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Tassa opinnaytetydssa tutkitaan yhteissuunnittelun soveltuvuutta graafiseseen suunnitte-
luun. Siind pyritdan selvittdmaan, miten tydkalujen ja tydprosessin maarittely vaikuttaa
tyoskentelyyn yhteissuunnittelussa. Tutkielmassa luodaan katsaus osallistavan suunnitte-
lun nakodkulmiin, jotta saadaan muodostettua kokonaiskuva yhteissuunnittelun viitekehyk-
sesta. TyOssa esiintyvat keskeiset kasitteet maaritellaan vertailemalla osallistavan suunnit-
telun tutkimuskirjallisuutta. Tutkielma lahestyy aihetta toimintatutkimuksen avulla. Tammi-
huhtikuussa 2016 toteutetussa tutkimuksessa tarkasteltiin 13 suunnittelijan ryhman kollek-
tiivisen suunnittelun toimintaa. Tutkimuksessa kerattiin tietoa vuorovaikutuksesta suunnit-
telun tyoprosessissa haastattelemalla toimijoita, observoimalla ryhman viestintaa ja tyos-
kentelya sekd analysoimalla tyon tuloksia. Aineistoanalyysissa painopiste on prosessiin
vaikuttavien osatekijoiden vuorovaikutuksessa.

Tutkimusaineiston liséksi tutkielmassa tarkastellaan kirjoittajan aiempaa omaa kokemusta
ja graafisen suunnittelun alan esimerkkitapauksia. Tutkimuksen tuloksia tarkastellaan yh-
teison rakenteen, tydprosessin ja tyokalujen nakdkulmasta. Toimintatutkimuksen |0ydoksia
reflektoidaan teoriatietoon ja graafisen suunnittelun tapausesimerkkeihin. Taman pohjalta
luodaan katsaus yhteissuunnittelun kdytdnndn soveltuvuudesta graafisessa suunnittelussa
ja aiheen jatkotutkimustarpeista. Tulosten pohjalta ei esiteta teoriaa, vaan tarkoituksena on
kokeilevan tutkimusasetelman ja abduktiivisen paattelyn kautta synnyttad ajatuksia aihees-
ta. Opinnaytetydssa kasitellaan yhteissuunnittelun mahdollisuuksia ja haasteita. Tuloksissa
tunnistetaan viestinnan ja motivoinnin merkitys seka viestimien vaikutus keskustelukulttuu-
riin. Tydprosessin muotoilua ja luonnollisia muuttujia tarkastellaan seka tyopajatyoskente-
lyssa etta digitaalisessa tydymparistdossa. Tyokalujen roolia tutkitaan assosiaation valinee-
na ja mekaanisina parametreina.

Kehittyvat kulttuurilliset ja teknologiset rakenteet mahdollistavat ja edellyttavat demokraat-
tista osallistumista kaikilla suunnittelun osa-alueilla. Huolimatta osallistavan suunnittelun
runsaasta tutkimusmateriaalista graafisen suunnittelun kdytdnnén sovellusmahdollisuuksia
ei ole tutkittu. Tama opinnaytetyo tarjoaa avaimia yhteissuunnitteluun ja toimintatutkimuk-
seen graafisen suunnittelun ammattilaisille ja opiskelijoille, mutta osallistuu myo6s teoreetti-
seen keskusteluun suunnittelun menetelmista.

Avainsanat Osallistava suunnittelu, yhteissuunnittelu, toimintatutkimus, me-
tasuunnittelu, vuorovaikutus
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This thesis studies co-design applied in graphic design. It aims to prove how determining
the tools and the workflow affect the design process in the co-design framework. The study
summarizes theories and methods of participatory design in order to pin down the notion of
co-design. The key concepts introduced in the text are defined comparing participatory
design research literature. The paper approaches its subject with an action research that
was conducted from January until April in 2016. It examines collective design activity of a
group of 13 graphic designers. Reflections on the interaction in the collective design pro-
cess were collected by interviewing the actors, observing their activities and communicati-
on and analyzing the results of the design assignments. The analysis of the data focuses
on the interactions between the factors influencing the design process.

In addition to the research material, the study explores prior professional experience of the
author and exemplary case studies in the field of graphic design. The material is reviewed
through community structures, tools and design processes. The findings in the action re-
search are reflected on the theory of participatory design and case studies of graphic de-
sign. Based on the findings, the thesis attempts to create an overview on opportunities to
utilize co-design in graphic design and to point out possibilities for further research. In the
experimental research setting, it seeks to abductively raise discussion on the theme, not to
introduce a theory of its own. Both opportunities and challenges of co-design are proven in
the action research. The significance of communication and motivation is recognized in the
results as well as the intrinsic influence of the medium on the discourse. Process designing
and natural variables are examined in workshop and digital environments, and the design
tools are investigated on a level of association and as a set of mechanical parameters.

Developing cultural and technological structures both enable and require democratic par-
ticipation in all areas of design. Despite the abundant research material on participatory
design, practical applications in graphic design have not been investigated. The thesis
offers graphic design professionals and students tools for co-design and action research
but also takes part in the discussion on the theories and methods of graphic design.

Keywords Participatory design, co-design, action research, metadesign,
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1 Johdanto

Tassa opinnadytetydssa tutkin yhteissuunnittelun soveltuvuutta graafisen suunnittelun
ongelmanratkaisussa. Pyrin vastaamaan kysymykseen, miten tydkalujen ja tydproses-
sin maarittely vaikuttaa tydskentelyyn yhteissuunnittelun sovelluksessa. Tarkoitukseni
on toimintatutkimuksella selvittda, miten yhteissuunnittelun sovelluksessa tyokalujen ja
suunnitteluprosessin ennalta maarittely toisaalta voi rajoittaa kayttajan ilmaisua ja toi-
saalta mahdollisesti rohkaista irtautumaan rutiininomaisesta ajattelusta. Vastaavasti
tutkielmassa tarkastellaan, miten tyOkalujen ja suunnitteluprosessin maaritelleen toimi-
jan odotukset poikkeavat yhteissuunnittelun lopputuloksesta. Luvuissa 2 ja 3 esittelen
lyhyesti tutkielmassa kayttamani teoriat. Kolmannessa luvussa luon katsauksen osallis-
tavan suunnittelun nakodkulmiin muodostaakseni kokonaiskuvan yhteissuunnittelun vii-
tekehyksesta. Maarittelen tydssani kayttdamat keskeiset kasitteet vertaillen osallistavan

suunnittelun tutkimuskirjallisuutta.

Lahestyn aihetta toimintatutkimuksen avulla. Esittelen toimintatutkimuksen menetelman
ja opinnaytetydssa kasittelemani tutkimuksen lahtokohdat luvussa 2. Tammi-
huhtikuussa 2016 toteutetussa tutkimuksessa tutkin 13 suunnittelijan ryhman kollektii-
visen graafisen suunnittelun toimintaa. Pyrin kerddmaan tietoa vuorovaikutuksesta kol-
lektiivisen suunnittelun tyoprosessissa haastattelemalla toimijoita, observoimalla ryh-
man viestintaa ja tyoskentelya seka analysoimalla sen tuloksia. Aineistoanalyysissa
painopiste on prosessiin vaikuttavien osatekijoiden vuorovaikutuksessa. En analysoi tai
arvota tutkimuksessa syntynytta aineistoa esteettisyyden tai tehokkuuden nakdkulmas-
ta. Tutkimusaineiston lisaksi reflektoin |16yddksiani omaan aiempaan osaamiseeni sekd
graafisen suunnittelun alan esimerkkitapauksiin. Kasittelen osallistavaa suunnittelua
myds eri muotoilun ja tekniikan alan asiantuntijoiden ja tutkijoiden nakokulmasta, mutta
tutkimani aineisto keskittyy vahvasti graafiseen suunnitteluun. Luvussa 2 esittelen
myos kayttamani aineistonkeruu- ja -analyysimenetelmat, ja kuinka sovellan niita tut-
kielmassani seka kayn lapi osallistavan suunnittelun teorioita, menetelmia ja niiden
soveltuvuutta tutkielmassa. Taman pohjalta tarkastelen tutkimuksessa esille nousseita
tuloksia kolmessa eri aihepiirissa: yhteison rakenne, tyokalujen ja -prosessin maarittely.
Pyrin kaikissa aihepiireisséd vertailemaan toimintatutkimuksen 16ydoksia teoriatietoon
sekda mielestani relevantteihin ja ajankohtaisiin graafisen suunnittelun ja viestinnan ta-
pausesimerkkeihin. Lopuksi kokoan tutkielmani tulokset yhteenvedossa ja luon katsa-

uksen kasittelemani aiheen kaytannon soveltuvuuteen ja jatkotutkimustarpeisiin.



Kolmannen luvun alussa vertailen osallistamisen ja yhteistyon keskinaista merkityseroa
nojaten newyorkilaisen The New School -yliopiston alaisen Vera List -organisaation
taiteen ja sosiaalisen oikeuden tyoryhman maaritelmiin. Verkkoalustalla toimivan tyo-
ryhman pyrkimyksena on tutkia ja kehittaa dialogia taiteellisen tydon menetelmista ja
terminologiasta. Tyoryhma lahestyy aihetta l1apinakyvan sokraattisen menetelman kaut-
ta ja tarjoaa sivuston kayttajalle mahdollisuuden osallistua vuoropuheluun. Tieteelliselle
tutkimukselle on ominaista, etta taustalla on yhteisd, joka on sitoutunut I6ytamaan kul-
lakin hetkella parhaan saatavilla olevan ratkaisun ongelmaan. Tutkimus kehittyy jatku-
vasti, silld yhteisén kritiikki ajaa sitd eteenpain. (Nordmann 2015, 109.) Vastaavasti
suunnittelutydssa erityisesti graafisen suunnittelun alalla vaikuttaa edelleen olevan val-
lalla kasitys suunnittelijalle ominaisesta kyvysta tehda yksildllisesti intuitiivisia paatoksia
ulkopuolisen yhteisén puolesta. Tutkija Nigel Cross esittdd useiden analysoimiensa
tutkimusten pohjalta, etta insindorin rationaalista ajattelua vastaava ominaisuus suun-
nittelijalle on intuitiivinen alykkyys (Rolli 2015b, 155). Suunnitteluprosessissa kuitenkin
yhdistyvat I&ahes aina rationaaliset kriteerit ja yksildllinen paatdksenteko (Herdt 2015,
118). Keskeinen merkitysero suunnittelulla ja tieteelliselld tutkimuksella on ongelman-
ratkaisussa. Tieteellinen tutkimus l&hestyy ongelmanratkaisua analyysin kautta, kun
taas suunnittelutyd synteesin kautta. Suunnittelun synteesiin perustuva ongelmanrat-
kaisu pyrkii esittamaan yhteyksia asioiden valille ja luomaan uusia merkityksia, kun
taas tieteen pyrkimys on analysoimalla maaritelld olemassa olevia asioita. (Mareis
2015, 96-97.)

Suunnittelu-sanan (engl. design) maaritelma on kasvanut kasittdmaan laajan joukon
toimintoja kuten muotoilla, laskelmoida, jarjestaa, asetella, paketoida, esitella, nikkaroi-
da tai koodata, joita ei endd ole mahdollista erottaa sanan sisdisestd merkityksesta.
Lisaksi sen toimiala on kasvanut yksittaisten tuotteiden muotoilusta kattamaan kaupun-
keja, maisemia, kulttuureja, jopa geeneja. (Latour 2008, 2.) Nakisin, ettd suunnittelun
maaritelman laajeneminen on toisaalta sekd seurausta suunnittelun kentan valtavasta
kasvusta ettd itsessdan syy suunnittelijan toimenkuvan kehitykseen. Synteesiin perus-
tuva ongelmanratkaisu takaa sen, etta kaikkea voidaan suunnitella ja uudelleen suunni-

tella.

Usein suunnitteluprojekteissa, varsinkin julkishallinnon tuottamissa, tehdaan merkittava
pohjaty0 kayttajatiedon selvittamiseksi, mutta lopulta suunnittelija perustaa ongelman-

ratkaisun intuitioon. Kayttajien, tai asukkaiden tarpeita kuullaan, mutta niiden tuloksia



hyddynnetdan vain tietylld osa-alueella, tai voidaan jattdd kokonaan huomioimatta.
Intuitiivinen ajattelu voi nayttaytya suunnitteluprosessia ajavana moottorina, joka muo-
dostaa ratkaisun ongelmaan synteesin avulla, nivomalla yhteen olemassa olevia osa-
tekijoita. Talloin ratkaisukeskeisessa suunnittelutydssa, toisin kuin tieteellisessa toimin-
nassa kritiikki sen sijaan voidaan nahda vastavoimana, prosessia hidastavana tekijana.
Jos ulkopuolinen kritiikki nahdaan suunnitteluty6ssa negatiivisena arvona ja kyky intui-
tiiviseen ongelmanratkaisuun positiivisena, suunnittelijalle ominaisena kykyna, paady-
tédan tilanteeseen, joka hylkii vuorovaikutusta ja dialogia suunnittelijan ja suunnittelun
kohteen valilla. Tama nayttaytyy mielestani ongelmallisena kehityksena, koska vah-
vemmin kuin esimerkiksi tieteessa tai taiteessa, ovat suunnittelussa keskeiset pyrki-
mykset nahdakseni vuorovaikutussuhteiden muodostamisessa. Jos suunnitteluproses-
sin sisalla ei tapahdu vuorovaikutusta, tai mika todennakdisempaa, kaikkia prosessiin
vaikuttavia toimijoita ei tiedosteta, uskon ettd suunnittelulla on heikot mahdollisuudet

saavuttaa pyrkimyksiaan.

Tutkielmassani pyrin toimintatutkimuksen avulla hahmottamaan graafisen suunnittelun
prosessissa vuorovaikutuspisteitd. Tavoitteeni on tunnistaa, milloin toimijat ovat keske-
naan tai ulkopuolisen toimijan kanssa vuorovaikutuksessa. Lopuksi pyrin esittamaan
I6ydésteni pohjalta mahdollisia keinoja hyddyntaa tuloksia graafisen suunnittelun tyds-
sa ja vastaamaan kysymykseen, miten tyokalujen ja tyOprosessin maarittely vaikuttaa
kollektiiviseen graafiseen suunnitteluun. En kuitenkaan esita tulosten pohjalta teoriaa
tai olettamuksia, vaan tarkoituksenani on kokeilevan tutkimusasetelman ja abduktiivi-

sen paattelyn kautta herattaa ajatuksia aiheesta.

2 Tutkielman lahtokohdat

Tassa luvussa esittelen tutkielmani 1ahtokohdat. Kasittelen ja perustelen tutkielmassa
kayttdmani tutkimus-, aineistonkeruu- ja aineistoanalyysimenetelmat. Kayn lapi toimin-
tatutkimuksen tutkimusprosessin ja kerron, kuinka sovellan sita tutkielmassani. Lisaksi

esittelen lyhyesti tutkielmassani kasittelemani teoriat.

2.1 Tutkimusmenetelmat

Opinnaytetydssani esittelen kollektiivisen suunnittelutydn menetelmia ja motiiveja, seka

tutkin tyoprosessin osatekijoiden, kuten viestimien, suunnittelutydkalujen, luonnollisten



toimijoiden ja toimintaympariston vaikutusta suunnitteluun ja kollektiiviseen toimintaan.
Lisaksi tutkimukseen osallistuneet toimijat tuovat oman n&kdkulmansa graafiseen
suunnitteluun reflektoiden omaa tyéskentelydan ja ajatteluaan. Tasta aineistosta nou-
see esille ajatuksia ja mielipiteitd, jotka kuvaavat graafista suunnittelua ja sitd ymparoi-
vaa kontekstia. Sen lisdksi, ettd hydédynnan aineistoa reflektoiden sitd kollektiivisen
suunnittelun teorioihin, sivuan myos muita aineistossa esille nousseita teemoja, kuten

kriittistd suunnittelua seka yhteison rakennetta ja identiteettia.

Muodostaakseni kasityksen kollektiivisen suunnittelun viitekehyksesta esittelen luvussa
3 osallistavan suunnittelun nakdkulmia ja sen menetelmia hyddyntden laaja-alaisesti
kirjallisuutta aiheesta. Olen tutkielmassani kasitellyt kollektiivista suunnittelua myoés
metasuunnittelun (engl. metadesign) teorian nakdkulmasta, koska osallistavan suunnit-
telun tutkimuskirjallisuus keskittyy vahvasti itse osallistamiseen ja sen motiiveihin, mut-
ta jattdd osallistamisen mahdollistavat tydkalut hyvin vahalle huomiolle (Bergvall-
Kareborn & Stahlbrost 2008, 107). Metasuunnittelun teoria tutkii suunnitteluprosessin
muotoilua ja suunnittelun parametreja, eli luonnollisia muuttujia. Se pyrkii luomaan so-
siaalisia ja teknisia rakenteita, joita voidaan hyddyntaa yhteissuunnittelussa (Fischer &
Giaccardi 2004, 1).

Tarkoitukseni oli muodostaa kattava kasitys yhteissuunnittelun kdytanndén menetelmis-
ta ja tyOkaluista graafisen suunnittelun alalla haastattelemalla kolmea eurooppalaista
graafisen suunnittelun toimistoa, jotka tydssadan hyoddyntavat ja kehittavat kollektiivista
visuaalista ongelman ratkaisua. Haastattelujen jarjestdminen osoittautui kuitenkin
haastavaksi. Toteutin yhden haastatteluista berliinilaisen suunnittelutoimisto Hortin
edustajan kanssa sahkopostitse (liite 1), mutta siina ei ilmennyt merkittdvaa uutta tietoa
aiheesta, joten luovuin tasta tutkimusmenetelmasta. Kasittelen kuitenkin Hortin, lontoo-
laisen Hato-toimiston, helsinkildisen Kokoro & Moin sek& Aalto —yliopiston graafisen
suunnittelun opiskelijoista koostuvan GRMMXI-kollektiivin tditd ja aiempaa julkista

haastatteluaineistoa tutkielmassani.

Lahestyn tutkimuskysymysta graafisen suunnittelun ndkékulmasta toimintatutkimuksen
avulla. Tutkimukseen osallistui tammi-huhtikuun 2016 valisena aikana vapaaehtoisesti
kolmetoista suomalaista visuaalisen suunnittelun ammattilaista tai opiskelijaa. Heista
yhdeksan oli graafisen suunnittelun alempaa korkeakoulututkintoa suorittavat opiskeli-
jaa. Lisaksi tutkimukseen osallistuivat uusmedian maisteriopiskelija, kaksi visuaalisen

viestinndn ammattilaista sekd graafisen suunnittelun tuntiopettaja. Vaikka osallistumi-



nen ei ollut kokeessa tasapuolista jasenten kesken, on tuloksissa kuitenkin huomioita-
va myoOs niiden toimijoiden osallisuus, joiden panos oli 1ahinna viestinnallinen. Kaikki
tutkimuskohteet olivat tietoisia observoinnista ja muusta tutkimustoiminnasta, mutta
eivat sitoutuneet tutkimuksen teoreettisiin pyrkimyksiin, vaan osallistuivat yhteiseen
toimintaan omista lahtokohdistaan. Tutkittava ryhma muodostui toimijoiden jo olemassa
olevien verkostojen pohjalle. Joukossa ei kuitenkaan ollut yhteista tekijaa, joka olisi
itsenaisesti muodostanut ryhman tai jo ennalta linkittynyt sen kaikkiin osiin. Kolmetoista
tutkimuskohdetta vaikutti maarallisesti riittavalta takaamaan aktiivisen toiminnan kui-

tenkin sailyttaen yksittaisella toimijalla vaikutelman mahdollisuuksistaan vaikuttaa.

Toimintatutkimuksen keskeinen idea on jatkuva toiminta- ja tutkimusvaiheiden vuorotte-
lu (kuvio 1). Yksi toimintatutkimuksen kierros eli sykli k&sittdd suunnittelun, toiminnan,
havainnoinnin ja reflektoinnin. Yhta kierrosta ei itsessaan voida viela pitaa toimintatut-
kimuksena, vaan jokaisen kierroksen tarkoituksena on jatkuvasti kehittaa toimintaa ja

tutkimusta seka verrata tuloksia aiempiin sykleihin. (Suojanen 1992, 40.)
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Kuvio 1. Kemmisin esittamassa toimintatutkimuksen prosessissa toistuvat suunnittelun, toi-
minnan, havainnoinnin ja reflektoinnin vaiheet sykleissa (vrt. Suojanen 1992, 42.)



Toimintatutkimuksen menetelma&an kuuluu, ettd aineisto myds analysoidaan yhdessa
tutkittavan ryhman kanssa. Keratyn tiedon laatu riippuu paljon koehenkildiden ominai-
suuksista ja keskindisesta vuorovaikutuksesta. (Anttila 1996, 295.) Tutkimuksessa ke-
rattya aineistoa lahestyn tutkielmassa symbolisen interaktionismin kautta. Talldin tutki-
muksen painopiste on vahvasti itse tyoprosessin sosiaalisessa vuorovaikutuksessa.
Lisaksi niin analyysissa, kuin reflektoinnissakin pyrin tarkastelemaan suunnittelupro-
sessin teorian ja kaytdnnodn vuorovaikutusta kriittisen teorian lahtokohdista. Talla on
tarkoitus esittaa paatelmia graafisen suunnittelun standardisoitujen toimintaperiaattei-

den ja yhteison rakenteiden vaikutusta luovaan prosessiin.

