mahdollista
suunnitella pakkaus tai roikkulappu, riippuen tuotteesta.

Muista selkeys ja skaalautuvuus. Tuotemerkin tai logon
olisi hyva toimia niin isona kuin pienessdkin koossa.
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Blogi

Muotoiluprosessi on tuottanut tulosta ja tulokset on aika lanseerata.
Koko muotoiluprosessin kulkua on mahdollista esitella ja juhlistaa
blogin kautta. Blogia voi kirjoittaa jo prosessin aikanakin.

Ota koko ryhmd mukaan blogin tekemiseen. Mika on sopiva nimi blogille
ja mita tarkalleen ovat sen sisallot? Blogissa voit esitella prosessin
tuloksia laajemmin, esimerkiksi koko koululle, vanhemmille ja ystaville.

Muista aluksi tutustua internetissa toimimisen saantoihin ja vastuuseen.
Onkin tarkeaad varmistaa, etta kaikkeen blogissa julkaistavaan on lupa.
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Lanseeraus

Pitchaa tuotetta, palvelua tai sovellustasi! Tee tiivis ja myyva
(max 5 min) myyntipuhe sen padkohdista. Esityksen ideana on
vakuuttaa mahdolliset sijoittajat sijoittamaan tuotteeseenne.

Muista esitelld itsesi. Pida mielessd, kenelle myyntipuhe on suunnattu.
Keksi keino, jolla herdtat kohderyhman mielenkiinnon heti myynti-
puheen alussa. Tuo esiin tuotteen vahvuuksia ja anna konkreettisia esi-
merkkeja siita, miten se erottuu kilpailevista tuotteista, jos sellaisia on.

Kerda ensin ajatuksesi ja ideasi paperille. Kuvaa myyntipuhe esimerkiksi
kannykalla tai kameralla, tai pitdkdaa oma Leijonan luola -tilaisuus!
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Tuotekuvat

Uuden tuotteen lanseerauksessa tarvitaan usein
laadukkaat tuote- ja/tai mainoskuvat. Jokainen
elementti kuvassa kertoo tarinaa tuotteesta ja rakentaa
mielikuvaa tuotteesta eli tuotteen brandia.

Jarjesta oma kuvaussessio. Tee kuvaussuunnitelma.
Pohdi, mika on sopiva ympadrist0, jossa haluat tuotteesi
kuvattavan? Miten kuvauspaikka valaistaan? Tarvitaanko
rekvisiittaa? Entd apukdsid kuvauksen jdrjestamiseen?
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Mainonnan lupaus

Tee mainosvideo tuotteelle! Mainosvideot ovat tdrked osa yritysten
markkinointiviestintaa eli sita, etta kuluttajat |0ytavat ja haluavat
yrityksen palveluita ja tuotteita itselleen. Mainosvideon ideana on

vakuuttaa kuluttajat tuotteen tai palvelun erinomaisuudesta.

Tee kasikirjoitus. Paata kuvauspaikat, lavastus, rekvisiitta ja puvustus.
Harjoittele vuorosanat ennen kuvausta. Jos on mahdollisuus mikrofonin
kayttoon, kayta sitd - se tekee adnen laadusta paremman. Tee kasi-
kirjoitus eli storyboard. Siina mdaritelldaan videolla ndkyvat kuvakulmat.
Kuvaa ja toteuta! Sen jalkeen editoi, lisda tekstitykset ja mahdollisesti
vield ddnid tai musiikkia. Toteuta kaikki kohdat yhdessa tiimisi kanssa.
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