Tunnusomaista niin metasuunnittelun teorialle, kuin toimintatutkimuksellekin on niiden
kriittinen suhtautuminen kohteisiinsa. Toimintatutkimus voidaan nahda reflektiivisyyden
kautta pedagogisena tai yhteiskunnallisena kriittisend toimintana (Anttila 1996, 208).
Metasuunnittelussa kriittisen tarkastelun kohteeksi paatyvat suunnittelussa kaytetyt
tydkalut seka koko prosessimalli; suunnittelijan ja kayttajan roolit ja suhde (Fischer &
Giaccardi 2004, 4-8). Aineiston analyysi tapahtuu abduktiivisen paattelyn kautta, joten
tutkielmassani esittamiani paatelmia ei voida pitdd muussa kontekstissa sovellettavina,
deduktiivisesti patevina. Kuten abduktiivisella aineistoanalyysilla usein, tutkielmani pyr-
kimyksena on herattaa kysymyksia aiheesta eika esittaa patevaa menetelmaa tai teori-
aa kollektiivisesta suunnittelusta. Analysoin tutkimusryhman kollektiivisen toiminnan
nakokulmia ja motiiveja luvussa 3. Toimintatutkimuksessa syntynytta visuaalista aineis-
toa, toiminnan observointia ja tydskentelysta kerattya reflektiota kasittelen luvuissa 4—

6. Lopuksi kokoan aineistossa esille nousseet |I0yddkset yhteenvedossa.

Toimintatutkimuksen menetelma liittyy vahvasti osallistavan suunnittelun metodologi-
aan. 1970- ja 1980-luvuilla skandinavialaistutkijat pyrkivat muodostamaan yhteisty6ta
ammattiliittojen ja sovelluskehittdjien valille ja mahdollistamaan tyontekijoiden osallis-
tumisen uusien teknologioiden suunnitteluun. Aikaisemmin tietokoneavusteiset tyokalut
oli suunniteltu ensisijaisesti tehostamaan tyoprosessia ja lisdamaan kontrollia yksityis-
kohtaisissa ty6tehtavissa. Johtoportaan kehittamat ohjelmistot eivat tukeneet tyonteki-
joiden tyOprosessia, vaan korvasivat ja automatisoivat siita osia. Tutkijat tukeutuivat
tyokulttuurin kehityksessa toimintatutkimukseen. (Spinuzzi 2005, 164.) Samoin kuin
osallistavassa suunnittelussa, on toimintatutkimuksessa painopiste tydoprosessin haital-
listen vaikutusten tunnistamisen sijaan positiivisten tulevaisuuden mahdollisuuksien
tutkimisella yhdistettyna etnografisiin, eli kansallisen ja kulttuurillisen tutkimuksen me-

netelmiin. (Spinuzzi 2005, 164.) Niin toimintatutkimus kuin osallistava suunnittelukin



pyrkivat valittdman osallistumisen kautta saavuttamaan poliittisia tai kaytannén paa-
maaria kohteen eldmassa, kuten vahentamaan rutiinitydskentelya, lisddmaan au-
tonomiaa tydprosessissa tai kehittdmaan tehokkaampia tydkaluja (Clement & van den
Besselaar 1993, 33). Toimintatutkimuksessa reflektiolla ja nimenomaan itsereflektiolla
on keskeinen rooli. Reflektiosta on jopa kaytetty ilmaisua meta-ajattelu kuvaamaan
ajatuksen ja toiminnan vuorovaikutuksen tutkimusta. (Suojanen 1992, 27.) Toimintatut-
kimuksessa tarkastellaan kohdetta joko yksilon ja yhteison, tai teorian ja kaytannon
valisena vuorovaikutuksena. Nain ollen yhteisolla on tutkimuksessa merkittava paino-
arvo, ja osallistuvan toimintatutkimuksen periaatteisiin kuuluukin, etta yhteis6é on tutki-
musprosessissa mukana alusta alkaen. Niin ikaan tutkijan rooli on tutkimuksessa osa-
na demokraattista yhteis6a toisaalta kontrolloivana toimijana, mutta samalla tasa-
arvoisena yhteison jasenena. Tutkijan osallisuus voi siis hyvin vaikuttaa tutkimustulok-
siin. (Suojanen 1992, 21.)

2.2 Toimintatutkimuksen lahtokohdat tutkielmassa

Toimintatutkimuksessa yhteisena pyrkimyksena oli vapaamuotoisen kokeilullisen graa-
fisen suunnittelun kautta saada perspektiivid oman ja yhteisen tydskentelyn rutiineihin,
arvioida suunnittelun tyoprosessia ja mahdollisesti omaksua uusia menetelmia. Yleis-
suunnitelma kollektiivisen toiminnan pohjaksi laadittiin vapaamuotoisessa keskustelus-
sa seitseman toimijan 1asnéa ollessa. Keskustelu nauhoitettiin, ja sen lopputuloksena
muodostimme toimintamallin tutkimuksen aktiivisesta toiminnasta ja sen havainnointi-
menetelmista. Toiminta noudatti avoimen toimeksiannon mallia. "Avoimella” tassa tar-
koitettiin toisaalta etta toimeksianto oli sen laatijan avoimesti maariteltavissa, ja toisaal-
ta toimeksiannon tulkinta oli vastaanottajalle avoin seka toimintaan osallistuminen ol
vapaaehtoista. Lisaksi tulosten arviointi ja sisdinen viestinta tapahtui ryhmassa avoi-
mesti. Toimintatutkimuksessa jokainen vuorollaan maaritteli toimeksiannon yhteisen
suunnittelun lahtokohdaksi. Sen aihe ja tydprosessi saattoivat olla mita tahansa, mutta
suunnittelulle tuli maaritelld jokaisessa toimeksiannossa ainakin yksi rajoite. Ne saat-
toivat olla esimerkiksi fyysisia, ajallisia tai vuorovaikutteisia ennakkoehtoja. Rajoitteiden
tuli jollain tapaa vaikuttaa tyOprosessin muotoiluun tai tydvalineisiin. Havainnoinnin
apuna kaytimme tyOpajassa videokameraa, mutta digitaalisessa ymparistdssa havain-

nointi nojautui toimijoiden oman toiminnan seka ryhman viestinnan observointiin.

Toimintatutkimuksen avoimilla toimeksiannoilla oli pyrkimyksena tarjota mahdollisuus

kokeilulle ja oman suunnittelun reflektoinnille. Reflektointia kerattiin tutkimuksessa toi-



mijoilta koskien tydskentelya toimeksiannon puitteissa ja toimeksiannon laatineelta
toimijalta koskien tydskentelyn tuloksia. Opinnaytety0ssa ei pyritd analysoimaan tai
arvottamaan tutkimusaineistoa tehokkuuden nakékulmasta. Sen sijaan tarkoituksena
on tunnistaa, missad suunnitteluprosessin vaiheissa esiintyy vuorovaikutusta ryhman
sisdisten seka ulkopuolisten toimijoiden valilla ja tuoda esiin mahdollisuuksia hyddyn-

taa sita.

Tutkimuksessa observoin omaa ja muiden osallistumista kaytannon yhteissuunnittelun
toiminnassa sekd vastaavasti kerasin muiden osallistujien reflektointia ja analyysia.
Toiminnan reflektointi ja tulosten arviointi kerattiin haastatteluilla kustakin toimeksian-
nosta. Haastattelukysymyksilla pyrittiin saamaan tietoa toimijoiden tyoskentelysta suh-
teessa toisiinsa. My0os toimeksiannon laatinutta toimijaa haastateltiin hanen motiiveista
ja niiden toteutumisesta. Osallistuneilta toimijoilta kerattyd aineistoa verrattiin toimek-
siannon laatineen toimijan nakemyksiin. Toimeksiantoon osallistuneille toimijoille suun-
natut kysymykset pyrkivat tuomaan esiin seka havaintoja omasta toiminnasta ja subjek-
tiivisesta kulttuurista ymparillaan etta tulkintaa muiden tutkimusten sisaisten ja ulkopuo-
listen toimijoiden toiminnasta ja todellisuuksista. Haastattelukysymykset ja niilla keratty
aineisto 16ytyvat liitteena (liitteet 2—6). Lisaksi tutkimuksessa syntynytta visuaalista ai-

neistoa arvioitiin vapaamuotoisesti ryhman sisaisessa viestinnassa.

3 Osallistaminen ja yhteistyo

Tassa luvussa maarittelen osallistavan suunnittelun keskeiset kasitteet ja esittelen sen
motiiveja, menetelmia ja roolijaottelua tukeutuen osallistavan suunnittelun tutkimuskir-
jallisuuteen. Reflektoin sen teoreettiseen viitekehykseen toimintatutkimuksessa synty-
nyttd aineistoa sekd aiempaa ammatillista kokemustani ja esimerkkitapauksia graafisen
suunnittelun alalta. Lopuksi esitan kritiikkia osallistavan suunnittelun menetelmista ja

tutkin niiden soveltuvuutta graafiseen suunnitteluun.

Osallistavassa suunnittelussa osallistamisella tarkoitetaan suunnitteluprosessin maarit-
telya niin, ettd se antaa ulkopuoliselle toimijalle (tai kayttajalle) mahdollisuuden vaikut-
taa lopputulokseen eli osallistua. Vera Listin tydryhmassa maaritellaan osallistumiseksi
(engl. participation) miké tahansa tietoinen toiminta ennalta maaratyssa rakenteessa.
Toinen maaritelma ehdottaa, etta osallistumisen keskeinen piirre on kokemus tilantees-
ta. Osallistumisessa ei siis ole oleellista itse mekaaninen toiminta vaan tietoisuus siita,

miten toiminta vaikuttaa itseemme ja ymparistoomme. Ensimmainen ehdotus tekee



eron osallistamisen ja yhteistydon (engl. collaboration) kasitteille. Sen mukaan yhteis-
tydssa paatdksenteko tapahtuu vuorovaikutuksessa kayttajien kanssa. (Vera List
2014a.) Vaikka tyéryhma maarittelee osallistamisen ja yhteistydn keskeisen merki-
tyseron, osallistavan suunnittelun teoriassa luetaan usein suurin osa sosiaalisessa vuo-
rovaikutuksessa tapahtuvasta suunnittelusta yhteisesti osallistavan suunnittelun eri
menetelmiksi. Voidaan jopa todeta, ettd luonnollisessa yhteisdéssa toimimme jatkuvasti
osallistavassa suunnittelussa, rakentaessamme kotia tai muodostaessamme uusia
keinoja vuorovaikutukselle. Olemme jatkuvasti yhteistytssa toimijoiden kanssa, jotka
eivat valttdamattd edes halua tai tieda osallistuvansa. (Nordmann 2015, 13-14.) Tukeu-
dun jatkossa kasitteeseen “osallistava suunnittelu” kasitellessani yleisesti vuorovaikut-

teista suunnittelua.

3.1 Osallistamisen ja osallistumisen motiivit

Osallistavaan suunnitteluun on lukemattomia ldhestymistapoja, ja selkea rajanveto eri
metodien valille on hankalaa. Se kasittda useita menetelmia ja nakdkulmia, joista toiset
ottavat kayttajan suunnittelun keskioon ja toiset vain vahvistavat suunnittelun ennakko-
oletukset loppukayttdjilla. (Spinuzzi 2005, 164.) Eri toimialoilla voidaan lahestya eri
ongelmia soveltaen l1dhes samoja menetelmia. Tastad syysta monet maaritelmista ovat
usein epamaaraisia ja menetelmissa kaytetaan keskenaan eri aloilla eri terminologiaa.
(Friedrich 2013, 23.) Tutkija Pirjo Friedrich kertookin itse blogissaan, kuinka joutuu
tydssaan jatkuvasti arpomaan kayttddko termia kayttajakeskeinen, osallistuva, yhteis-
suunnittelu, vai kayttaja- tai yhteisélahtdinen innovointi (Friedrich 2011). Tassa luvussa
tukeudun osallistavan suunnittelun kayttaja—suunnittelija -roolijaotteluun. Asetelman
kayttd asettaa ennakko-oletuksia ja saattaa monesti nayttaytya haasteellisena proses-
sin luonteen kannalta. Kasittelen sen rajoitteita myohemmin luvussa 3.2. Jatkossa tut-
kielmassani kaytan toimintatutkimuksen suunnittelun eri osapuolista yhteisesti nimitysta
"toimija”, korostaakseni molemmin suuntaista vuorovaikutussuhdetta toimijoiden valilla.
Toimija-kasite tulee toimijaverkkoteoriasta (engl. actor-network theory), jossa tydpro-
sessiin osallistuvista tai vaikuttavista henkiloista ja niihin rinnastettavista epainhimillisis-
ta instansseista kaytetdan yhteiseti nimitysté toimija (engl. actor). Tama tarjoaa mah-
dollisuuden tarkastella sosiaalista ja teknologista tai materiaalista todellisuutta saman
aikaisesti. (Law 2007, 8-9.) Muista sosiaalisista teorioista poiketen toimijaverkkoteoria
mahdollistaa jatkuvasti muuttuvien sosiaalisten rakenteiden tutkimisen (Buurmann
2015a, 25).
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Perinteinen osallistavan suunnittelun metodologia Iahtee liikkeelle olettamuksesta, etta
kayttajilla on arvokasta tietoa tuotteen tai palvelun kehitystarpeista. Padmaarana me-
netelmalla on kayttajaryhman tunnistaminen ja kayttajatiedon kerddminen. Esimerkiksi
ohjelmistokehityksessa hiljaista kayttajatietoa on pyritty keraamaan kayttajien aktiivisel-
la osallistamisella tietokoneavusteisten ohjelmien kehityksessa. Nain on voitu luoda ja
kehittda ohjelmistoja, jotka soveltuvat monipuolisesti tyoskentelyn tueksi sen sijaan,
ettd mahdollistaisivat vain ennalta maaritellyn tydprosessin. (Spinuzzi 2005, 3—4.) Osal-
listamalla keratty tieto voi myds varsinaisen kayttajatiedon sijaan kasitella kulttuurista
padomaa tai etnistad orientaatiota. Esimerkiksi Kokoro & Moi —toimiston luotsaamassa
World Design Capital (WDC) Helsinki 2012 —ilmeen suunnittelussa kerattiin avoimissa
tyopajoissa ympari maailmaa aineistoa identiteetin perustaksi. Muotoilupaakaupunki-
vuoden teemoina olivat avoin kaupunkitila, kansainvalinen vastuullisuus ja muotoilu
kasvun lahteena. ldentiteetti iimensi teemaa yhdistden kaupunkilaisia seka globaalilla
tasolla etta paikallisesti, ja toimi kehitysvaiheessa ja merkkivuoden 2012 aikana jatku-
vasti eri medioissa kehittyvana konseptuaalisena ilmeena. (Kokoro & Moi 2013.) Vas-
taavasti vuoden 2016 Lontoossa jarjestetyn graafisen suunnittelun festivaalin, Pick Me
Upin ilmeessa annettiin kayttgjille jo kehitysvaiheessa mahdollisuus osallistua ilmeen
suunnitteluun. Paikallinen Hato-suunnittelutoimisto loi identiteetin pohjaksi verkkopoh-
jaisen tydkalun, jolla kayttajat paasivat suunnittelemaan kirjasintyyppeja festivaalin
mainos- ja esitysmateriaaleihin. (it's Nice That 2016a.) Kulttuurillisen orientaation sijaan
iimeen péaaasiallinen pyrkimys oli sitouttaa erittdin luovaa ja individualistista kohderyh-
maa tapahtumaan. It’s Nice That -verkkomedian haastattelussa Haton luovajohtaja Ken
Kirton toteaa ettei suunnittelija koskaan suunnittele vain itselleen. Suunnittelun kohtee-
na on aina laaja ryhma, jonka osallistaminen tyOprosessissa tekee projektista merkitta-

vasti sitouttavamman. (it's Nice That 2016b.)

Monia tutkijoita ja osallistavan suunnittelun harjoittajia motivoi osaltaan myos pyrkimys
demokratiaan yhteiskunta-, koulutus-, tai markkina-asetelmassa. Tama toteutuu huo-
mioimalla vAhemmistéryhmia tuotteiden ja palveluiden suunnittelussa. (Muller 2002, 3.)
Aalto-yliopiston muotoilun professori Tuuli Mattelmaki ndkee osallistamisen ensisijai-
sesti demokratian tydkaluna. Esimerkiksi ikdihmisten ottaminen mukaan heidan palve-
luidensa suunnitteluun on erityisen tarkeaa. Muuten heille saatetaan tarjota taysin vaa-
ranlaisia pelveluita. (Mattelmaki & Jappinen.) Pyrkimys demokratiaan ei kuitenkaan
poissulje mahdollisia motiiveja uusien kayttajaryhmien tunnistamisesta ja sitouttamises-
ta tai markkinaedun tavoittelusta kayttajien osallistamisen avulla. Osallistamisesta pu-

hutaan yhteisesti, oli sitten kyseessa tyontekijoiden osallistaminen amattitoimensa ke-
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hitykseen (vrt. luku 2.1) tai kuluttajan osallistaminen Nike-lenkkareiden kustomointiin
verkkoalustalla ennen ostopaatdstd (Vera List 2014a). Tasta syystd suunnittelussa

tulisi tarkastella osallistamisen ja osallistumisen motiiveja.

Osallistavalle suunnittelulle voidaan esittdad kolme nakdkulmaa: 1) eettinen, 2) teoreet-
tinen ja 3) pragmaattinen. Naiden pohjalta voidaan tutkia osallistamisen ja osallistumi-
sen todellisia motiiveja. Eettisen nakokulman paamotiivina on usein skandinaavisen
poliittisen jarjestelman hengessa luontainen pyrkimys demokratiaan. Kayttajat tuntevat
olevansa seka oikeutettuja ettd vastuussa tyo- ja elinymparistonsa tutkimisesta ja kehit-
tamisesta. Teoreettisesta nakdkulmasta osallistamista motivoi mielenkiinto yhteiseen
aiheeseen ja sen tutkimukseen. Lopulta pragmaattisesta nakdkulmasta osallistamisen
paamotiivina on pyrkimys kehittda tyoprosessia ja saada aikaan parempia tuloksia.
(Bergvall-Kareborn & Stahlbrost 2008, 103.)

Yleissuunnitelman hahmottamiseksi kaydyssa keskustelussa nousi tarkastelemani
ryhman kesken esiin kaikkia edelld mainittuja nakokulmia yhteisen toiminnan motiivei-
na. Osa ryhman jasenista puolsi eettisin perustein tdysin avoimen osallistumisen mal-
lia, jossa kaikki kollektiivista toimintaa koskevat paatokset tulisi tehda suorassa demo-
kraattisessa suhteessa. Teoreettisesta nakokulmasta asiaa kasittelevat pitivat tutki-
muksellisesti tehokkaampana osin kontrolloitua tydprosessia. Osa jasenista sen sijaan
painotti yhteisen lopputuotteen maarallista itseisarvoa. Bergvall-Kareborn ja Stahlbrost
(2008, 109) esittavat kirjallisuuskatsauksessa vuoden 2006 Osallistavan suunnittelun
konferenssissa (Participatory Design Conference) julkaistujen artikkelien nakdkulmat.
Viidestatoista artikkelista kuusi lahestyi aihetta pragmaattisesta nakdkulmasta, kuusi
teoreettisen kiinnostuksen nakokulmasta ja vain kolme poliittisesta nakokulmasta. Tut-
kimus puoltaa tutkijoiden mukaan alalla esilla ollutta vaitetta, ettd poliittinen nakdkulma
olisi menettdmassa kannatustaan osallistavassa suunnittelussa. (Bergvall-Kareborn &
Stahlbrost 2008, 109.)

Yleissuunnitelmaa luodessa ilmeni tutkittavan ryhman sisalla haasteita kollektiivisen
aktiivisen toiminnan toteuttamiselle. Lahes kaikki seitsemasta keskusteluun osallistu-
neesta ryhman jasenesta pitivat aikataulullisia rajoitteita vaativan osallistumisen haas-
teena. Yllattden hajontaa kuitenkin esiintyi toimijoiden valilla koskien suosituksia toi-
minnan menetelmista. Vastauksissaan saannollisesti tydssakayvat graafiset suunnitteli-
jat (2) suosivat vahvasti vuorovaikutteista osallistumista. Omien aikataulullisten haas-

teidensa puitteissa he vastasivat olevansa valmiita osallistumaan tiettyna ajankohtana
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ja kannattivat ajatusta, etta kaikki olisivat samaan aikaan samassa paikassa. Liséksi he
suhtautuivat mielenkiinnolla ja vapautuneesti tyokalujen ja tyoprosessin rajoittamiseen.
Sen sijaan keskusteluun osallistuneista jasenistd graafisen suunnittelun opiskelijat (3)
vastustivat fyysisid tapaamisia ja suhtautuivat varauksella tydprosessin rajoitteisiin.
Fyysisen tyopajan sijaan he suosivat verkkoymparistdssa tapahtuvaa vapaamuotoista
toimintaa, jossa osallistumisen aikaikkuna olisi avoimempi. Heille osoittautui tarkeaksi
pyrkimys individualistiseen ilmaisuun. Kollektiivinen luova toiminta kiinnosti kuitenkin
myos opiskelijoita, ja he suosivat ajatusta yhteisista toimeksiannoista. Naiden kahden
paaryhman valille sijottuivat ne keskustelun jasenet (2), jotka toimivat suunnittelijoina
tybelamassa opintojensa ohella. He osoittivat kiinnostuksensa seka vapaamuotoiseen

kollektiiviseen suunnitteluun etta selkeasti strukturoituun toimintaan.

3.2 Osallistavan suunnittelun menetelmat ja roolijaottelu

Bergvall-Kareborn ja Stahlbrost jakavat kayttajalahtdisen suunnittelun kolmeen ryh-
maan osallistamisen tason suhteen — suunnittelu kayttajille, suunnittelu kayttajien
kanssa ja kayttajien toteuttama suunnittelu (Bergvall-Kareborn & Stahlbrost 2008, 106).
Naihin roolijaotteluihin perustuen Friedrich esittda (kuvio 2) vastaavasti lahestymista-
vat: 1) Kayttajalahtdinen suunnittelu (user centered design), 2) osallistava suunnittelu
(participatory design), 3) kayttajajohtoinen suunnittelu (user-driven innovati-
on)(Friedrich 2013, 22-23).

qelijat
O

&

suunnittelu suunnittelu kayttajien toteuttama
kayttijille kayttdjien kanssa suunnittelu

Kuvio 2. Kayttajalla on kolme mahdollista roolia suunnittelussa (vrt. Friedrich 2013, 23).
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1) Kayttajalahtdinen suunnittelu, eli suunnittelu kayttdjille kasittda kayttajien konsultoin-
nin suunnittelijan kontrolloimassa toimintaymparistdssa ja suunnitteluprosessissa.
Kayttajilla on passiivinen rooli, ja heidan tehtavansa on paaasiassa kommentoida suun-
nittelua. Merkittavin tyopanos on tassa tapauksissa viestinnallinen. Suunnittelijan
keskeinen tehtava on luoda kasitys kayttgjien kontekstista ja toiminnasta seka suunni-
tella tuotteita tai palveluita, jotka tyydyttavat heidan tarpeensa. 2) Osallistavassa suun-
nittelussa, eli suunnittelussa kayttajien kanssa suunnittelijalla on edelleen kayttajaa
aktiivisempi ja kontrolloivampi rooli prosessin fasilitoinnissa. Ideoinnissa ja erityisesti
kontekstin luomiseen liittyvissa tehtavissa kayttajilla on yhta vahva tai jopa suunnitteli-
joita vahvempi rooli. Suunnittelijan tehtavad on synnyttda tehokas tyosuhde kayttajien
kanssa seka valita ja toteuttaa toimivia suunnittelumenetelmia ja -teorioita. 3) Kayttaja-
johtoinen suunnittelu kasittaa kayttajien toteuttaman tuotteiden ja palveluiden suunnit-
telun suunnittelijan avustuksella. Kayttgja toimii kaytannossa aktiivisena suunnittelijana,
kun taas suunnittelijan rooli on I&hinna fasilitoiva. Kayttajien tydépanos on seka konteks-
tin luomisessa ettd yllattavien innovaatioiden kehittdmisessa. Suunnittelija joko maarit-
telee tyOkalut kayttajan tyoskentelyn tueksi ja kehittaa syntyneesta aineistosta loppu-
tuotteen tai tarjoaa tukea kayttdjan itsenaiselle toiminnalle. (Bergvall-Kareborn ja
Stahlbrost 2008, 106.)

Seuraavassa visuaalisessa esityksessa (kuvio 3) olen kayttanyt ldhteend Aalto-
yliopiston professorin, Sampsa Hyysalon kategorisointia osallistavan suunnittelun 13-
hestymistavoista (Hyysalo & Johnson, 2015). Pyrin tatd kategorisointia hyédyntaen
hahmottamaan osallistavan suunnittelun viitekehyksen, ja esittelemaan sen eri mene-
telmia. Esityksessa osallistavan suunnittelun ymparistd on jaettu eri lahestymistapoihin
loppukayttajien aktivoinnin, eli osallistamisen tason perusteella. Olen jakanut selkeyden
vuoksi osallistamisen metodit neljaan paaryhmaan — 1) kayttajainspiraatio, 2) kayttaja-
tutkimus, 3) kayttajayhteistyd ja 4) kayttajayhteisd. Useat perinteiset osallistavan suun-
nittelun menetelmat poikkeavat huomattavasti edella esitetysta osallistavan suunnitte-
lun maaritelmasta ja ovatkin muodostaneet omia suunnittelumetodologioitaan. Osallis-
tavan suunnittelun menetelmille kuitenkin yhteista on etta suunnittelu tehdaan yhdessa
kayttajien kanssa eika heidan puolestaan kuten muissa kayttajalahtdisen suunnittelun
menetelmissa, esimerkiksi kayttajainspiraatiossa. (Spinuzzi 2005, 164.) Aiempaan
maaritelmaan nojaten voidaan todeta, etta asteikon aaripdan metodit, kayttajainspiraa-
tio ja kayttajayhteiso eivat ole osallistavan suunnittelun menetelmid sanan varsinaises-

sa merkityksessa, silla suunnittelu ei valttamatta tapahdu vuorovaikutuksessa. Kasitte-
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len kuitenkin seuraavaksi myos naitd menetelmia luodakseni kokonaiskuvan osallista-

van suunnittelun kentasta.

<— Suunnittelijat Kéayttajat aktiivisena —p
aktiivisena
inspiraatio tutkimus Yhteisty6 Kayttajayhteisd
= Kayttéjéinspiraatio = Kéayttajakokemus = Yhteissuunnittelu = Koordinoitu kayttéjayhteisd
" Kehittajan = Kayttaja lahtoinen L Kayttajakehittaminen L Avoin kehitysalusta (API)
kompetenssi suunnittelu L Yhteistoteutus L Kayttajakehityksen
L Living Labs tydkalut
L Metasuunnittelu L Joukkouttaminen
= Kayttajayhteistyd = |tsendinen kayttajayhteisd
L Osallistava suunnittelu
L Sosioteknologisten
jarjestelmien suunnittelu

Kuvio 3. Osallistavan suunnittelun menetelméat voidaan jakaa neljaan paaluokkaan suhteessa
kayttajan aktivointiin suunnitteluprosessissa (vrt Hyysalo & Johnson 2015).

Kayttajainspiraation 1) lahestymistavoissa loppukayttdjan osallistaminen on vahaista ja
suunnittelijan rooli on aktiivinen. Tahan joukkoon sisaltyvat kayttajainspiraatio ja kehit-
tadjan kompetenssin hyddyntaminen. Kayttajainspiraatiossa tyoprosessi on suunnitteli-
jan vastuulla, ja kayttaja toimii vain innoittajana uusien innovaatioden syntyyn seka
standardisoitujen kategorioiden purkamiseen. Kehittajan kompetenssi tarkoittaa, etta
kehittajalla on kokemustensa pohjalta kattava kasitys loppukayttdjien tarpeista ja kon-
tekstista. (Hyysalo & Johnson 2015.)

Kayttajatutkimus 2) pitaa sisalldan kayttajakokemuksen seka kayttajalahtdisen suunnit-
telun lahestymistavat. Lahestymistavoissa kayttaja on suunnittelun keskidssa, mutta
kayttajan roolina on Iahinna konsultti tai tutkimuskohde. Kayttajakokemus on holistinen,
eli kokonaisvaltainen nakemys kayttajan kokemuksista kayttotilanteessa. Kayttajalah-
toisessa suunnittelussa taas tulisi nahda kayttajan tarpeet jo suunnittelun lahtokohtana,
mutta toisin kuin kayttajainspiraatiossa, loppukayttajaa tutkitaan ja konsultoidaan kai-

kissa suunnittelun vaiheissa. (Hyysalo & Johnson 2015.)

Kayttajayhteisdstd poiketen yhteissuunnittelussa ja kayttajayhteistydssa 3) kayttdjien
toimintaa ohjataan aktiivisesti. Tama voidaan toteuttaa samanaikaisesti yhteistyona

(engl. collaborative design) tai osittain toteutettuna sovelluskehyksend, yhteissuunnitte-
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luna. Yhteissuunnittelu (engl. co-creative design tai co-design) on suunnittelumenetel-
ma, jossa tyd on osittain kayttajien toteuttama. Olennaista on antaa kayttajille mahdolli-
suus 16ytaa uusia kayttotarpeita ja kehitysehdotuksia tuotteelle, kun he kayttavat sita
omassa kontekstissaan. (Hyysalo & Johnson, 2015.) Mattelmaki toteaa, ettd yhteis-
suunnittelussa tulisi olla loppukayttajien lisdksi mukana ihmisia muistakin sidosryhmista
(Mattelmaki & Jappinen). Hyysalon ja Johnsonin esityksen mukaan yhteissuunnittelun
eri muunnelmia ovat kayttajakehittaminen (end-user developement), yhteistoteutus (co-
realization), living labs -alustat ja metasuunnittelu. Yhteistoteutuksessa suunnittelu to-
teutetaan osin kuten kayttajayhteistydssa, samanaikaisesti kayttajien kanssa. Pyrki-
myksena on luoda yhdessa kayttajien kanssa hankkeen ydinratkaisut. Kayttajakehitta-
misen tarkoituksena on luoda tyOkalut ja menetelmat ohjelmointitaitoisille kayttajille,
jotka voivat itsenaisesti kehittda ja yllapitaa jarjestelmaansa. Living labs -alustat ovat
kokeilullisia tosielaman kayttdymparistdja, joissa uusia tekniikoita voidaan tutkailla.
Metasuunnittelun tarkoituksena taas on maaritella tyokalut ja prosessi, joiden avulla

kayttaja voi osallistua suunnitteluun suunnittelijan tukena. (Hyysalo & Johnson, 2015.)

Kayttajayhteisét 4) ovat avoimia alustoja kayttdjien itsendisen suunnittelun tueksi. Yh-
teiso tarjoaa kayttjille sosiaaliset ja tekniset rakenteet, jotka mahdollistavat osallistu-
misen. Lahestymistavan muunnelmiin vaikuttaa ulkopuolisen toimijan rooli yhteison
toiminnassa. Ulkopuoliset yritykset pyrkivat usein yllapitdmissaan yhteisdissa joukkout-
tamalla kehittdmaan tuotteitaan ja palveluitaan, kuten esimerkiksi Applen App Store.
Sen sijaan hyva esimerkki taysin itsendisesta kayttajayhteisostd on Wikipedia-

tietosanakirja. (Hyysalo & Johnson, 2015.)

Olen pyrkinyt esittelemaan osallistavan suunnittelun keskeiset menetelméat luodakseni
kokonaiskuvan metodologiasta. Tassa esityksessa on tutkielmani kannalta kuitenkin
kaksi merkittavaa ongelmaa: Ensiksikin menetelmat harvoin soveltuvat suunnittelupro-
jektissa taysin yksittaisind. Bergvall-Kareborn ja Stahlbrost uskovatkin, ettd kaikilla
osallistamisen tasoilla ja menetelmilld on aikansa ja paikkansa. (Bergvall-Kareborn &
Stahlbrost 2008, 106.)

Havainnollistavana esimerkkina tyypillisesta yhteissuunnittelun ja osallistavan suunnit-
telun ilmentymasta graafisen suunnittelun projektissa esittelen 2014 yhteistydéssa Van-
taan kaupunkisuunnittelun kanssa suunnittelemani lautapeliprojektin. Pelin tarkoitus oli
markkinoida Vantaan kaupunkia ja sen arkkitehtuurisia kohteita seka esitella kaupunki-

suunnittelua pelaajalle. Kaupunkisuunnittelijoilla oli merkittava tydopanos projektin kol-
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messa keskeisessa tyovaiheessa. TyOprosessi jakaantui ideoinnin, pelimekaniikan,
suunnittelun ja tuotannon suunnittelun vaiheisiin. Pelin tuli esitellda mielenkiintoisesti
Vantaan kaupungin arkkitehtuurisia kohteita ja kaupunkisuunnittelun ongelmanratkai-
sua, joten ensimmaisessa vaiheessa kerasin teemahaastatteluilla tietoa kaupunki-
suunnittelijoiden toimenkuvasta. Toisessa vaiheessa kehitin nopeita prototyyppeja pe-
limekaniikoista, joissa kaupunkisuunnittelun keskeinen ongelmanratkaisu oli yksinker-
taistettu pelattavaan muotoon. Tassa vaiheessa oli tarkeaa ottaa prototyypin testauk-
seen mukaan mahdollisimman monta kayttajaa, jolloin sain nopeasti tietoa kehitystar-
peista. Kolmannessa vaiheessa suunnittelin pelin visuaalisen ilmeen ja kuvitin pelikortit
sekd myyntipakkauksen. Jotta peli edustaisi Vantaan kaupunkisuunnittelun ndkemysta,
kaytimme jaettua Google Maps —karttaa, jonne kaupunkisuunnittelijat ja arkkitehtiopis-
kelijat kerasivat kuvitettavia kohteita. Ensimmaisissa tyovaiheissa sovelsin kayttajains-
piraation menetelmia, toisessa vaiheessa tein kayttajatutkimusta, ja kolmannessa vai-
heessa voidaan nahda piirteita yhteissuunnittelusta, vaikkakin viime kadessa tein itse
suunnittelijana paatdkset kuvitettavista kohteista. Osallistavan suunnittelun menetelmi-
en omaksuminen tyoprosessiin ei ollut taysin tietoinen strateginen valinta vaan luontai-

nen ratkaisu oman kompetenssin ja resurssien puutteessa.

Toinen esityksen (vrt. kuviot 2 ja 3) soveltuvuuden kannalta haastava kysymys on roo-
lien jaottelu kayttdjiin ja suunnittelijoihin. Osallistavan suunnittelun seka toimintatutki-
muksen teoriassa kaytetaan tutkimuskohteista, eli heista, jotka osallistuvat paasaantoi-
sesti termid "kayttaja” ja fasilitoijista, tutkijoista, tai suunnittelijoista, eli heista, jotka
osallistavat kaytetdan termid “suunnittelija”. Kun tutkittava ryhma on kayttajaryhman
sijaan etnografisesti rajattu yhteis6, kaytetdan kayttajalahtdisestd suunnittelusta usein
termia ihmislahtdinen suunnittelu (engl. human-centered design). (Di Russo 2012.)
Palvelumuotoilussa ja tuotekehityksessd nahdaan usein sovellettavan osallistavan
suunnittelun menetelmia, jolloin kohteesta kaytetddn nimitysta ’asiakas’ (Bergvall-
Kareborn & Stahlbrost 2008, 108.) Paasaantdisesti menetelmat perustuvat kuitenkin
kiinteasti valtasuhteiden vaihteluun. Toimintaa voidaan tarkastella kohteen nakokul-
masta joko valtana, jota hanelld on; mahdollisuus vaikuttaa tilanteeseen ja muuttaa
lopputulosta, tai valtana, joka haneltd puuttuu; tehda konkreettisia paatoksia. (Vera List
2014a.)

Roolijaottelu ei ole ainoastaan terminologinen ongelma, vaan osallistavan suunnittelun
menetelmat tuntuvat nakevan sen kiintedna rakenteena ja yksisuuntaisena hyotysuh-

teena. Niin projektiluonteisen toiminnan kuin tutkimuksen kannalta on hyddyllista tehda
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pitdva roolijaottelu, jotta tuloksia voidaan tarkastella ennalta asetettujen tavoitteiden
valossa. Talléin sitoudutaan kuitenkin tiettyyn hyodtysuhteeseen, jossa kayttajat antavat
eettisistd, pragmaattista tai teoreettista lisdarvoa vastaan osaamistaan, kulttuurillista
padomaansa tai sitoutumistaan. Vaikka osallistavaan suunnitteluun liittyy monia tapoja
osallistua ja vaikuttaa, sita kasitellaan usein yhtenaisena konseptina. Jotta voidaan
tutkia motiivien ja menetelmien vaikutusta, tulisi olla tarkempi eri toimijoiden kuvailussa.
(Bergvall-Kareborn & Stahlbrost 2008, 108.) Sanotaankin, ettad osallistavaan suunnitte-
luun tulisi suhtautua evoluutiona, ei vallankumouksena (evolution, not revolution). Ta-
ma tosin voi johtaa putkinakdisyyteen, jolloin vain tietyn sidosryhman tarpeet otetaan
suunnittelussa huomioon ja muut osakkaat jaavat vahemmalle huomiolle. Erityisesti
osallistavan suunnittelun uudempien menetelmien ja Yhdysvalloissa sovelletun talou-
dellisen pragmaattisen lahestymistavan on kritisoitu liilan kapeasti keskittyvan tuottei-
den ja tyokalujen hienosaatoon. Talldin tydprosessin muotoilu ja demokraattinen kayt-

tajien tukeminen jaavat vahemmalle huomiolle. (Spinuzzi 2005, 168.)

Toimintatutkimuksessa voidaan havaita eri suunnittelun ja toteutuksen vaiheissa hyo-
dynnettavan eri suunnittelumentelmia. Lahtokohtaisesti teoreettiset pyrkimykset perus-
tuivat omaan kasitykseeni toimikentasta. Tutkimuksessa haastattelin toimijoita, ja ref-
lektoinnin ja analyysin vaihe voidaan nahda kayttajatutkimuksena. Yleissuunnitelmassa
kuitenkin kartoitimme osallisten toimijoiden nakemyksia ja muodostimme yhteissuunnit-
telun mahdollistavan sovelluskehyksen, jossa jokaisen oli mahdollista vuorollaan toimia
osallistavan suunnittelun “suunnittelijana”. Talldin roolijaottelu muuttui jatkuvasti jokai-

sen tutkimuksen syklin alussa.

4 Yhteison rakenteet

Tassa luvussa tutkin toimija-, tai kayttdjaryhman muodostumiseen vaikuttavia tekijoita.
Esittelen nakdkulmia yhteisdon rakenteesta ja tarkastelen kuinka ne soveltuvat eri ym-
paristdissa. Vertailen yhteisbén perustavia rakenteita etnografisesti eli kansallisesti ja
kulttuurillisesti maariteltdvassa ryhmassa seka sosioteknologisessa ymparistossa el
sosiaalisten ja teknisten toimintojen yhtymakohdassa. Lopuksi tutkin yhteisén rakennet-
ta seka siihen vaikuttavia sisaisia ja ulkoisia tekijoita toimintatutkimuksessa analysoi-

den ryhman toimintaa ja sisaista viestintaa.
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4.1 Yhteisty0 yhteison perustana

Osallistavan suunnittelun piirteitd on havaittavissa laajalti arkkitehtuurin, kaupunki-
suunnittelun ja muotoilun aloilla. Erityisesti lisdarvoa osallistaminen tuo projekteihin,
joissa padamaarana on yhteisollinen integrointi tai kayttjan sitouttaminen. Tydskennel-
lessani kapunkisuunnittelussa (vrt. luku 3) havaitsin, kuinka tarkeda kaupunkikulttuurin
kannalta on asukkaiden osallistaminen oman asuinalueensa suunnitteluun. Talléin voi-
daan maantieteellisesti rajatun ryhman edustajia luotettavasti pitdd asiantuntijoina.
Verkkopalveluiden kehittdmisessa taas on luontevaa kayttaa verkkokehitystydkaluja,
silld maantieteellisesti hyvin laaja kayttajaryhma voidaan néin saavuttaa hyvin helposti
(Friedrich 2013, 18). Etnografisesti pirstaloituneen kulttuurin problematiikasta on kay-
tetty kritiikkind ranskalaisfilosofi Gilles Deleuzen esittamaa termid nomadismi (suom.
paimentolaisuus, vaeltajakansa) kuvaamaan fyysisten, todellisten yhteisérakenteiden
rappeutumista verkkoymparistdssa. Sosioteknologisessa toimintaymparistdssa asian-
tuntijaryhman hahmottaminen ei ole yhta suoraviivaista kuin etnografisesti yhtenaises-
sa ymparistossa. Todellisen kayttdjaryhman hahmottaminen on vaikeampaa eika to-
dennakoisesti perustu mihinkdan yksittdiseen etnografiseen ryhmaan. Poliittisesti ja
kulttuurillisesti merkittavat sosiaaliset ryhmat eivat pohjaudu enaa maantieteellisiin ra-
jauksiin vaan ideologioihin, tai yhteisiin tavoitteisiin. (Youngblood 1984; Giaccardi 2003,
76.) Talléin yhteisdn arvojarjestelma poikkeaa myos oleellisesti perinteisen poliittisen,
tai kulttuurillisen ryhman arvojarjestelmasta. Yhteiset arvot ja pyrkimykset toimivat ryh-

man yhdistavina tekijéina etnografisen tai sosiaalisen statuksen sijaan.

Yhdysvaltalaistutkijat Paul Adler ja Charles Heckscher (2005, 13—17) esittavat yhteisol-
liselle toiminnalle kolme perusmallia: 1) Hierarkiaan perustuva yhteis6é 2) Markkinoiden
saatelema yhteisd ja 3) yhteistydhdn perustuva yhteisé. Heiddn mukaansa yhteisé pe-
rustuu luottamukseen ja sisdiseen logiikkaan siitd, miten teot ja seuraukset ovat suh-
teessa toisiinsa. Heidan esittdmansa kaksi ensimmaista mallia, hierarkkisen yhteison ja
markkinavetoisen yhteison mallit, voidaan nahda esiintyvan jatkuvasti poliittisessa kes-
kustelussa. Hierarkkisessa yhteisOssa vallitsee vahva luottamus, joka perustuu selke-
aan ja strukturoituun oletukseen yhteison vuorovaikutuksesta. Hierarkia pohjautuu auk-
toriteettisen kontrollin synnyttamiin normatiivisiin rakenteisiin. Yhteisossa vaikuttaa
vahva sisaisen yhteenkuuluvuuden tunne, ja palkitseminen seka identiteetti perustuvat
statusarvoon. Sen sijaan markkinavetoinen yhteisd perustuu heikkoon luottamukseen
siita, kuinka yhteisdn jasenten voidaan olettaa toimivan rationaalisesti tietyssa tilan-

teessa. Rakenteet ja palkitseminen pohjautuvat taloudelliseen padomaan ja sen jatku-
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vaan liikkumiseen. Yhteisossa vaikuttaa vahva individualismin sekd avoimen universa-
lismin tunne, ja paatdksentekoa ohjaa rationaalinen perustelu. (Adler & Heckscher
2005, 13-17.)

Heckscher ja Adler allekirjoittavat jo Marxin esittdman kritiikin, ettd markkinajohtoinen
yhteis6 systemaattisesti rikkoo perinteisid yhteison rakenteita taloudellisen tehokkuu-
den tieltd. Siitd huolimatta he uskovat kapitalistisen markkinatalouden osaltaan johta-
neen uuden yhteistydhon perustuvan yhteisomallin kehitykseen. Yhteistydhon perustu-
van yhteisdn rakenne pohjautuu todellisiin, muodollisiin tai epamuodollisiin sosiaalisiin
rakenteisiin. Sen perustana ovat yhteison sisadisesti hyvaksymat yhteiset arvot, ja pal-
kitseminen perustuu sosiaaliseen paaomaan. Yhteisomallissa vallitsevat saman aikai-
sesti sisaisesti vahva yhteenkuuluvuuden tunne seka individualismi ja universaali orien-
taatio. (mts. 12—13.) Edellisessa luvussa kritisoin osallistavan suunnittelun menetelmia
pragmaattisesta orientoitumisestaan. Heckscher ja Adler esittavat kirjoituksessaan yh-
teistydon mallin, joka antaa yhteissuunnittelulle mielestani paremmat edellytykset kuin

taysin markkinajohtoinen osallistavan suunnittelun malli.

4.2 Yhteison sosioteknologiset rakenteet

Sosioteknologista interaktiota tutkiva professori Gerhard Fischer ennusti vuonna 2011
julkaistussa kirjoituksessaan (112—113) tulevina vuosina osallistamisen kulttuurin en-
nestaan lisdantyvan. Han ehdottaa taman aiheuttavan digitalisaation jatkumona merkit-
tavia muutoksia kulttuureissamme, jotka ovat verrattavissa jopa kirjoitustaidon kulttuu-
rivaikutuksiin. (Fischer 2011, 112-113.) Fischerin povaama kehitys on jo selvasti ha-
vaittavissa sosiaalisessa kanssakaymisessamme. Sosiaalisessa mediassa ansaittu
markkina-arvo on jo kauan haastanut perinteisen mainonnan. Kayttdjien tuottama me-
diasisaltd YouTubessa ja blogi- tai mikroblogialustoilla; kuten Twitterissa ja Instagra-
missa saavuttaa yha suurempia, kansainvalisid yleis6ja. Fischer huomauttaa, ettei
esimerkiksi YouTube kilpaile elokuvateollisuuden kanssa, vaan palvelee hyvin eri tar-
koitusperia. Keskeistad osallistavan suunnittelun kannalta on kayttajan kehitys kulutta-
jasta tuottajaksi, tai suunnittelussa jopa ongelman haltijoiksi. Uudet sosioteknologiset
ymparistot eivat korvaa entisia levityskanavia vaan tarjoavat alustan uudenlaisille tar-
peille ja avoimelle, demokraattiselle osallistumiselle. Tekstissdan han viittaa tutkimuk-
siin, jotka osoittavat, etta teini-ikaisista jopa puolet on itse tuottanut jonkinlaista media-
sisaltda, ja kolmannes internetia kayttavista nuorista on jakanut tuottamaansa verkko-

sisaltdéa. (Fischer 2011, 112—-113.) Tiedon teollinen internet -liiketoimintayksikoén johtaja
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Taneli Tilkka sen sijaan nakee digitalisaation johtavan holistiseen arvojarjestelméan ja
ekosysteemin murrokseen. Sen vaikutukset tullaan nakemaan kaikilla elaman aloilla.
Kehitys, joka on kaantanyt media-alan arvojarjestelman paalaelleen siirtyy Tilkan mu-
kaan seuraavaksi teollisuuteen. (Wikipedia 2016.) Jatkossa kayttaja voi olla myds teol-

lisuuden tuotteiden suunnittelija.

Kun demokraattisen osallistumisen malli on kayttajille sosiaalisesta mediasta jo ennes-
tédan tuttu, uskon, ettd kynnys osallistua yha kompleksisempiin suunnitteluprosesseihin
madaltuu. Nakisin, ettd Fischerin esittama ennuste toteuttaa Heckscherin ja Adlerin
yhteisty6hon perustuvan yhteison mallia. Valittomasti tai valillisesti kayttotilanteesta
saadun hyddyn sijaan sosioteknologisissa verkostoissa motivaatio vaikuttaa perustu-
van sosiaaliseen palkitsemiseen. Tassa yhteydessa sosiaalinen palkitseminen tarkoit-
taa toimijan sosiaalisen aseman kehitysta viiteryhmansa jasenena. Se on nadhdakseni
sosiaalisen median kiihdyttdma jarjestelma. Uskon etta sosiaalinen palkitseminen ei ole
suoraan perusteltavissa valillisella taloudellisella hyodylla, eli tykkayksia ei voida reali-
soida rahaksi. Sen sijaan se on muodostumassa yha kiintedmmaksi palkitsemisjarjes-

telmaksi taloudellisen korvauksen rinnalle.

Useiden kayttdjaryhmien kustannustehokas saavuttaminen ja sitouttaminen projektiin
varhaisessa vaiheessa on haastavaa, mutta usein projektin onnistumisen kannalta
keskeista (Friedrich 2013, 18). Mattelmaki kehottaa hyddyntamaan ihmisten osaamista
ja innostusta digitaalisilla kanavilla (Mattelmaki & Jappinen). Sosiaalisen median sovel-
lukset voivat tarjota ratkaisuja kayttajien osallistamisen ja motivoimisen ongelmiin. On
kuitenkin tarkeaa huomioda, etta ne vaikuttavat kayttoliittymallaan sosiaaliseen kayttay-
tymiseen, eli diskurssiin. Siksi onkin tarkeaa arvioida sosiaalisen median vaikutusta
suunnitteluprosessiin. (Friedrich 2013, 20.) Toimintatutkimuksen tutkittavan ryhman
ensisijaiseksi viestintdkanavaksi muodostui WhatsApp, joka tarjosi tasa-arvoisen, valit-
tdbman ja profiiliitaan epavirallisen viestimen. Organisoitu toiminta edellytti struktu-
roidumpaa viestintdkanavaa, ja otimme WhatsAppin rinnalla kayttéon suljetun Face-
book-ryhman. Ryhma mahdollisti tapahtumien organisoinnin ja julkaisujen indeksoin-
nin. Diskurssi, eli viestinnan tyyli oli kuitenkin Facebook-ryhmassa virallisempi, eivatka
kaikki rynman jasenet kayttdneet Facebookia, joten padosa sosiaalisesta vuorovaiku-
tuksesta tapahtui edelleen WhatsAppissa. Facebook-ryhmassa tapahtuva sosiaalinen
vuorovaikutus sai myds auktoriteettisen, toteavan savyn. WhatsAppissa toimeksian-
noista ja kehitysehdotuksista keskusteltiin tasavertaisina toimijoina, kun taas Faceboo-

kissa julkaisuihin suhtauduttiin vdhemman keskustelevasti ja niihin reagoitiin 1&hinna
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toiminnalla: tykk&damalla, osallistumalla tai aanestamalla. Kaikki olivat yleissuunnitel-
massa yhta mielta siita, etta viestintdkanavia tulisi olla mahdollisimman vahan ja niiden
tulisi olla helposti saavutettavia. Kanavien rooli ja piirteet maarittyivat kuitenkin luon-

nostaan vasta kayton myaota.

Yleissuunnitelmassa paatimme, etta motivoinnin ja ryhman identiteetin kannalta olisi
rakentavaa julkaista kollektiivisen toiminnan tuotokset julkisella verkkoalustalla. Sen
tulisi toimia matalan kynnyksen julkaisualustana sekd& edustaa ryhman monipuolista
graafista ilmaisua. Kehitimme verkkoalustalle identiteetin (kuvio 4), joka perustui mah-
dollisimman anonyymeihin kirjasintyyppeihin ja muunneltaviin parametreihin. Verkko-
alustan fonteiksi valitsimme Times New Romanin ja Courierin. Ne ovat hyvin yleisia
kirjasintyyppeja eivatkd muodosta itsessdan vahvaa mielikuvaa tai identiteettia. Esi-
timme yhdeksi parametriksi julkaisualustassa mahdollisuuden vaikuttaa julkaisujen
taustavariin, jolloin myds ulkoasu tarjosi muuttujia. ltse etusivun ulkoasu generoituisi
julkaisujen mosaiikiksi, jolloin sisdlto ja sen monipuolisuus viestisivat visuaalisesti puo-

lestaan.

3th March 20165 by Lars

Redesign: The Rasmus - Into

lkaa The Rasmus yhtyeen “Into” albumi uusiksi, MUTTA formaatti on C-kasetti. Laitan

1.1.2016 ville Niemi 1.1.2016 Juuso Salakka 1.1.2016

Suunnitelkaa The Rasmus yhtyeen “Into” albumi uusiksi, MUTTA
formaatti on C-kasetti. Laitan templaten driveen, mut itse
etsid jonkun toisen pohjan jos se ei miellytd. HUOMIO..

1.1.2016 Maisa Abdalla 1.1.2016 Juuso Pilhjerta

Kuvio 4. Suunnittelin tutkittavan ryhman toiminnan tuloksia esittelevan verkkoalustan ulkoasun,
joka perustui muunneltaviin parametreihin.
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Yhteison identiteetin muodostamisen kannalta on ensisijaisen tarkeaa, etta yhteisolla
on sisaisesti yhteiset arvot. Niihin perustuvat yhteison identiteetti ja motivointijarjestel-
ma. Yhteistydhon perustuvalle yhteisélle luontaista on vuorovaikutteinen, sosiaalinen
luonne. Sen sijaan, ettd suuntauduttaisiin yhden arvokasityksen mukaan, tulee yhtei-
sen profiilin muodostaa kokonaisuus useista vastakkaisista identiteeteista. (Heckscher
& Adler 2005, 17.) Viimeisimpien tutkimustulosten mukaan yhteisén identiteetin voivat
maaritelld kuitenkin jo itsessdan ulkoiset tunnukset kuten lippu tai logo. Kalifornian yli-
opiston psykologian laitoksen tekemassa tutkimuksessa ilmenee, etta yhteiset tunnuk-
set jo itsessaan valittavat vaikutelman yhtenaisesta, tehokkaasta ja ohjatusta ryhmasta,
huolimatta siitd kokevatko ryhman jasenet todellisuudessa samoin. Tutkimuksessa
myds ilmeni ettd yhteisot, jotka kayttivat omaa tunnusta koettiin kaikissa tapauksissa
uhkaavimpina. Tunnuksia todettiin yleisesti kaytettavan, kun haluttiin nayttaytya yhte-

naisend, eksklusiivisena ryhmana. (UC Davis 2016.)

Halusimme sivuston tunnuksen edustavan kollektiivin moninaisuutta. Tunnuksen suun-
nittelu toimi ensimmaisend avoimena toimeksiantona. Sen tuotokset tulisivat kaikki
toimimaan verkkosivun jatkuvasti sivulatauksen yhteydessa vaihtuvana tunnuksena
(kuvio 5). Tunnuksen suunnittelu osoittautui motivoivaksi osallistamisen sovellukseksi.
Kun joku osallistui, viesti aiheesta ja tulokset olivat avoimesti esilla, saattoivat muut
seurata perassa. Ensimmainen esitys tunnuksesta julkaistiin noin kahden viikon kulut-
tua toimeksiannosta, minka jalkeen nelja muuta toimijaa osallistuivat heti muutaman
paivan sisalla. Toimeksianto sopi hyvin homogeenisen graafisista suunnittelijoista
koostuvan ryhman kollektiiviseen ongelmanratkaisukykyyn. Muutama esityksista jopa
toivotusti haastoi typografian normit ja kuvasti kayttdjan omaa identiteettia ryhman ja-
senena ja hanen ldhestymistaan typografiaan. Osa kayttdjistd taas suhtautui toimek-
siantoon vahvasti graafisen suunnittelun nakoékulmasta ja pyrki visuaalisesti tasapai-
noisempaan ja perinteisia graafisen suunnittelun saantdja noudattavaan ilmaisuun.
Voidaan myds olettaa, ettd kaikilla osallistujilla ei ole yhtéd vahvaa suhdetta typografi-

aan, eivatka he nain ollen koe vahvasti profiloituvansa typografian kautta.
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Kuvio 5. Verkkoalustan tunnuksessa tuli esittdd toimijan oma typografinen tulkinta sivuston
verkkotunnuksesta typografia.fi tai tyylindyte kirjainyhdistelmasta "Aa”.

Ensimmaisessa toimeksiannossa pyrittiin ilmentdmaan hyvin suoraviivaisesti Heck-
scherin ja Adlerin yhteistydhdn perustuvan yhteison mallia. Jokainen ryhman jasen
muodosti yksilona osan ryhman yhteisesta identiteetista. Toimintatutkimuksessa yhtei-
sen identiteetin hahmottamisessa esiintyi myos yllattavia haasteita. Vaikka tyoryhma
profiloitui ennestdan sekd maantieteellisesti ettd toimialansa kautta, ilmeni tydryhman
sisalla melko vastakkaisia arvojarjestelmia. Niiden konfliktit nostettiin kuitenkin esille jo
yleissuunnitelmassa. Osa toimijoista piti yhteison identiteetin kannalta oleellisena hen-
kildkohtaisten sosiaalisten suhteiden luomista. Osa taas piti tdtd merkityksettdomana ja
naki tarkedmpana itsenadisen toiminnan orientoitumisen yhteisesti sovittujen arvojen
mukaan. Ryhman sisainen hierarkia ja kontrollin maara herattivat myos mielipiteita.
Tyon tuloksista voidaan paatella, ettei yhteison profiili puhutellut kaikkia tasapuolisesti
ja osa toimijoista jattaytyi toiminnasta ulkopuolelle. Vield kolmannen toimeksiannon
reflektoinnissa ilmeni vastakkaisia ndkemyksia siitd, millaista kollektiivisen toiminnan
tulisi luonteeltaan olla. Osaltaan identiteetin muodostumista rajoitti ulkoisten toimijoiden
puute. Tyoryhman julkaisualustaa ei saatu tutkimuksen aikana kunnolla aktivoitua, jol-

loin ulkopuolista, objektiivista ndkdkulmaa ei paassyt muodostumaan.
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5 Tyodkalujen maarittely

Tassa luvussa tarkastelen tydkalujen vaikutusta suunnitteluun. Tieteellisessa konteks-
tissa ja osallistavan suunnittelun teoriassa sanalla tyokalu on usein hyvin moniselittei-
nen merkitys. Toisaalta tyOkalut ovat mekaanisia apuvalineita, mutta usein myds hyvin
monimutkaiset prosessimallit voidaan nahda strategisina tydkaluina. Tassa tydssa en
kasittelen strategisia tyOkaluja. Tarkastelen tyOkaluja seka assosiaation ja kielellisen
abstraktisaation, eli kasitteiden ja mielleyhtymien tasolla ettd mekaanisina parametrien
jarjestelmina. Tutkin toimintatutkimuksessa ja esimerkkitapauksissa tydkalujen suunnit-

telulle asettamia niin fyysisia kuin assosiatiivisiakin rajoitteita ja mahdollisuuksia.

Suunnittelun tutkimuksessa tulosten analysoinnissa merkittavia haasteita asettaa tyo-
kalujen vaikutuksen arviointi. Ty6kalujen vaikutusta tyoprosessiin tutkitaan paljon tieto-
teknisten sovellusten kehityksessa tehokkuuden nakdkulmasta. Sen sijaan niiden tut-
kiminen luovuuden tukemisen nakokulmasta on haastavampaa. Kokeissa on todettu
ettd tehottomat tyokalut vaikeuttavat luovaa ajattelua, mutta vastaavasti ei voida todis-
taa ettd tehokkaat tyOkalut suoraan tukisivat luovuutta. Perinteisen jaykan ja kontrol-
loidun kokeen sijaan aktiivisesti toimivan kayttdjaryhman pitkékestoinen seuranta voi
kuitenkin paljastaa minkalaiset tyOkalut tukevat luovaa ajattelua. (Ressnick & Myers
2005, 12.) Toimintatutkimuksen I&htékohtana ei ollutkaan tarkastella ty6kalujen varsi-

naista tehokkuutta tai kuinka luontevasti ne tukevat luovaa tydskentelya.

5.1 TyoOkalujen vaikutus assosiaation ja abstraktisaation tasolla

Jos tarkastellaan kriittisesti graafisen suunnittelun prosessia ja tydkaluja, niin huoma-
taan ettad tulosten kannalta merkittavin painoarvo on assosiaation tasolla tapahtuvalla
suunnittelulla ideointivaiheessa. Voidaan olettaa, etta kaikki suunnittelu I&htee liikkeelle
assosiaatioden luomasta kontekstista. Talloin tydkokemus ja kulttuurillinen paaoma
muodostavat jo valmiiksi joitain mielleyhtymid ongelmasta, mutta tavallisesti suunnitte-
luprojekti alkaa kuitenkin olemassa olevan visuaalisen aineiston tutkimuksella. Yleensa
tama tarkoittaa kuvahakua, jossa automatisoitu hakukone etsii hakusanoja vastaavia
algoritmeja ja generoi niista kuvaston (Buurman 2015a, 22). Haastattelussaan suunnit-
telutoimisto Hortin luovajohtaja Eike Koénig arvioi, ettd 99 % nuorista suunnittelijoista,
joiden kanssa han on tydskennellyt, aloittaa suunnittelun googlaamalla kuvia (Lancia

Trend Visions 2011). Visuaalisen aineiston tutkimus on kuitenkin luonnollisesti suota-
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vaa ja usein valttamatonta viestittaessa vieraista tai abstrakteista asioista. Kun tutkim-
me vierasta kulttuuria, muodostamme etnografian sen sosiaalisesta jarjestelmasta,
uskomuksista, fyysisestd ymparistosta ja kokoamme kulttuurin sisaista tietoa (Albena
Yaneva 2015, 135). Sveitsilaistutkijat Buurman ja Rélli (Buurman 2015a, 22) kehittivat
suunnittelun logiikkaa tutkivassa tutkimuksessaan assosiaatiokoneen, jonka toiminta-
periaate oli pitkalti sama kuin Googlen kuvahaulla. Kone esitti kayttdjan valitsemia ter-
meja vastaavan kuvan, ja kun valitsi useita termeja, kone naytti, mitd Googlen algorit-
mit yhdistavat niihin. Koe osoitti, miten satunnaiset menetelméat stimuloivat assosioivaa
havainnointiamme. Visuaalisen aineiston tutkimus on siis alisteinen toisaalta kasitteille
ja termeille, joita tutkija yhdistda kohteeseen seka hakukoneen algoritmeille. Voidaan
todeta, ettd kasitteisiin vaikuttaa merkittavasti tutkijan etnografinen tausta, joka toisaal-
ta myds luo perustan Googlen henkilékohtaisille algoritmeille. Nain ollen tulokset vain

vahvistavat tutkijan kontekstin asettamaa tulkintaa kohteesta.

Paadyin tydssani vakavasti sairaiden lasten hyvantekevaisyysjarjeston, Minu Unistuste
Paevan mainoskampanjassa vertailemaan Googlen kuvahaun ja tieteellisin menetelmin
kootun kuvallisen aineston eroavaisuuksia. Kampanjassa oli tarkoitus vedota lahjoitta-
jiin esittamalla lasten unelmia heidan omasta nakokulmastaan piirtdmalla. Tehtavassa
varmasti taloudellisin ja luontevin ratkaisu olisi ollut kerata kuvallista aineistoa kohde-
henkil6ilta, eli lapsilta itseltaan osallistamalla. Tahan ei kuitenkaan ajallisesti ja maan-
tieteellisesti ollut mahdollisuuksia, joten visuaalisen viestinnan etnografisen orientoitu-
misen tuli tapahtua olemassa olevan aineiston tutkimisella. Etsiessani Googlen kuva-
haulla 6-8-vuotiaiden lasten piirustuksia tulokset tukivat assosiaatiohini perustuvaa
kasitysta lasten visuaalisen kuvaamisen taidoista. Kuitenkin verratessa ainestoa India-
nan osavaltion yliopiston keradmaan kuvamateriaaliin ilmeni aineistossa eroavaisuuk-
sia (Indiana State University). Googlen esittamissa tuloksissa téiden aiheet olivat melko
yksipuolisia, ja lasten kyky kuvata ihmisten anatomiaa oli hyvin rajoitteinen. Sen sijaan
asetelma ja varit olivat tasapainossa. Tieteellisesti kerattyssa aineistossa voitiin huo-
mata eroavaisuuksia visuaalisessa ilmaisussa ian, sukupuolen ja etnisen taustan mu-
kaan. Keskimaaraisesti kuitenkin vaikutti, etta lapset pystyivat halutessaan kuvaamaan
tunnistettavasti hyvin monimutkaisiakin heille tuttuja asioita. Toisaalta taas varit ja ase-
telma tuntuivat olevan useimmissa toissa toisarvoisia. Molemmissa aineistoissa yhteis-
ta olivat tyokalut, kuten varikynat ja usein toistuvat teemat, kuten perhe. Indianan yli-
opiston aineiston hakemistosta kuitenkin selvisi, ettda molemmat piirteet olivat tyépro-

sessissa ennalta maariteltyja. Voidaan paatella, ettd lasten kyky visuaaliseen ilmaisuun
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kehittyy hyvin yksildllisesti, mutta assosiaatio, joka muodostui lasten piirustuksista, pe-

rustui niiden tyokaluihin ja toimeksiantoon.

Arkkitehti ja tutkija Caio Vasséo ehdottaa, ettéd suunnitteluprosessissa tulisi tarkastella
kriittisesti kielen ja tyOkalujen asettamia rajoitteita (Vassao 2008, 105). Kielella ei tassa
yhteydessa tarkoiteta pelkdstdan puhuttua ja kirjoitettua ilmaisua vaan metaforisten
merkitysten jarjestelmaa. Emme voi ratkaista ongelmia ajattelemalla samoin kuin syn-
nyttdessamme ne, kuten Einstein asian esitti. Siksi suunnittelun tulisikin aktiivisesti
uudelleen maaritelld tyokalunsa ja lahestymistapansa. Esimerkiksi energiataloudesta
puhuttaessa pidetdan yleensa ihanteellisena ratkaisuna kestavaa kehitysta. On kuiten-
kin mahdollista, etta tasta lahtokohdasta toteutettu ekologinen suunnittelu jo ennalta
itsesensuroi ja poissulkee ongelman potentiaaliset ratkaisut, jotka eivat edista jatkuvaa
talouskasvua. (Wood 2013, 4:00.) Toisin sanottuna konteksti kontrolloi merkityksia
(Youngblood 1984). Kontekstin luominen mahdollistaa uusien merkityksien |6ytymisen.
Vass&o kuitenkin itse ilmaisi huolensa myds kontekstin luomisen mahdollisista totali-
taarisista vaikutuksista kayttaytymiseen (van Amstel 2011, 450). Kontekstin tietoista
rajoittamista vallankayton valineena voidaan kutsua my6s sosiaalidominoinniksi
(Vassao 2008, 108).

Tutkimuksessaan Buurman ja Rolli tarkastelivat tyokalujen ja tydympariston merkitysta.
Kokeessa ilmenee, ettei niiden kulttuurillisesta vaikutuksesta ole mahdollista taysin
irtaantua. Haastattelussa yksi tutkimuskohteista, pelisuunnittelija Ulrich Go6tz toteaa
tiettyjen tyokalujen johtavan tiettyihin stylistisiin lopputuloksiin. Han kuitenkin tiedostaa,
ettei ole hyddyllista pyrkia irtautumaan ulkoisista vaikutteista rakentamalla kaikkia tyo-
kaluja ja komponentteja, kuten pelimoottoria itse. (Buurman 2015b, 195-196.) Sen
sijaan Hortin jarjestamissa graafisen suunnittelun tydpajoissa ei Kénigin mukaan tyds-
kennella tietokoneella. Tietokoneella suunniteltaessa ohjelmiston tarjoamat rajoitteet ja
mahdollisuudet ovat aina kiinteasti osana suunnitteluprosessia. Han kuvailee analogi-
sen suunnittelun luovan vahvemman kokemuksen materiaaleista ja tydmenetelmista.
(Lancia Trend Visions 2011.)

Muutaman viime vuoden aikana graafisen suunnittelun standardisoituja tydkaluja ja
visuaalisia normeja vastaan on hydkannyt Aalto-yliopiston graafisen suunnittelun opis-
kelijoista koostuva kollektiivi, GRMMXI. Kollektiivin tdissa pureudutaan kriittisesti suun-
nittelussa vaikuttavaan tyOprosessiin. Estetiikat lainaavat meemien ja nettitaiteen ku-

vastoa. Ironian kautta toissa esitetdan suoria visuaalisia viittauksia graafisen suunnitte-
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lun tydkaluihin ja viestinnan kayttoliittymiin. GRMMXI harjoittaa tdissaan kriittistd suun-
nittelua eli kriittiseen teoriaan pohjautuvaa suunnittelun lahestymistapaa. Sen padamaa-
ra on ennemminkin esittda kysymyksia kuin tarjota ratkaisuja. Kriittisen suunnittelun
maaritelma voidaan nahda ongelmallisena, silla lahestymistapa rinnastuu vahvemmin
taiteen kuin suunnittelun pyrkimyksiin. Se kuitenkin tarjoaa mahdollisuuden reflektoiden
tarkastella omaa toimialaansa etaalta. Tama synnyttda keskustelua alan toimintatavois-
ta ja kehittdd progressiivista ajattelua, joka mahdollistaa suunnittelun kehityksen. (von
Oppeln 2015, 103.)

Suunnittelu on oppimisprosessi, jossa syntyy useita iteraatioita visuaalisen esityksen,
palautteen ja epdonnistumisen kautta (Nordmann 2015, 113). Toimintatutkimuksessa
pyrimme toisintamaan luonnollisen suunnitteluprosessin toimeksiannon ja toiminnan
vaiheet. Erotuksena todelliseen suunnitteluprosessiin visuaalinen esitys ei ollut altis
asiakkaan tai kayttajan palautteelle. Toimintatutkimuksen pyrkimyksia voidaankin ku-
vailla myos kriittisena suunnitteluna, silla kuvitteelliset toimeksiannot mahdollistivat
aiheen kriittisen tarkastelun obijektiivisesti etdalta. Monissa visuaalisissa esityksissa
nakyi aiheen kriittinen tarkastelu, mutta monet myo6s suhtautuivat suunnittelutoimintaan
itsensa kehittamisena. Kuvitteellinen toimeksianto onkin todennakdisesti yleisin alalla
kaytetty opetusmenetelma. Noin kolmasosassa haastatteluaineistosta kerrottiin omak-
suttaneen toteutuksessa tietoisesti uusia tytkaluja ja -menetelmia. Muutamissa haas-
tatteluissa taas todettiin ajankaytollisten rajoitteiden vaikuttaneen tyOkalujen valintaan
tai niiden omaksumiseen. Toisaalta pyrkimyksena oli tarjota vapaa alusta kokeilulle ja
oman tydéskentelyn reflektoinnille, mutta samalla suunnittelijalle annettiin tydprosessis-

sa hallitseva rooli, joka vahensi vuorovaikutusta loppukayttajan kanssa.

Toimintatutkimuksessa paadyimme toteuttamaan avointen toimeksiantojen mallia, jos-
sa fasilitaattorilla oli vapaus maaritelld tydn formaatti ja tydskentelyn rajoitteet. Siita
huolimatta jo yleissuunnitelmassa todettiin mahdollisia nakymattomia rajoitteita tyos-
kentelylle. Esimerkiksi tdiden lopullinen julkaisualusta maarittelee tietyt parametrit tyos-
kentelylle. Jos tdiden lopullinen julkaisu tapahtuu verkkoalustalla, tulisi formaatin olla
alustalle sopivassa tiedostomuodossa. Vaikkakin se tarjoaa laajalti mahdollisuuksia
toimeksiannon toteutukselle tai dokumentoinnille, jdavat digitaalisessa ymparistdssa

helposti esimerkiksi materiaaliratkaisut vahalle huomiolle.

Toisesssa toimeksiannossa toimijat kuvittivat osan Rihannan ja Draken popmusiikki-

kappaleen Work sanoituksista (vrt. luku 6). Toimeksiannon esittdnyt toimija tarjosi tul-
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kinnan tueksi lyriilkoiden merkitystd avaavan verkkosivun. Osa kayttajista pyrki esitta-
maan kuvituksissaan valitsemansa sanoitukset reflektoiden niitd omiin assosiaatioihin-
sa irrallisena kappaleen todellisesta kontekstista. Osassa toista taas kuvitettiin valittu
osio kappaleen sanoituksista ennalta esitetyn kontekstin asettamien konnotaatioden
kautta. Jalkimmaisissa toteutuksissa kayttajat myds omaksuivat luontevasti toimek-

siannosta valittyvan sukupuolirooleja kriittisesti tarkastelevan nakdékulman (kuvio 6).

Typografiafi

"Work, work, work,
Bork, work, work®

Kuvio 6. Osa toimijoista omaksui toisessa toimeksiannossa kriittisesti sukupuolirooleja tarkas-
televan nakdkulman. Muutama sen sijaan kuvitti tekstin irrallisena toimeksiannon esit-
tdmasta kontekstista.

Kolmannessa avoimessa toimeksiannossa tehtavaksi annettiin suunnitella The Ras-
mus -yhtyeen vuonna 2001 julkaistun albumin Into kannet uudelleen C-kasetti-
formaattiin. Toimeksianto velvoitti kadyttdmaan tydssa ennalta valittuja, hyvin geneeri-
sid, vesileimattuja kuvapankkikuvia. Kuvat itsessaan viestivat aiheesta hyvin vahan.
Ainoastaan yhtyeen rakenne valittyi silla, etta kuvissa oli neljan henkilon ryhma. Kuvien
oli tarkoitus ohjata suunnittelua enemman graafisen suunnittelun ongelmanratkaisuun
ja tehda nain ero toiseen toimeksiantoon, jossa painotus oli vahvasti tulkinnalla ja yksi-
I6lliselld ilmaisulla. Heikkolaatuisena tallenneformaattina C-kasetti on sailyttanyt tietyn
kulttiarvon kerailijdiden keskuudessa, ja formaatti liittyy my6s suunnittelussa rosoiseen
tee-se-itse-estetiikkaan. Toimeksiannossa oletettiinkin tdiden haastavan markkinoin-

tiesteettiset kuvapankkikuvat ja lopputuloksissa nahtdvan epdakaupallisia ja lo-fi-
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henkisia toteutuksia. Tuloksissa (kuvio 7) nahtiin kaksi toteutusta, joissa suunnittelija oli
kayttanyt tyovalineindan taysin mekaanisia tyokaluja, kuten saksia, liimaa ja tussia.
Mustavalkoinen varimaailma ja rosoinen laatu toistuivat I&hes kaikissa palautetuissa
tdissa. Se viesti ndhdékseni enemman suunnitteluformaatin mahdollisista mielleyhty-

mista eli konnotaatioista kuin yhtyeen musiikillisesta tai visuaalisesta profiilista.
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Kuvio 7. Toimintatutkimuksen kolmannessa toimeksiannossa C-kasettiformaatti loi toimijoille
konnotaatioita, jotka poikkesivat merkittavasti aineiston kontekstista.

5.2 TyoOkalujen maarittely ja parametrit

Tilastollista tutkimustietoa graafisessa suunnittelussa kaytetyistd tyokaluista on hyvin
niukasti saatavilla. Lisdksi saatavilla oleva ajankohtainen aineisto painottuu vahvasti
digitaalisen median suunnittelijoiden vastauksiin. Vuonna 2015 toteutetussa kyselytut-
kimuksessa kartoitettiin 4 000 visuaalisen suunnittelijan tyossa kayttamiaan tyokaluja.
Vain 40 % vastaajista kertoi tydskentelevansa ainakin painetun median parissa. Kyna
ja paperi todettiin kyselyssa edelleen ylivoimaisesti suosituimmiksi tyokaluiksi aivorii-
hessa eli ideointivaiheessa. Seuraavaksi suosituimmat tydkalut painetun median tyo-
tarpeisiin olivat kuitenkin Adobe-ohjelmistotuottajan suunnitteluohjelmat. (Khoi Vinh,
2015.) Vaikuttaisi, ettd digitaalinen suunnittelu omaksuu painettua mediaa helpommin
uusia ja uusien sovelluskehittjien tydkaluja. On kuitenkin otettava huomioon, etta digi-

taalinen media on tiettavasti edelleen jatkuvassa kehityksessa ja sen suunnittelun tar-
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peisiin tehddan enemman tuotekehitysta. Valitettavasti tulokset eivat tarjoa tietoa pai-
netun median toteutuksessa kaytetyistd tyokaluista. Voidaan kuitenkin olettaa, etta
tietokoneavusteisten suunnitteluohjelmien rooli kasvaa tyOprosessin edetessa. Tutkijat
Resnick ja Myers (2005, 3) painottavat, ettd tehokkaiden suunnittelutydkalujen tulee
tarjota matala kynnys, korkea katto ja leveat seinat. Talla tarkoitetaan, etta niiden tulisi
olla luontevia ja helppoja kayttdd mutta samalla mahdollistaa kokonaisia ja mielekkaita
ratkaisuja seka tukea useita kayttotarkoituksia. Voidaan todeta, etta valtaosa tietoko-
neavusteisista suunnitteluohjelmista pyrkii vastaamaan naihin tavoitteisiin. (Resnick &
Myers 2005, 3)

Kun yhteissuunnittelussa kayttajat otetaan mukaan suunnitteluprosessiin, ei voida suo-
raan nojata Resnickin ja Myersin kriteereihin. Uskon, etta kollektiivisessa ongelmanrat-
kaisussa suunnitteluprosessi tulisi pilkkoa palasiin, jotta kayttajat voivat toimia aktiivisi-
na suunnittelijoina esimerkiksi tuotanto- tai ideointivaiheessa. Jos sovelluskehys maari-
tellddn ennalta riittdvan tarkasti, voidaan kayttajan kompetenssi kanavoida tyovaihei-
seen, jossa siita on eniten hyotya. Tassa yhteydessa voidaan puhua alisuunnitellusta
sovelluskehyksestd. Alisuunnittelussa osittain suunnittelijan valmiiksi toteuttamassa
kontekstissa kayttaja voi parametrien avulla vaikuttaa ratkaisevasti lopputulokseen. Se
poikkeaa huomattavasti valmiiden jarjestelmien ja tuotteiden suunnittelusta. Pyrkimyk-
send on kehittda tyoymparistd, jossa kayttaja voi itse etsia ratkaisun ongelmaansa.
Alisuunnittelusta puhuttaessa ei kuitenkaan tarkoiteta, ettad siihen olisi kaytetty vahem-
man aikaa kuin valmiiden tuotteiden suunnitteluun, mutta se parantaa sovelluskehyk-
sen soveltuvuutta erilaisten ongelmien ratkaisuun. Nain ollen alisuunnittelu lisda kayt-
to6n kulutettua aikaa suhteessa suunnitteluaikaan. (Fischer & Giaccardi, 2004, 7.) Kun
suunnittelun parametreihin vaikuttavat luonnollisen toimijan eli loppukayttajan sijaan

satunnaismuuttujat, voidaan kayttaa termia generatiivinen suunnittelu.

Myds metasuunnittelun teoria kasittelee tyOkalujen ja kontekstin vaikutusta suunnitte-
luun, mutta sen menetelmat pyrkivat hydodyntamaan tietoista vuorovaikutusta niiden
kanssa. Siind missa perinteinen suunnittelu pyrkii toteuttamaan uuden idean, meta-
suunnittelu edistdd vuorovaikutuksia olemassa olevien osatekijdiden valilla (Wood
2013, 10:38). Metasuunnittelun tydymparistéssa suunnittelian on jatkuvasti etsittava
yhteyksia tyokalujen, palveluiden ja toimijoiden valilla (Giaccardi 2003, 80). Suunnitte-
lussa tulisi kayttaa saatavilla olevia hyodykkeita luomaan integroituja ratkaisuja sen

sijaan, etta loisi ratkaisuja, jotka vaativat uusia materiaaleja. (Di Russo, 2012.)
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Teollinen muotoilija Andries Van Onck esitti metasuunnittelun teorian arkkitehtuurin ja
muotoilun tutkimuksiensa pohjalta 1960-luvulla. Keskeiseksi teoriansa menetelmaksi
Van Onck ehdotti geometrian muunneltavuutta. Se kasittda joukon geometrian ja kine-
tiikan teorioita kuten esimerkiksi Platonin kappale ja kultainen leikkaus. Teorioiden
avulla voi mekaaniseen suunnitelmaan asettaa muunneltavia parametreja. Van Onck
analysoi tutkimuksissaan muun muassa bauhausarkkitehti Max Billin téita. Van Onck
havaitsi, ettd suunnitellessaan peilia Bill paatyi kehittamaan tydkalun, jolla oli mahdol-
lista luoda lukemattomia muotoja muunnellen kaaria ja sadetta. Tydkalu soveltui lopulta
muidenkin esineiden kuin peilin muotoiluun. (Vassao, 2008, 105; Franzato 2014, 3.)
Metasuunnittelu lahestyy suunnittelua tydkalujen ja tydprosessin maarittelylla. Suunnit-
telun lopputuotteena syntyy konteksti, jossa kayttajan on mahdollista itse etsia ratkaisu-
ja ongelmaansa. (Giaccardi 2003, 74.) Motivoivan sovelluskehyksen suunnittelussa
kannattaa huomioda ohjelmoinnin ja pelillistamisen haasteet ja mahdollisuudet, oli ky-
seessa sitten tekninen tai analoginen sovelluskehys. Suunnittelussa tulee valttaa liian
avointa tydymparistda, jossa kaikki on mahdollista, mutta mielekkaat ratkaisut ovat
kayttajalle liian tyolaita. Toisaalta tydympariston ei tulisi olla liian rajoitettu, jolloin kayt-

tajalle mielekkaita ratkaisuja on tarjolla vain vahan. (Fischer 2003, 1.)

Jo 1980-luvulla kirjainmuotoilun parametreja tutki tietojenkasittelyteoreetikko Donald
Knuth. Knuth kehitti Metafont-ohjelman, joka on parametreihin perustuva jarjestelma
kirjainten ja kokonaisten kirjasintyyppien suunnitteluun. Se perustuu matemaattiisin
algoritmein maariteltyihin kirjainmuotoihin. Metafont-ohjelman kayttaja toimii suunnitteli-
jana ja luo oman jarjestelman jokaiselle symbolille, jonka parametreja loppukayttaja
paasee myohemmin muokkaamaan vahaiselld saadolla. Nain kayttaja voi luoda Kir-
jasintyypista lukemattomia variaatioita ja kirjasinleikkauksia. Donald Knuth luonnehtii
The Metafont book -kirjassaan alisuunnitteluprosessin haasteita (1986, 9): "Meta-
design is much more difficult than design; it's easier to draw something than to explain
how to draw it“, "Metasuunnittelu on paljon itse suunnittelua hankalampaa; on helpompi
piirtda jotain kuin selittda, kuinka se piirretdan”. Metasuunnittelun prosessissa suunnit-
telijan kasitys tuotteesta ei koskaan jaa yksityiseksi, vaan se koodataan kayttajalle
avoimeksi tiedoksi. (Knuth 1986, 9.) Kuviossa 8 esittelen Knuthin esityksen pohjalta
kehitellyn selainpohjaisen Metaflop-sovelluksen, jossa kayttdja padsee muokkaamaan
alisuunniteltuja kirjasimia (kuvio 8). Samaa metafont-mekaniikkaa 30 vuotta myéhem-
min hyddyntda myos luvussa 3 kasittelemani Hato-suunnittelutoimiston Pick Me Up —

festivaalin ilmeelle kehittdma kirjasinsuunnittelutyokalu.
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Kuvio 8. Metaflop on selainpohjainen metafonttisovellus, jossa kayttaja voi luoda oman kirjain-
tyyppinsa saataen valmiiksi maaritellyn kirjaintyypin parametreja. (Metaflop)

Haastattelussaan Eike Konig toteaa, ettd jokainen suunnittelija muodostaa itselleen
vareista, fonteista, muodoista ja strategoista oman mukavuusalueensa, johon on help-
po tukeutua suunnittelutydssa. Kun suunnittelija huomaa uuden tyotavan toimivaksi,
han liittda sen kaytettavien strategioidensa joukkoon. (Lacia Trendvision 2011.) Neljan-
nessa toimeksiannossa pyrin tietoisesti irrottamaan toimijat omasta mukavuusaluees-
taan. Kehitin tydpajatyoskentelyyn suunnittelun tueksi tyOkalut, jotka mahdollistivat mie-
lekkaita visuaalisia ratkaisuja, mutta toisaalta olivat kaytettavyydeltaan riittdvan haasta-
va irtauttamaan toimijat tavanomaisista tyotavoistaan. Yhtena pyrkimyksena talla oli
myos siirtdd luovan prosessin painopistetta visuaalisista valinnoista abstraktimpaan

ajatteluun.

TyOkalujen kehitysvaiheessa tein kokeiluja kumipintaisella linotelalla ensin pelkan tus-
simusteen kanssa, sitten sabluunan lapi. Musta muste mahdollisti tasaisen varipinnan
yhdella telan vedolla, mutta toivottua tulosta ei saatu aikaan varikkailld musteilla. Muste
ei tuottanut riittdvan graafista jalked vaan vuoti sabluunan reunan ali. Musteen sijaan
paadyin kayttdmaan linopainovareja (kuvio 9), jotka mahdollistivat tasaisemman vari-

pinnan mutta olivat haastavia kayttda pelkan telan kanssa. Niiden avulla uskoin tyos-
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kentelyn tukeutuvan vahvemmin piirtoheitinkalvoista tehtyihin sabluunoihin. Toisaalta
tyokaluilla oli pyrkimyksend saada aikaan tydpajassa valmiita lopputuloksia julistefor-
maattiin, mutta toinen pyrkimys oli haastaa osallistujia yksinkertaistamaan ilmaisuaan

tyokalujen rajoitteiden puitteissa.

Kuvio 9. Neljatta toimeksiantoa varten kehitin linotelasta ja piirtoheitinkalvoista tydkalut, jotka
mahdollistivat tydpajassa suurpiirteisen graafisen ilmaisun.

Ennakkoehtona luovalle tyoskentelylle on mahdollisuus kokeilla useita vaihtoehtoja. Ja
on lahestulkoon valttamatonta, ettei tydon lahtokohdista voi suoraan paatelld lopputulos-
ta, vaan tydympariston on rohkaistava kokeiluun. Resnick ja Myers painottavat, etta on
tarkeaa tarjota mahdollisuus kokeilla useita vaihtoehtoja ja tarvittaessa palata takaisin.
(Resnick & Myers, 2005 4.)

Neljannessa toimeksiannossa tyokalut olivat edellisista tehtavistd poiketen analogiset
ja tarkkaan maaritellyt. Tyoprosessi mahdollisti vain vahan kontrollia tydon visuaalisista
valinnoista. Reflektoinnissaan toimijat tiedostivat tehtavan painopisteen olleen ideoin-
nissa teknisen toteutuksen sijaan. Osa toimijoista koki, etteivat tehottomat tydkalut tu-
keneet toimeksiantoa. Reflektoinnissaan he kuitenkin painottivat teknisid ongelmia
suunnittelulle maariteltyjen rajoitteiden luomien haasteiden sijaan — Tyoskentelyssa

kaytetty maali kesti kauan kuivua eika levittynyt helposti maalattavalle pinnalle. Yksi
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toimija ehdotti, ettd aineistosta olisi toteutettu digitaalisesti hienosaadetty esitys. Osas-
sa haastatteluista taas todettiin, ettd materiaalien ja tyOkalujen rajoitteet tukivat ideoin-
tia, nopeaa tyOskentelya seka yhteistyotd — Tyokalut olivat inspiroivia ja mahdollistivat
valmiiden ratkaisujen toteuttamisen, aikaa ei kulunut viimeistelyyn tai korjailuun ja ma-
teriaalivalinnat korostivat visuaalisesti yksittaisten ideoiden fuusiota ja ryhmatyéta. Vas-
toin odotuksiani abstraktien ja kompleksien asioiden visuaalinen esittdminen hyvin ra-
joitetuilla tydkaluilla ei tuottanut toimeksiantoon osallistuneille toimijoille vaikeuksia. On
toki jalleen huomioitava, etta kaikkien koehenkildiden visuaalinen hahmotuskyky pystyy
vastaamaan haastaviinkiin ongelmiin. Toimijat kayttivat ideointiin ja luonnosteluun vain
noin puoli tuntia kahden tunnin tybajasta. Toimijoiden ajankaytdssa oli havaittavissa
paljon hajontaa. Toisaalta tyGvaiheiden porrastus oli myos tydskentelyn kannalta valt-

tamatonta, silla tyokaluja ei ollut tarjolla kaikille toimijoille samanaikaisesti.

6 Tyoprosessin muotoilu

Kuten aimmin todettiin (vrt. luku 2.1), toimintatutkimukseen osallistuneet toimijat osallis-
tuivat vapaaehtoisesti. Osallistuminen ei taannut toimijoille mitdan ulkoisia hyédykkeita,
kuten rahallista korvausta tai sosiaalista statusta. Yhteisen toiminnan pyrkimykset ja
motivaatio perustuivatkin paaasiassa sisaisiin motivoinnin keinoihin — oman ja kollektii-
visen suunnittelun kehittdmiseen ja itsensa toteuttamiseen. Luvussa 3.2 erittelin yleis-
suunnitelmassa esiintyneet todennakoiset eri paamotiivit. Taysin vapaaehtoiseen toi-
mintaan osallistumista voidaan pitaa luotettavasti seurauksena yhdesta tai useammas-
ta yleissuunnitelmassa ilmenneesta motiivista. Toisaalta jo yleissuunnitelmassa tunnis-
tettiin mahdollisuus ilmaista mielipiteensa myos jattamalla osallistumatta epakiinnosta-
vaan toimintaan, kuten politikassa ilmiédn viitataan “a4anestamalla jaloillaan”. Liséksi
toimintaan osallistumiseen merkittavasti vaikuttavina tekijoina ilmenivat viestinnallinen
tydpanos seka toimijoiden ajankaytolliset muuttujat. Tyoprosessin vaikutuksista moti-
vointiin ei voida tehda aineiston pohjalta induktiivisia paatelmia. Joitain oletuksia voi-
daan kuitenkin esittad tyoprosessin muotoilun vaikutuksista osallistamiseen. Tassa
luvussa kasittelen tydprosessin muotoilua toimintatutkimuksessa ja reflektoin sita osal-

listavan suunnittelun teoriaan.
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6.1 Vuorovaikutteisen tyoprosessin maarittely

Suunnitteluprosessin muotoilussa tulisi tutkia prosessia toimenpiteind ja huomioida
luonnolliset muuttujat ongelmanratkaisun mahdollisuutena. Suunnitteluprosessin muo-
toilua voidaan lahestya esimerkiksi kombinatoriikan menetelmalla. (Vassao 2008, 105.)
Tassa metodissa ongelman potentiaaliset ratkaisut voidaan nahda mahdollisten alkioi-
densa lukuisina yhdistelmina. Talla pyritdan etsimaan synergiaa eli positiivista vuoro-
vaikutusta osatekijoiden valille. Ideaalitilanteessa synergian kautta vuorovaikutuksessa
syntyy uusia innovaatioita, jotka ovat enemman kuin tekijéidensd summa. (Wood 2007,
7.) Kompleksin ongelmanratkaisun tueksi tulisi pyrkid muodostamaan monimuotoisia
tyéryhmia tai -yhteis6ja. Ryhmat toimivat luonnollisina organismeina ja pystyvat lahes-
tymaan ongelmaa samanaikaisesti useasta nakdkulmasta. (Wood 2007, 1.) Kun tyo-
ryhma ei profiloidu maantieteellisen tai kulttuurillisen ryhman perusteella, se on vapaa
maarittelemaan oman kontekstinsa ja identiteettinsd (Youngblood 1986). Tama luo
perustan uusille vuorovaikutussuhteille, jotka voivat muodostaa ratkaisun ongelmaan,

tai mahdollistaa sen tarkemman maarittelyn.

Verrattuna esimerkiksi luvussa 3.2 esitettyyn kayttajayhteis6on tyoprosessia voidaan
kuvailla hyvin suljetuksi. Prosessiin eivat paasseet tutkimuksen aikana valittdmasti vai-
kuttamaan tutkittavan ryhman ulkopuoliset toimijat. Ryhman jasenten suhteet muihin
viiteryhmiin varmasti vaikuttivat valillisesti toimintaan, mutta niiden tarkastelu vaatisi
huomattavasti tarkempaa kuvausta eri toimijoista. Ulkoisten toimijoiden puute saattoi
jopa vaikuttaa ryhman profiloitumiseen ja sitoutumiseen. Toimeksiannoissa asetetuilla
rajoitteilla (vrt. luvut 2.2 ja 5.2) oli tutkimuksellisesti tarkoitus painottaa observoinnissa
vuorovaikutusta graafisessa suunnittelussa useiden toimijoiden valilld. Toiminnallisesti
taman oletettiin irtauttavan rutiininomaisesta tyoskentelysta ja tarjoavan visuaalisesti
mielenkiintoisia tuloksia. Rajoitteet ja niiden asettama kontrolli tydoskentelyssa vaihteli-
vat kuitenkin merkittavasti. Puolessa tapauksista rajoitteita ei ollut maaritelty kirjallises-
ti, tai ne vaikuttivat vain tyén formaattiin, eika niiden tuloksissa ole havaittavissa rajoite-

tusta kontekstista riippuvaisia uusia merkityksia tai tydmenetelmia.

Hyvaksi motivoinnin keinoksi tydprosessin muotoilussa tutkimuksessa osoittautui mik-
rokontribuutio. Mahdollistamalla inspiroivia mikrokontribuutiota eli kevyitd tehtavia on
todennakoista, ettd kayttajat osallistuvat jatkossa myds haastavampaan toimintaan
(Friedrich 2013, 145). Toisessa avoimessa toimeksiannossa kayttajat paasivat valitse-

maan Rihannan ja Draken popmusiikkikappaleen Work sanoituksista itselleen mielei-
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sen osion ja kuvittamaan sen. Toimijat korostivat Google Docsissa (kuvio 10) jaetusta
tekstitiedostosta oman jakeensa sanoituksista. Nain he sitoutuivat jo varhaisessa vai-
heessa tehtavaan. Samalla muodostui vaikutelma yhteisesta tydprosessista, jossa jo-
kainen toimija oli suorassa vaikutussuhteessa lopputulokseen. Mahdollisen yhteisen
lopputuotteen muoto ei kuitenkaan ollut tydvaiheessa vield selva, eika siihen voinut

varautua tai tietoisesti vaikuttaa.

hthe monus (Options) 1 > ~ P 100% Normaltext -~ Arial it B 7 U

All that | wanted from you was to give me
[Something that I never had

Something that you've never seen
Something that you've never been!
Mmmmm!

But | wake up and act like nothing's wrong

you
I mean who am | to hold your past against you?

What can | say?
Please recognize I'm tryin', babel!
I have to

Kuvio 10. Toisessa toimeksiannossa toimijat korostivat Google Docsissa Work-kappaleen sa-
noituksista osion, jonka kuvittivat myéhemmin.

Yhteissuunnittelussa tydprosessin yhteinen tavoite tulisi olla toimijoiden tiedossa. Liian
avoin toiminta ilman yhteista paamaaraa todennakdisesti turhauttaa kayttajat. Lisaksi
lian vaativat tehtavat eivat motivoi vapaaehtoisia toimijoita osallistumaan. (Friedrich
2013, 6.) Haton Ken Kirton kertoo, ettd yhteissuunnittelun sovelluskehyksessa tulee
luoda kayttajille kokemus autonomiasta ja omistajuudesta tyoprosessissa. Oli kyse
digitaalisesta tyOkalusta tai tyopajatyoskentelystd, tulee yhteissuunnitelussa sailyttaa
tasapaino kayttajayhteison ja suunnittelijan tyopanosten valilla. Prosessissa suunnitteli-
ja maarittelee tydkalut ja kontekstin, jossa kayttajat voivat tehda keskeiset suunnittelu
paatokset, ja lopulta suunnittelija pitaa huolen etta aineistosta luodaan yhtenainen lop-

putuote, jossa kaikki tyot ovat edustettuina. (it's Nice That 2016b.)

Kollektiivista graafista suunnittelua sovellettiin osana kirjallisuuden projektia huhtikuus-
sa 2016 julkaistussa Ihmiskokeita-romaanissa. Mahdollisen Kirjallisuuden Seuran 15

julkaisun kokoelmassa harjoitettiin kollektiivista proseduraalista eli tarkkaan saannos-
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toon perustuvaa vuorovaikutteista tydskentelya seka kirjoitusvaiheessa etta ulkoasun
suunnitteluvaiheessa (liite 7). Romaani kasittda 15 teoksen sarjan, joita 14 suomalaista
kirjailijaa ja 7 Aalto-yliopiston graafisen suunnittelun opiskelijaa tydstivat yhteistyossa.
Yhteisessa alkuperaisteoksessa nakyy kaikkien toimijoiden kollektiivinen tyoskentely.
Muut 14 itsenaista tekstia pohjautuvat alkuperaisteokseen. Kaikissa teoksissa visuaali-
set ratkaisut reagoivat seka tekstiin ettd muihin visuaalisiin ratkaisuihin samoin, kuin
teksti reagoi muihin teksteihin ja niiden visuaalisiin ratkaisuihin. Graafinen suunnittelu
tulkitsee ja visualisoi tekstia vahvistaen sen viestid mutta muodostaa myads ristiriitaisia
merkityksia sen kanssa. Kokoelmassa monialaisen yhteistyon luomat vuorovaikutteiset
merkitykset muodostavat keskeisen osan lopputuloksesta. (Yle Aamu-tv 2016, 3:20.)
Projektin kokeilullinen asetelma on sekd kirjallisuuden ettd graafisen suunnittelun tut-
kimuksen kannalta mielenkiintoinen. Tarkkaan maaritelty vahvasti vuorovaikutteinen
tyoprosessi luo mahdollisuudet uudenlaisen kirjallisen tuotoksen syntyyn ja erittain laa-

jaan moniaaniseen tulkintaan.

6.2 Vuorovaikutteisten merkitysten muodostuminen

Toimintatutkimuksen kolmessa ensimmaisessa toimeksiannossa tyoprosessia tai kay-
tettavia tydkaluja ei ollut tarkkaan ennalta maaritelty. Se ei nahtavasti asettanut estetta
kenenkaan osallistumiselle, mutta ei todennakdisesti soveltuisi yhta luontevasti hetero-
geenisen kayttdjaryhman osallistamiseen. Holististen suunnittelutydkalujen ja koko
suunnitteluprosessin omaksuminen olisi tavallisesti kayttajalle raskasta. Ensimmaisten
toimeksiantojen visuaalisessa tuotoksessa oli myds havaittavissa hyvin vahan sarjalli-
suutta, joka hankaloitti tulosten analysointia mutta toisaalta tarjosi enemman vyllattavia

tulkinnallisia 10yddksia.

Neljannessa toimeksiannossa pyrin asettamaan edellisista poiketen rajotteita tyopro-
sessille. Valikoin yhteiseen tyopajatydskentelyyn tyokalut ja suunnittelin tyoprosessin
niin, ettd se edellyttaisi vuorovaikutusta toimijoiden valilla. Toimeksiannossa oli tarkoi-
tus hyddyntaa vuorovaikutuksellista merkitysten luomista. Vastaavasti kuin improvisoi-
van tarinankerronnan-pelissa, jossa toimijat jatkavat toistensa tarinaa, toimeksiannossa
toimijoiden tuli reagoida toistensa luomiin symboleihin ja jatkaa suunnittelua valmiiksi
tunnukseksi. Suunnittelussa toistui kaksi vaihetta, joissa molemmissa eri toimijat suun-
nittelivat ja tyostivat elementtejd yhteiseen tunnukseen. Ensimmaisessa vaiheessa
tyhjalle paperille, toisessa vaiheessa eri varilla ensimmaisen esityksen paalle tai vie-

reen taydentamaan kokonaisuutta.
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Toimeksiantona oli uudelleen suunnitella Suomen vaakuna vastaamaan muuttuvaa
poliittista ja kulttuurillista ilmapiiria. ldeointi edellytti kompleksia kulttuurillista ajattelua,
mutta tyokalut tukivat vain suurpiirteista visuaalista ilmaisua. Tall6in visuaalista kielta
oli pakko yksinkertaistaa ja asioita esittdd symbolien avulla. Suunnitteluprosessissa
toimijat tyoskentelivat yhteissuunnittelun menetelman mukaisesti yhteistydossa seka
sovelluskehyksen suunnittelijan kanssa ettd keskenaan. Kaksivarinen vaakuna suunni-
teltiin aina vain osittain yhdella varilla, jolloin toinen toimija toteutti tydn loppuun toisella
varilla. Eri varien tuli ilmentaa eri suunnittelijoiden omia tai hypoteettisia nakokulmia

suomalaisesta kulttuurista.

Osa toteutukista (kuvio 11) vaikutti jo yhdella tasolla pureutuvan johonkin kansalliseen
konfliktiin, kun taas toiset loivat vain pohjan yhteiselle merkitykselle. Reflektoinnissa
kavi ilmi, ettd vuorovaikutus tydssa toi esiin myos yllattavia tuloksia. Huolimatta siita,
ettd tydskentely tyOpajassa oli avointa, eika ideoiden sanallista avaamista ollut erik-
seen kielletty, toimijat jattivat paaosin oman toteutuksensa tulkinnan toisilleen avoi-
meksi ja kayttivat hyvakseen mahdollisuutta 16ytaa yhteistyolla yllattavia kontekstuaali-
sia yhteyksia. Nain jannite ideoinnissa sailyi toisessakin tydvaiheessa, jolloin toimijat
toivat panoksensa yhteistydhdon. Uudet symbolit tdydensivat ensimmaisen vaiheen
merkityksia tai haastoivat ne. Lopputuloksena syntyi uusia konnotaatioita, joissa esite-
tyt symbolit olivat keskenaan vuorovaikutuksessa huolimatta siitd, oliko se kumman-

kaan suunnitteluvaiheen pyrkimyksena.
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Kuvio 11. Neljannessad toimeksiannossa toimijat uudelleensuunnittelivat vuorovaikutteisesti
Suomen vaakunan. Jokainen toteutus oli kahden toimijan yhteistyd, jossa toisessa
tybvaiheessa reagoitiin ensimmaisen vaiheen visuaalisiin ratkaisuihin.

Kulttuurillisen ja poliittisen ilmapiirin karjistynyttd dialogia pyrki kuvaamaan sananva-
pausaiheisessa postimerkkisarjassaan myds Ville Tietavainen. Julkisen keskustelun
karjistyneisyyttd kuvastaa myos osaltaan se, ettd Posti jatti lopulta kuluttajapalautteen
seurauksena sarjan julkaisematta. Merkeissa kasiteltiin poliittisesti kuohuttavia teemo-
ja, kuten elainten oikeudet, tuloerot, kulttuuriarvot, maahanmuutto ja energiamuodot.
Merkkien teemoista eldinten oikeudet ja maahanmuutto kerasivat eniten palautetta.
(Helsingin Sanomat 2016.) Joitain samoja teemoja nousi esiin myds toimintatutkimuk-
sessa. Kansallisesti suomalaisille symboliset elainhahmot ja niiden alkupera puhuttivat
ideointivaiheessa, ja niitd oli omaksuttu myds moniin toteutuksista. Ideontivaiheessa
havaittiin myds, kuinka monet perinteiset suomalaiseen kulttuuriin liitettdvat metaforat
ja symbolit on omaksuttu kaupallisiksi tunnuksiksi, ja toisaalta kuinka globaalissa ym-
paristdssd Suomi profiloituu erityisesti teknologiatuotteidensa kautta. Populaarikulttuu-
rista nousivat esiin niin suomalaisten kansallisaarre Muumi kuin Suomessa suurta suo-
siota nauttiva Aku Ankkakin. Eniten tuloksissa nakyi Vviittauksia oikeistolais-
konservatiiviseen arvomaailmaan. Paaosin teoksista valittyi ironinen lataus. Huumorin
ja ironian kautta voidaan kevyesti lahestya monimutkaisia aiheita. Voidaan esittaa rat-

kaisuja ja kysymyksia ilman etta toimijan oma arvomaailma joutuu kritiikin kohteeksi.
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Aalto-yliopiston ylioppilaslehden Ainon haastattelussa GRMMXI-kollektiivin edustajat
avaavat ty6tapojaan. He painottavat omassa tydssaan kollektiivisen tydoprosessin mer-
kitystd visuaalisten pyrkimysten sijaan. Suunnitteluprosessissa useampi suunnittelija
paasee samanaikaisesti osallistumaan tyon kehitykseen. Prosessi on strukturoimaton,
ja paatdkset tehdaan sattumanvaraisesti. (Aino 2015.) Keskeista kollektiivisen ilmaisun
tydssa on ymmartaa lopputulos juuri prosessin nakdkulmasta ja luoda uudenlainen
kasitys tyossa esiintyvasta taidokkuudesta ja sosiaalisesta seka kulttuurillisesta paa-
omasta. Tata tulisi prosessissa lahestya kysymalla, miten yhteistyd nayttaytyy lopputu-
loksessa yleisolle, joka ei aktiivisesti osallistu tydprosessiin ja tulisiko sen nakya. (Vera
List 2014b.) GRMMXI:n ty6t tuntuvat saaneen arvostusta juuri suunnittelun ja kulttuurin
keskiossa. Kollektiivin edustaja toteaakin uskovansa estetiikkojen puhuttelevan alan
toimijoita, jotka kaipaavat dialogia suunnittelun normeista (Aino 2015). Vastaavasti lu-
vussa 3 kasittelemani Kokoro & Moin WDC 2012 -identiteetti kasitti lukemattomia ele-
mentteja, joiden visuaalinen kieli ja aiheet vaihtelivat kaikissa medioissa. Siitd huolimat-
ta runsaasti kaupunkikuvassa esilla olleesta ilmeesta valittyi minulle vastaanottajana
avoin suunnitteluprosessi. llman mitaan selittdvaa tekstia saatoin kuvitella visuaalisen
ilmeen olevan useiden eri sidosryhmien ja suunnittelijoiden yhteistyon tulosta. Muotoi-
lupadkaupunkivuoden loppuraportissa todetaan yhteistydon tulosten yllattdneen poik-
keamalla puhdaslinjaisesta muotoilusta (Jakkd 2012, 26). Moni varmasti koki WDC-
iimeen my6s amatoorimaiseksi ja epaedustavaksi perinteisesti minimalistiselle suoma-
laiselle muotoilulle. Uskon, etta tulkintaan vaikuttaa jokaisen henkilokohtainen ndkemys

siita, tulisiko muotoilun olla kaikkien perusoikeus.

7 Yhteenveto

Johdannossa esitin ongelman, jonka intuitiivinen ongelmanratkaisu asettaa suunnittelu-
tyolle: intuitiiviset ratkaisut perustuvat suunnittelijan kontekstiin, joka hyvin harvoin tay-
sin vastaa vastaanottajan kontekstia. Tutkimusta kayttajan ottamisesta mukaan suun-
nitteluprosessiin on tehty muun muassa palvelumuotoilussa ja sovelluskehityksessa
paljon. Tutkimusaineisto ja kdytdnndn sovellukset graafisen suunnittelun alalla vaikut-
tavat kuitenkin esiintyvan paaasiassa edelld mainittujen toimialojen yhteydessa. Osal-
listavan suunnittelun sovellukset graafisessa suunnittelussa kasittdvat useimmiten
kayttajatutkimuksen tai kayttajainspiraation menetelmia. Pyrkimys tiiviseen yhteis-
suunnitteluun on kuitenkin tunnistettavissa monissa ajankohtaisissa graafisen suunnit-
telun projekteissa kuten esittelemissani tapausesimerkeissa. Toimintatutkimus vahvisti,

ettd yhteissuunnittelu vaatii riittdvat sosiaaliset ja tekniset rakenteet toteutuakseen.
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Tasta syysta graafisen suunnittelun soveltuvuutta yhteissuunnittelussa tulisi tutkia lisda

osana monialaista tydryhmaa.

Kiinnostuin osallistavasta suunnittelusta sen sosiaalisen luonteen vuoksi. Kokoro &
Moin kuratoimat projektit, joista luvuissa 3.1 ja 6.2 esittelin WDC 2012 -ilmeen vaikutti-
vat aikanaan visuaalisesti poikkeuksellisilta. Toissa ei tavoiteltu itseisarvoisesti esteet-
tisyytta tai erilaisuutta. Ne eivat pyrkineet vuorovaikuttamaan vain yhdella tasolla, valit-
tamalla selkean viestin. Vastaanottajalle WDC:n viesti oli perinteistd graafista suunnit-
telua monitulkintaisempi. Tyyliltdan sen visuaaliset ratkaisut olivat toimistolle hyvin tyy-
pillisid, mutta suomalaisen suunnittelun kentalla tyé nayttaytyi manifestina. Se muodos-
ti dialogia suunnittelun luonteesta, jossa tulilinjalle joutui suunnittelijan intuitiivinen alyk-
kyys ja suunnittelija—kayttaja-asetelma. Omaksuin tutkielmassani, ettd osallistava
suunnittelu tarjoaa perinteistd suunnittelua vuorovaikutteisempia menetelmia. Jatku-
vasti kehittyvassa kulttuurillisessa ymparistéssa loppukayttajien konsultointi ei kuiten-
kaan riita. Kestavan suunnittelun tulee olla evolutiivista, eli jatkuvasti kulttuurin mukana

kehittyvaa.

En pyrkinyt tutkimuksen tuloksilla keradmaan tietoa toimijoiden motivoinnista ja sitout-
tamisesta kollektiivisen toiminnan pyrkimyksiin. Sen sijaan tutkimuksen keskeinen anti
oli rippuvainen aktiivisten toimijoiden vastakkaisista ndkemyksista visuaalisessa ilmai-
sussaan seka sisdisessa viestinnassa. Tutkimuksen kannalta haasteelliseksi osoittau-
tuivat omien tieteellisten pyrkimysten ja ryhman yhteisten tavoitteiden keskinaiset risti-
riidat. Tutkielmani asettamien tavoitteiden ajaminen osana toiminnallista, luovaan tyo-
hon motivoitunutta ryhmaa asetti haasteita observoinnille ja toimintatutkimuksen edel-
lyttdmaan yhteiseen tulosten analysointiin. Reflektoinnin ja observoinnin kautta kaikki
toimijat osallistuivat myds toiminnallisen tyoskentelyn arviointiin. Tutkimuksessa usei-
den motiivien ja pyrkimysten toteutuminen tapahtui ennemmin kompromissin, kuin sy-
nergian kautta. Toisin sanottuna, tutkimusaineisto ei valittomasti kehittanyt aktiivista
toimintaa, eikd toiminta edistanyt suoraviivaisesti tutkimusta. Keratyn aineiston pohjalta
ei tehty yhteisia paatelmia toiminnan kehittamisesta, kuten toimintatutkimukseen kuu-
luu. Sen sijaan jokainen omaksui yhteisen toiminnan kehittdmiseen sen, mita naki tar-
peelliseksi avoimessa kehitysymparistossa jaetusta haastatteluaineistosta. Havain-
noinnin ja reflektion arvionnissa sekd yhteisen ymmarryksen luomisessa olisin voinut
ottaa tutkijana vahvemman roolin. Toisaalta se olisi vaatinut tutkittavalta ryhmalta
enemman teoreettista motivoitumista, joka olisi todennakdisesti vaikuttanut toiminnalli-

seen motivaatioon kaanteisesti.
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Alkuperainen suunnitelma tutkimusasetelmasta oli toteutettua mallia paljon kontrol-
loidumpi mutta toisaalta tarjosi toimijoille vdhemman vapauksia. Suunnittelemassani
tutkimusasetelmassa kaikki toimeksiannot olisivat toteutuneet fyysisessa tilassa ty6pa-
jatyOskentelyssa, jossa prosessin observoiminen olisi ollut helpompaa ja tydkalujen
rajoitteiden asettaminen konkreettisempaa. Videokuvatun aineiston lisaksi itsereflektio-
ta olisi keratty haastattelemalla, samoin kuin toteutetussa mallissa, mutta haastattelu
olisi ollut strukturoidumpi ja kysymykset kasitelleet ensisijaisesti tyopajassa annettujen
tyokalujen vaikutusta tyoskentelyyn ja toimeksiannon laatineen toimijan osalta taman
odotuksia ja huomioita tyoskentelyn tuloksista. Kasittelemassani aineistossa neljas
toimeksianto toteutettiin tydpajatydskentelyssa. Siind keradmani aineisto oli runsaam-
paa kuin aiemmissa toimeksiannoissa. Se antoi hyvan vertailupohjan tydskentelylle
digitaalisessa tyoymparistdssad, mutta sen jarjestaminen myos vaati huomattavasti
enemman resursseja ja pohjatyota, kuten yleissuunnitelmaa suunniteltaessa oletettiin-
kin.

Kuten luvussa 2 todettiin, toimintatutkimus oli luonteva menetelmana yhteissuunnittelun
tutkimukseen ja nain ollen validi vastaamaan tutkittavaan kysymykseen. Vaikka edella
esitelty tutkimusasetelma olisi voinut tuottaa enemman mitattavaa tutkimusaineistoa,
kontrolloitu tutkimus olisi vahentanyt huomattavasti toimijoiden autonomiaa ja osalli-
suutta ilmion tutkimiseen ja vahentanyt sen validiteettia. Tutkimusmenetelma oli luon-
teeltaan hyvin orgaaninen, ja vaikutti tulosten mittaamisella hyvin vahan tutkimuskoh-
teiden toimintaan. Tama mahdollisti aiheen luotettavan holistisen tarkastelun. Graafi-
sen suunnittelun tydkalujen ja tyoprosessin maarittely yhteissuunnittelussa oli aiheena
hyvin kaytannon orientoitunut, eika sitd ollut kasitelty osallistavan suunnittelun tutki-
muksessa. Siksi sisallytin teoreettiseen lahestymiseen myds muita kuin osallistavan
suunnittelun teorioita. Tutkimus toi uutta tietoa graafisen suunnittelun kaytannén sovel-
tuvuudesta yhteissuunnitteluun, mutta ennne kaikkea keskeisten vuorovaikutusmahdol-
lisuuksien tunnistaminen lisasi tietoutta siita, kuinka aihetta voisi jatkossa tehokkaam-
min tarkastella. Sen sijaan kvalitatiivista, kokeellista tutkimusaineistoa ei voida pitaa
reliaabelina, silla 16ydokset perustuvat tutkittavien kohteiden hyvin yksilldllisiin ominai-
suuksiin. Lisaksi tulee myds huomioida, etta tutkimuksen otanta on hyvin niukka. 13:sta
tutkimuskohteesta aktiiviseen toimintaan yhdessa tutkimussyklissa osallistui keskimaa-
rin puolet, joista vain puolet eli keskimaarin kolme toimijaa osallistuivat reflektointiin
haastattelussa. Aktiiviset toimijat vaihtelivat toimeksiannoittain, mutta 4 tutkimuskohdet-

ta jattaytyi taysin passiiviseksi toiminnassa vaikka osallistuivatkin viestinnallisesti. Tu-
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losten objektiivista otantaa kuitenkin tukee se, ettad jokainen toimijoista havainnoi seka
omaa ettd muiden tydskentelyd. Havainnoinnin keskenaiset yhtenevaisyyden seka

eroavaisuudet otettiin huomioon tulosten analysoinnissa.

Toimintatutkimuksen avoimiin toimeksiantoihin osallistumiseen vaikutti sisdisen moti-
voinnin lisdksi varmasti myds ulkoiset tekijat. Aikataululliset ja maantieteelliset esteet
rajoittivat osallistumista, ja viestinnalliset keinot lisasivat yhteison tydopanosta. Tuloksis-
sa ja sisaisessa viestinnassa oli kuitenkin maarallisesti havaittavissa, etta mikrokontri-
buutioilla ja yhteisella paamaaralla toimijat sitoutuivat aktiivisemmin kollektiiviseen toi-
mintaan. Uskon, etta luomalla vaikutelman kayttajan mahdollisuuksista vaikuttaa tyo-
panoksellaan yhteisen toiminnan tai tuotteen kehitykseen voidaan sitouttaa kayttajia
hyvin tehokkaasti osallistavan suunnittelun pyrkimyksiin. Yhteissuunnittelussa on kes-
keistd antaa kayttdjille autonominen mahdollisuus vaikuttaa ratkaisevasti visuaalisilla
valinnoillaan lopputulokseen. Toimintatutkimuksessa erityisesti konkreettiset toimet
yhteisen lopputuotteen suunnittelussa vaikuttivat paaosin toimijoille motivoivilta tehtavil-
ta. Tallainen toiminta voidaan nahda luvussa 3.2 esitellyn yhteissuunnittelun sovelluk-
sena. Sen sijaan tuotannolliset tai epaselvat tehtavat, kuten verkkoalustan avoin kon-
septointi ja verkkokehitys eivat tuottaneet toivottua tulosta. Naissa tehtavissa voidaan-
kin nahda, etta kontrolli tyon lopputuloksista on paaosin suunnittelijalla, ja kayttajan

rooli on 1ahinna konsultoiva, kuten kayttajatutkimuksen menetelmissa.

Nakisin, ettd osallistavassa suunnittelussa kayttajan keskeiset motivaattorit ovat valit-
tomasti tai valillisesti kayttotilanteesta saatu hyoty ja sosiaalinen palkitseminen. Kaytto-
tilanteesta valittdmasti saatu hyoty ilmenee esimerkiksi Metaflop-sovelluksessa konk-
reettisena tuotteena, jonka kayttaja voi suunnitteluprosessinsa paatteeksi ottaa omaan
kayttodnsa (kuvio 8). Valillisesti kayttdtilanteesta saatu hyoty voidaan kokea esimerkik-
si kaupunkisuunnittelussa tai verkkoyhteisdissa kayttajan oman yhteison kehittamise-
na. Sosiaalinen palkitseminen iimenee kayttajan sosiaalisen aseman kehityksena viite-
ryhmassaan. Sosiaalinen palkitseminen toteutuu hyvin konkreettisesti sosiaalisessa
mediassa, mutta on myds yhteistydhon perustuvan yhteisén sisalla keskeinen voima-

vara.

Toimintatutkimuksessa oli tarkeda tarkastella kaikkien yksittaisten toimijoiden pyrki-
myksia. Yhteistyon toteutumisen ja onnistumisen kannalta oli oleellista huomioida toi-
mijoiden eri motiivit osallistumiselle. Ryhmassa esiintyi pragmaattisia, teoreettisia seka

eettisia perusteita toimijoiden motivaatiolle. Ndkemysten pohjalta oli tarkoitus muodos-
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taa yhteinen kasitys arvojarjestelmasta ja kollektiivisen toiminnan pyrkimyksista, jossa
parhaimmillaan yhdistyy kaikkien yksiléllinen ndkemys. Suuremman mittakaavan yh-
teistydssa voidaan olettaa, ettd yksildllisten pyrkimysten lisaksi ryhman sisalla vaikutta-
vat my0s ei-inhimilliset toimijat, kuten muut jarjestaytyneet ryhmat. Toimijaverkkoteoria
tarjoaa tydkaluja aiheen jatkotutkimukseen. Se tarkastelee useita heterogeenisia osa-
tekijoitd samanarvoisina toimijoina verkostossa. Luonnollisten toimijoiden lisdksi ryh-
massa tulisi tarkastella myos sosioteknologisten tyokalujen, kuten viestimien roolia.
Viestimien ominaisuudet asettavat keskustelukulttuurille luontaisen savyn, joka voi ra-
jottaa viestintaa, tai jota voi hyddyntaa keskustelun kanavoinnissa. Toimintatutkimuk-
sessa ryhman sisaisessa viestinnassa WhatsApp tarjosi alustan matalan kynnyksen
viestinnalle, joka tavoitti nopeasti useita ryhman jasenia. Sen sijaan Facebookissa vies-
tinta oli virallisempaa, ja indeksoidut julkaisut edellyttivat strukturoidumpaa viestintaa.
Tutkielmassa sivuttiin kulttuurillisen ja teknologisen ympariston kehitystd Suomessa ja
globaalilla tasolla. Molemmat vaikuttavat sosiaalisten ryhmien uudelleen jarjestymiseen
ja vuorovaikutukseen. Yhteissuunnittelu tarjoaa mahdollisuuden ottaa demokraattisesti
kaikki sidosryhmat huomioon suunnitteluprosessissa. Sen sijaan osallistavan suunnitte-
lun soveltaminen yksinomaan pragmaattisesta ndkdkulmasta saattaa vaaristaa tuloksia

ja huomioida vain tietyt sidosryhmat paatdksenteossa.

Paatos sisallyttda ohjelmoinnin opetusta peruskoulun opetusohjelmiin lukuvuodesta
2016 alkaen antanee teknologiset edellytykset osallistavan suunnittelun kehitykselle
Suomessa. Uskon ettd kasitys kayttdjistd tuottajina, tai "ongelman haltijoina” tulee
yleistymaan. Lastenkirjailija Linda Liukkaan ohjelmointiin perehdyttava teos Hello Ruby
puhuttelee sita ikaluokkaa, joka ei ole viela muodostanut kasitystaan teknologiasta ja
sen rajoitteista. Juuri siksi tdma sukupolvi voi tarjota uudenlaisen l&hestymistavan
suunnittelulle. Kun ohjelmoinnista muodostuu luonteva tytkalu kayttajille, tulee graafi-
nen suunnittelu olemaan keskeisessa roolissa sosioteknologisten rakenteiden luomi-

Sessa.

Monilla osallistavan suunnittelun menetelmilla on mahdollista kehittdad tehokkaasti ja
suoraviivaisesti tuotteita ja palveluita, mutta niin yhteissuunnittelu kuin toimintatutki-
muskin ovat riippuvaisia toimijoiden pyrkimyksista. TyOprosessissa onkin ensisijaisen
tarkeaa, etta toimijat voivat itse etsia merkityksia ja kayttotarpeita annetussa konteks-
tissa. Yhteissuunnittelussa toimijoiden tulee olla tietoisia kollektiivisen toiminnan paa-
maarista ja kokea vaikuttavansa tyopanoksellaan autonomisesti lopputulokseen, muu-

ten haastavaan toimintaan osallistuminen ei ole motivoivaa.
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Luvussa 5 kasittelin tyOkaluja assosiatiivisella ja mekaanisella tasolla. Yhteissuunnitte-
lun menetelmista ja tyokaluista ei ole merkittavasti tutkimustietoa graafisen suunnitte-
lun alalla. Tutkielmassa todettiin, ettd olemassaolevia tydkaluja ja digitaalisia kanavia
voi hyddyntaa tehokkaasti ja niiden pohjalta voi muodostaa uusia sovelluksia. Niiden
asettamat rajoitteet ja mahdollisuudet tulisi kuitenkin tiedostaa tyoprosessissa. Tulok-
sista ilmeni, etta assosiaation tasolla vaikuttavat toimeksiannossa esitetty konteksti,
oma etnografinen orientaatio ja tytkalujen (myods aineiston hankinnan) luomat assosi-
aatiot. Uskon, ettd graafisessa suunnittelussa kaikki tyd, joka ei tapahdu assosiaation
tasolla on alisteista muuttujille, eli parametreille. Pohjimmiltaan suunnittelu on yksil6llis-
td ongelmanratkaisuun orientoitunutta valintojen tekemista (Herdt 2015, 118). Kéaytan-
ndssa valintoja voivat olla esimerkiksi taittopohjan rajaaminen, kirjaintyypin valinta tai
varien maarittely. Johdannossa totesin suunnitteluun lukeutuvan laajan joukon toimin-
toja, joita ei voida sanan perusmerkityksesta erottaa. Parametrien tunnistaminen
omassa tyossa on mielestani hyva lahtdkohta yhteissuunnittelulle. Uskoisin, ettd mo-
nialaisessa tyoryhmassa voidaan esittaa lukemattomia parametreja ja rakentaa niiden
pohjalle alisuunniteltuja sovelluskehyksia, jotka edistavat vuorovaikutusta seka suunnit-
telijoiden ja kayttajien valilla etta kayttajien kesken. Uskon, ettd lopullisessa utopisti-
sessa tilanteessa suunnittelijoiden ja kayttajien roolit purkaantuvat ja kaikki toimijat

edustavat tilanteesta riippuen kumpaakin.
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Haastattelu Elizabeth Legate (Hort)

1. Please describe shortly one of your past workshops?
We have done many Hort workshops in the past, some lead by Eike and some with
Eike and other team members working together. Last year we did a workshop with the

students of the entire design faculty of Manchester School of Art.

2. For what purposes do your clients come to you for consultation? And who are they?

Our clients come to us for workshops to break out of routine, loose the fear, gain new
perspective and to build relationships. We have done workshops for leadership figures
at Nike, for advertising agencies, media companies, for universities, for the public at

festivals and conferences all around the world.

3. How much do you have control over the design process in your workshops? Do you
pick the tools to be used? Do you design the whole process (when to use a certain tool,
how to work with it)? How do you decide on these parameters?

Often we come up with simple workshops that encourage collaboration and give a very
simple framework free of computers so that participants can really explore. We only
specify a very simple framework, so that there is a lot of freedom. The parameters co-

me out of the workshop concept.

4. Do the Hort representatives supervise the process in the workshops or how would
you describe your role?
Yes, Hort members are involved in workshops too. They have come up with the con-

cepts, run the workshops exclusively and also, most often assisted Eike.

5. How do the participants interact in the workshop?

It depends upon the individual

Is there a common asignment?

Yes

Do the participants collaborate on or othervice interfere in each others work?

It depends upon the workshop concept
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6. Who decides the motive/assignment in the workshop? Does it contribute to client’s
current projects?

If they request it we develop a workshop especially designed to meet their needs.

7. You said before on the phone that you introduce the participants to unlikely tools in
your workshops. How do the participants adjust to the given tools and restrictions?
Do you see a difference in their adjustment of participants from different backgrounds

(e.g. Student/working or between nationalities)?

8. What kind of feedback have you received (not just ‘good’)?

Has it helped your clients to overcome the difficulties in their creative work?...Or
thaught the participants about creative process (educational)? What have you pointed
out or learned consulting others?

Yes definitely, often times the company also documents the workshop too!

9. Whats the value of tools in your own work? How do the tools limit the creative pro-

cess? How do they affect the outcome?

10. Do you practise the methods used in your workshops on your own work (commer-
cial or otherwise)? Do you take advantage of unpredicted ideas created collaborating

or workshopping?

11. How do the standardised tools limit the creative process?
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Reflektio toisesta toimeksiannosta kayttajilta

1. Oliko toimeksianto mielek&s? Tarjosiko se mahdollisuuksia luovaan tyoskentelyyn?

Esitettiinko siind selkeasti tydlle tavoitteet?

A. Toimeksianto kuulostaa toisaalta mielenkiintoiselta, toisaalta tydskentelya ei ra-
joiteta muuten kuin paperiformaatin puolesta. Digitaalisesti tydskennellessa pa-
perin koollakaan ei ole vaikutusta tydskentelyyn. Toimeksiannossa hyddynne-
taan kuitenkin Google Docsin kautta kollektiivista tekstin kasittelyd. Taman avul-
la jokainen voi valita kappaleen sanoista itselleen mielenkiintoisen kohda. Tasta
syntyy vaikutelma, ettad itsenaisesti toteutetuista kuvituksista rakentuu lopulta

yhteinen lopputuote, joka tassa vaiheessa on kayttajille viela epaselva.

B. Sinansa toimeksianto oli ihan mielekas, joskin aihe itsessaan ei kiinnosta yh-
tdaan. Tama toisaalta avasi mahdollisuuden uuteen nakdkulmaan. Tyon tavoit-
teet selkenivat jonkin verran toimeksiannon jalkeen. Muuten tavoitteita ei liiem-
min selitetty, mika oli mielestani ihan hyva, silla nain pystyin ainakin itse lahes-

tya tyota laajemmasta nakdkulmasta.

C. Toimeksianto oli mielekas kun oli melko avoin, kiva valita oma osio kokonaises-

ta tekstista. Mahdollinen tavoite valittyi: ehka naista tulee kokonaisuus?

D. Oma tavoite oli paastd mahdollisimman kauas omasta piirrustustyylista, eli se
avasi mulle paljon mahdollisuuksia.. Eli oli taa sillai luovaa. Vahan ahisti ku tun-
tuu et oon ehka ainoa joka kuvitti jonkun kohdan biisista, mika mun mielesta oli

tehtavan pointti. All in all hyva alku kuitenkin.
2. Miksi paadyit kayttdamaasi tydmetodiin? Miten se tuki toimeksiantoa?
B. Kuvittaminen ei oma vahvuus tai ehdoton kiinnostuksen kohde mutta otin oman
luonnollisimman lahestymistavan. Tyometodissa ei mitdan erityistad joka “tukee”

toimeksiantoa - ei tarpeen mielestani.

C. Tyometodi jota kaytin, oli itselleni tuttu ja turvallinen. Kiireisena en oikeastaan

muilla metodeilla olisi ehtinyt tyota tehda...
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D. Brushitydkalut Photarissa on mulle taysin tuntemattomia, joten oli jo aikakin pe-

rehtya niille.

3. Miten uskot muiden vastaavan toimeksiantoon?

B. Muut varmaan tulkitsevat kappaleen omien nakemystensa mukaisesti ja olen jo
nahnyt ettd melko kirjaimellisesti, sana sanalta, itse enemman konseptin pohjal-
ta ja mahdollisten konnotaatioiden. TyOstettdessa samaa tekstia erilaisilta luo-
vilta lahtékohdilta varmasti johtaa erilaisiin lopputuloksiin, joten odotan erilai-

suutta.

C. Uskon, etta he joille aihepiiri on mieluisampi, innostuvat toimeksiannosta hie-

man enemman.
D. Piirtdmalla Rihannan nakuna?
4. Mihin yhteiseen pdamaaraan uskot tyon tahtdavan?
B. YIla kirjoitin jo, varmaan jonkinlaiseen kokonaisuuteen
C. Uskon, ettd paamaarana olisi saada (ainakin toivottavasti) toimiva kokonaisuus
eri tekijoilta. Nain useat nakodkulmat ja lahestymistavat kohtaavat ja toivottavasti

syntyy jotain uutta siistia.

D. No omasta mielesta tasta tehtavasta nakee sen, ettda onko omaa tekstiosaa

koittanut kuvittaa, vai onko vaan kuvittanut mielikuvan koko kappaleesta.

5. Vaikuttiko muiden osallistuminen tyéskentelyysi?

A. Google Docsissa osallistujien oli mahdollista sitoutua tehtavaan jo varhaisessa
vaiheessa kevyesti valitsemalla kappaleen sanoista mieleisensa. Toiden palau-
tus tapahtuu henkilokohtaisesti sahkdpostilla, joten sosiaalinen palkitseminen ei

tapahdu reaaliajassa eika valttamatta motivoi muita osallistumaan. Tehta-
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vanannon yhteydessa kuitenkin mainitaan, ettd on mahdollista myos jakaa

tydnsa facebook -ryhmassa.

. Ei

. Korkeintaan ajankaytollisesti.

. Aika paljon itseasiassa. Watsappi poOrisee ja se saa mut ajattelemaan omaa te-
kemista. lol :)
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Reflektio toisesta toimeksiannosta suunnittelijalta

1. Minkalaisia tuloksia oletit toimeksiannon saavan? Milla tekniikoilla toteutettuja toita?
Miten kasittelisivat aihetta?

En olettanut alkujaan mitaan, ehka koska ei ollut aikaisempaa kokemusta porukan toi-
minnasta ja toisekseen Art Gruppe perustettiin vapaille 1ahtékohdille, joten mita vaan
saattoi tulla. Pari ekaa ty6tanahtyani mietin déverigraafisuutta, ja sita etta miten graafisia
suunnittelijoita tassa nyt ollaan — teknisesti mehustelevaa kirjaimellisesti sanoituksia

noudattavaa settia — ehka oletin syvempaa tulkintaa ja irtautumista.

Tekniikat... ehka oletin odotin paljon digia (nopeus) ja sita tais tullakin.

Aihe - taa oli janna. Ehka menin itse jollekin tulkinta- ja pop-kulttuuri-kriittiselle tripille
ylianalysoiden biisin merkitysta ja tavoitteita, toisaalta mielestani kasittden sanoman
sellaisena kuin se on, mutta mulle biisi oli selkeasti seksistinen ja sovinistista baarikult-
tuuria hehkuttava tanssilattialirkutus; odotin muiden kokevan samoin, lukien geni-

us.com-sivuston selittelyja sanoituksista ja "tajuavan” etta mita paskaa.

2. Vastasivatko tulokset oletuksia?

Oletukset olivat kai tulkinnallisuus ja kokeellisuus (graafisessa suunnittelussa) Larsin
"spermat rullatuolissa” oli mielestani hyva, koska siina tulivat esille seka biisin tulkinta
(seksistisend) etta kirjaimellinen lahestymistapa (koomisesti). MyoOs teknisesti validi

(ehta kuvitus). Tama asettuisi mielestani hyvin oletuksieni valimaastoon.

Pari tyota eivat mielestani tulkinneet aihetta tarpeeksi vahvasti, toisaalta toimeksianto
ei sita suoranaisesti pyytanytkaan. Tekstit ineen ja joku kuva (muija), that's it — toisaalta
esim. Maisan siluetissa on hyva etta siina on sexy muija (') kyykyssa pyllistelemassa.
Ehka odotin enemman kriittisyytta? Karla taisi sanoa ettd "eiha toi biisi mitenka seksis-
tinen ole”, joka yllatti ja sai tajuamaan etta lienen sitten jotenkuten feministinen tallasen
asetelman kanssa? (Note: biisin kirjoittajina on Rihanna ja seitseman jatkaa) Toisaalta
nyt ku kattelee, ja isalleni naytin naita, ni kylld varmasti tyot o aika sexytime fiiliksia.
Seksistisyyden maara vaihtelee, mulla aidosti sairas pornoviba, Kailla duckface mies

mehustelemassa.
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3. Mihin kontekstiin oletit téiden linkittyvan? (kappaleen konnotatiiviseen kontekstiin,
osallistujan omaan, vai laajempaan sukupuoliroolien tarkasteluun jne.)?

Vastasin kai jo ylempana ihan hyvin. Lyhyesti: oletin kriittista [ahestymista biisin seksis-
tisyyteen, eli ehka liikaa omasta perspektiivista. Toisaalta, lahtokohtaisesti sallittaneen
olettaa tdman kaltaisen porukan olevan kriittinen popkulttuuria kohtaan, ja pitavan biisin
sanoituksia vitsind anyway. Temaattisesti kylla ainakin % toista on jees siihen mita odo-

tin.

4. Nousiko tdista esiin uusia ndkdkulmia aiheen kasittelyyn?

Emt. "Ehka se ettd mainstream musa ei ookkaa niin seksistista” ...........

5. Mité pyrit saavuttamaan ty6prosessin muotoilulla (esim. google docsista valittavat
sanat)? Miten toteutui? Mita rajoituksia asetit suunnittelulle ja miksi?

Se, ettd koko biisi kasiteltaisiin eika paallekkaisyyksia (esim kaikki ottaa vaan kertsin
sanat, sen takia poistin muut "hook’”it sielta). A3 ja konteksti (biisi) Ajattelin etta A3 on

helposti lahestyttava. Biisi lappa. Vahan rajoituksia koska oli eka.

6. Mika oli tydn yhteinen paamaara? Miten yhteinen pyrkimys valittyi tydprosessin ede-
tessa ja lopputuloksista? Nakyiko tdissa sarjallisuutta tai toistuvia teemoja?

Paamaarana kai saada (mahdollisimman) koko biisin mitalle kuvitusta, jonka voisi ja-
kaa netissa jollain skrollaus-kuva-sivustoilla. Ehka yhteinen pyrkimys oli saada Rihanna
nayttamaan horatsulta, joka valittyy useista tdista, ja seksiteema ja sen vitsikkyys jois-

tain. Sarjallisuutta ja teemoja analysoitu ylla.
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Reflektio kolmannesta toimeksiannosta kayttajilta

1. Mita I&hdit uudelleen suunnittelemaan tydssa (muuta kuin uusi formaatti)?

A.

C.

D.

Rasmuksen identiteettia punk-yhtyeena, paluuna seka heidan etta omille juuril-
leni. Puolivahingossa myds suunnittelin Flange-kirjaintyypin uudestaan, kirjain-
mallissani ei ollut edustettuna kaikkia kirjaimia, joten jouduin rakentamaan osan

uudestaan paloista.

Halusin kans maaritella The Rasumksen identiteetin uudelleen black metal -
bandina. Ajastus lahti C-kasettiformaatista. Lahdin samplaamaan estetiikkaa
black metal alakulttuurissa arvostetuista lo-fi-demokaseteist.

Koitin feikkaa tiettyy tyylii. En siina onnistunut

Mahdollisimman helppo materiaali joka oli iis tehda tdissa, talla viikolla tyot ta-

kasivat sen etta materiaaleina oli halpisprintteri, mustavalko varimaailma

2. Mita tydmenetelmia kaytit? Kaytitkd useita tydkaluja? Kokeilitko jotain uutta?

A.

C.

D.

Saksitaitto, kopiokone. Molemmat itselle tuttuja tyovalineitd kaukaiselta 90-

luvulta, mutta ammattimielessa en ole kumpaakaan aikaisemmin tehnyt.

Tein taas laiskasti kaiken digitaalisesti. Ensin suunnittelin Kain duunista inspiroi-
tuneena kokeilla jotain lo-fi tydmenetelmaa. Kaytin vain lllustratoria. Black metal
-estetiikat olivat taysin uusi kokemus. Kokeilin brusheilla tehda brutaalin tun-
nuksen, joka noudattaa genren tyylia. Huomasin, ettd monet metallibandien

tunnukset hakevat orgaanisia muotoja kasvistosta.

Indesign & Photoshop.. Olisi tehnyt mieli ottaa riskei muttei oo aikaa

Printteri, paperi sakset, kollaasi itselle aika uus media

3. Mihin yhteiseen paamaaraan uskot tyén tahtaavan?
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A. Oliko talla yhteinen paamaara? Muita siis kuin Art Gruppen yleisia paamaaria.

B. En keksinyt mitdan yhteista paamaaraa. Ehka muistella yhteisesti 2001 ajanku-

vaa kansitaiteessa ja verrata sita toisaalta nykypaivan estetiikkaan, ja toisaalta

C-kasettien kulta-aikaan, 90-lukuun.

C. . Kasetti voi olla vieras formaatti ja sitdkautta ihan kiinnostava kokeilla sen

suunnittelua?

D. Kasetti formaatti tuo varmaan esiin paluun ysarille?

4. Miten annettu aineisto ja formaatti vaikutti tydskentelyysi? Rajoittiko se luovaa tyos-

kentelya? Tukiko se suunnittelua jollain tietylld osa-alueeseen?

A. Aineisto ja formaatti haastoivat mutteivat haitanneet. Olen muutamia kasetin-
kansia suunnittelut mainitulla kaukaisella 90-luvulla, joten formaatti ei ollut mi-
nulle niin uusi ja outo kuin ehka nuoremmille leijonille. Kuvapankkikuvat, noh,

niiden ympari olen joutunut suunnittelemaan pitkalti koko tyourani.

B. Aineistorajoitusten puolesta tehtava vaikutti aluksi melko tuotannolliselta, mutta

auttoi keskittymaan sisallon tai kuvituksen sijaan varsinaiseen leiskaamiseen.

C. Hyva, sillai keskitty olennaiseen eika johonki piirtamiseen jne.

D. Se etta piti kayttda stock kuvia rajoitti aika paljon, kuvituksen rajaus tydskente-
lyssa rajoitti hieman.En ole tottunut kayttamaan kuvituksissa valokuvia, kasetti-
formaatti on myo6s aika pieni ja rajallinen,toisaalta oon tottunu teke aika pienii
toita tussilla.

5. Miten uskot muiden lahestyneen aihetta?

A. Varmaankin... vahemman paperisesti ja digitaalisemmin.
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B. Genrehassuttelu tuntui luontevalta ratkaisulta, johon Kain esityskin oli tdhdan-
nyt. Ylesiseti luulen, etta toteutuksissa on tartuttu joko tutkimaan eri tyylisuunta-
uksia kansitaiteessa eri aikoina, tai kriittisesti tarkastelemaan geneerisia kuva-

pankkikuvia viestinnallisina elementteina.

C. Varmaan jollai omakustanne tyylil, sillai ku kassut kai yleensa tehaan pienel

bujdetil ja kasin

D. Varmaan pitkalti aika samalla lailla, bandi ja musateema rajaa aika tietyn tyyp-
piseen aihepiiriin ja jos vahankaan tietda kyseisesta bandista ja sen musatyylis-
ta niin saattaa tulla aika sen bandin henkista.toisaalta voi olla ettd halutaan teha
jotain taysin vastakohtaa, esim heavy metal henkista tms.?

6. Mita uskot toimeksiannon pyrkivan esittdamaan tuloksilla?

A. Hyva meininki? 2010-luvun ironinen suhde 00-lukuun? 00-luvun paluu? The

Rasmuksen Into 20-v juhlakiertue?

B. Varmaan edella mainittuja pointteja.

C. Must tuntuu et tas kaikki saa kokeilla jotai uutta.

D. En oikeen osaa sanoa, varmaan jotain miten tollasen vanhan formaatin ja levyn

sais siirrettyy talle aikakaudelle, nostalgiameininki?
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Reflektio kolmannesta toimeksiannosta suunnittelijalta

1. Minkalaisia tuloksia oletit toimeksiannon saavan? Milla tekniikoilla toteutettuja toita?
Miten kasittelisivat aihetta?

Jotenki halusin naha miten muut nakee kasetin rakenteen tai jotain sinneppain.. Yleen-
sa kasetit on tehty suoraan vinskasta tai ceedeen taitosta, sillai “pienennetaan kunnes
sopii”-stailil. Monsp records tekee sairaasti kassui mut 99% niistd nayttaa aivan hirveel-

ta.

2. Miten tulokset vastasivat oletuksia?
Toivoin sellast kreisii tai vitun radikaalii kamaa, mut oli aika pettymys kuinka vahan
jengii homma kiinnosti (2 + mina teki tehtadvan dedikseen mennessa) Oli aika lahel et

olisin vaa lopettanu tan touhun kesken ku tuntu nii epareilulta.

3. Mihin kontekstiin oletit téiden linkittyvan? (kappaleen konnotatiiviseen kontekstiin,
osallistujan omaan, vai laajempaan sukupuoliroolien tarkasteluun jne.)?

Positiivist oli et pari teki leikkaa limaa-menetelmal.. ja ehka joku rento ote oli joissaki
nahtavis.. Must tuntuu et tyypit teki aika 1apalla tata. Johtu varmaa siit ku annoin niit

stockphotoi. Pakko myontaa et toivoin paljoj enemman mita sain :D

4. Nousiko tdissa esiin yllattavia nakdkulmia?

Oletin kyl et monet menee sellasel lowfi tai anti-commercial menetelmal.

5. Mitd pyrit tuomaan esille toimeksiannon 'rajoituksilla'? Miksi kasettiformaatti? Miksi
geneeriset kuvapankkikuvat?

Yritin ohjata tehtdvanannon sellaseks ettei kukaan vahingossakaan ala piirtdd. Classic
taittoo vaan. Sit kuvapankkikuvat tuli vaa siita, et niissa on hyva perus sommittelu ja
etin tahalteen sellasii mis on enemman ku yks tyyppi, vaha niinku bandiski yleensa on.
Kelasin just et ma ite rikoin sen idean omas duunis haha. Tykkaan ite kaseteist, oon

kerailly niita pari vuotta.

6. Miten ryhma omaksui ndma teemat? Nakyiko tdissa sarjallisuutta tai toistuvia teemo-
ja?
Emma jaksanu hirveesti analysoida mitdan muitten duuneja. Emma nahny niis ainakaa

mitaa teemoja.



Reflektio neljannesta toimeksiannosta kayttdjilta

1. Mitd arvoja yhdistit suomalaisuuteen? Miten pyrit esittdmaan niita tydssasi?

A. Sarkastisesti niitd “perus”arvoja.. Sisu, Karjala takaisin, Maailmanmestaruus
1995 ja lihapiirakat. Halusin vaa nopeesti teha jutut valmiiks, vaha sil asenteel
ku mita kelattii et tasta art gruppe-hommassa “pitais” toimii. Niinku nopeesti ja

paljon.

B. Ekana tuli mieleen todella stereotyyppiset asiat.kalja, sauna, makkara,
yms.sitten rupesin miettimaan mitd suomalaisuus oikeasti tarkoittaa minul-

le.tajusin etta en tiia, stereotypiat on isketty niin lujasti kiinni.

C. Luonto, eriarvoisuus riippuen millaiseen ymparistoon synnyt vaikkei nain saisi
olla, suomen kaksijakoisuus nykyaan, toisten suomalaisten alistaminen, agres-

siot, kaiken mita ennen pidettiin kauniina ja pyhana pilaaminen.

2. Miten tydkalut rajoittivat suunnittelua?...tai tukivat suunnittelua?

A. Taysin vieraat valineet meikalle ja tuntu et ne ei valtsii tukenu tekemista sillai ol-
lenkaan. Sabluunan sai tehtyy helposti mut sit se vari ei oikee menny siihen ja

kesti turhan kauan venaa et duuni kuivu valmiiks.

B. Musta oli hyva etta tehtavanannossa oli valittu materiaali ja valineet. Ryhma-
tyon ja yksittaisten ideoiden fuusio korostui ja inspiroi.suht helpot vélineet ja

paas just nopeesti tekee, eika tullu korjailtuu turhia.

C. Tyokalut ja aikataulu tekivat tyosta amatdorimaisen itselleni. Halusin lahestya
tyota semi vakavasti mutta muun ryhman edetessa nopeasti jatin tyon laadun
sikseen. Tyodkalut olivat minulle tuttuja mutta olisin kaivannut niiden kanssa

enemman aikaa jotta jalki olisi ollut parempi - olen hidas nypertaja.

3. Miten muiden tyéskentely vaikutti suunnitteluusi?



A. Emma tiie, tietyl taval koitin vaa teha omaa settii.

B. Jonkin verran vaikutti, pieni ryhmapaine, mutta toisaalta ei ruvennut liikkaa miet-

timaan.

C. Ryhmapainetta heti alkuun kun kaikki olivat niin nopeita. Osa syyna taisi olla
tyén asenne “lapalla & tsagalld” joka ilmeni minullekkin jossakin vaiheessa.
Tama ei ollut Juuson tarkoitus mutta kun huomasin ettd muutkin “perseilevat”
niin en itsekkaan sitten enaan ottanut tyoéta niin vakavasti tai yrittanyt erityisesti

panostaa. Aikataulukaan ei olisi riittanyt.

4. Mika oli suunnittelemissasi vaakunoissa eri (varisten) tasojen suhde toisiinsa? Mie-

titkd niiden yhteyttd suunnitellessasi? Syntyiko yllattavia merkityksia?

A. Lopputulokset ei ehka ollu niinkaan supererikoisia, mut yllatyin itekki miten

hauskaa oli teha kasin pitkast aikaa.

B. Valitsin aiheeksi muumimaailman eri hahmot ja ensimmaiseen versioon syntyi-
kin aariviivat jotka toisaalta antoivat tilaa muullekkin lopputulokselle, silla ilman
ylsiryiskohtia sisalto ei ollu niin selva.esim mordsta tulikin hautakivi (sama muo-

to molemmissa)

C. Kun aloin lantata kuvia Juuson vaakuvaan tein vain asioita joista minulle tuli

mieleen suomi ja joita saisin toteutettua nopeasti: Koff ja Aku Ankka.

5. Mita uskot toimeksiannon pyrkivan esittdmaan tuloksilla?

A. Valineiden tarkotus oli varmaankin se et sais nopsaa isoa pintaa varitettyy tai
tollai, mut ehka sen olis voinu teha vaik jotenkin spraymaaleil yms. Ymmarran
et oli varmaa vaikee keksii mitdan oikeesti toimivaa ratkasuu. Ihan idiksena vaa:
tasta olis voinu vaikka teha toisenki tehtavanannon tai Part Kakkosen. Et vaikka
sama tehtava niinku tas oli ja sit kaikki olis joutunu ottaa jonkun niista lopullisis-
ta ja vasanny logon tai jonkun leimasimen koneella. Monessaki duunis oli sella-

nen potentiaali et siit ois voinnu teha vaik mita sit jalkeenpain.



B. Pyrkii esittamaan tamanhetkisia suomi-arvoka, mitka tulkittiin mielestani taman
tehtavan kautta melko ironisesti ja huumorilla.Ehka yksi suomalaisista arvoista
onkin synkk@/musta huumori....(monet ulkomaalaiset ystavani mainitsevat ta-

man piirteen usein)

C. Millaisia ajatuksia suomesta saadaan aikaan kovassa aikataulussa pienessa

ryhmasas jossa jokainen paasee vaikuttamaan lopulta toisen tydhon jotenkin.



Liite 7

(1)

Arja Karhumaa: Graafikoiden Ihmiskokeita Master-version (alkuperaiste-
oksen) taittoproseduuri

Ennen taittamista on suunniteltu kirjojen formaatti seka leipatekstin oletusasetukset.

1. Fragmentit jaetaan seitseman suunnittelijan kesken numerojarjestyksessa, suunnit-
telijan etunimen mukaisessa aakkosjarjestyksessa. Jokainen suunnittelija kasittelee
tai jattaa kasittelemattd hanelle osoitetut fragmentit parhaaksi katsomallaan tavalla.

Fragmentin voi siis jattaa leipatekstin oletusasetuksiin.

2. Kun kaikkien fragmenttien taitot ovat valmiita, ne kootaan yhteen. Seuraavaksi kir-
jan taittoa kasitelladn kokonaisuutena pyrkien ulkoasun tasapainoon niin, etta kukin
suunnittelija vastaa yhdesta taiton osa-alueesta. Nama osa-alueet ovat typografia,
otsikointi ja numerointi, kuvallisuus ja varit, tekstipalsta, tekstin materiaalisuus, vi-

suaalinen kerronta ja lajityypit.

3. Valmiista masterversion taitosta valitaan ne fragmentit, jotka siirtyvat muihin ro-
maaniversioihin sellaisenaan (esim. selvasti lajityyppia edustavat, joiden on maara
nayttdd mahdollisimman autenttisilta). Naiden kaytdéstd on kuitenkin mahdollista

neuvotella viela muiden romaaniversioiden taittovaiheessa.



