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5 Hilinielu Design Studion

mallinnus

Vesa Damski ja Noora Nylander

5.1 HoLINIELU DESIGN STUDIO —
MONIALAISEN STUDIOMALLIN TAVOITTEET

HIILINIELU DEsIGN STUDIO -mallissa metsidbioalan ja luovien alojen opiskeli-
jat ja ammattilaiset yhdistiviat voimansa. Mallissa hy6dynnettiin yhteismuo-
toilun seka tiimioppimisen menetelmid, joiden tavoitteena oli kehittdd uutta litke-
toimintaa ja tyotd uusien biotuotteiden ja tuote- ja palvelumuotoilun ymparille.
Studiomallissa metsdabioalan osaaminen kohtaa muotoilun, viestinnan ja media-

alan osaamisen tyopajojen ja dialogisen sekd tasa-arvoisen tyoskentelyn kautta.

5.2 MiTA oN CO-DESIGN ELI YHTEISMUOTOILU

Co-design on “suunnitteluprosess, jossa tuotteen tai palvelun suunnitteluun ja
kayttoon liittyvat thmiset osallistuvat suunnittelutyohén” (Design Council, UK).

Co-design on tyotapa sekd yhteisollisen suunnittelun menetelma.

Co-design on kehitysprosessi, jossa suunnittelun ammattilaiset mahdollis-
tavat, rohkaisevat, ohjaavat ja tarjoavat tyokaluja, jotta kayttajat ja projektiin
liittyvdt muut toimijat voivat osallistua suunnittelu ja kehitystyohon. Co-design

perustuu tyypillisesti tiimityoskentelyyn. (Kalvidinen)

Menetelmit, jotka ovat hyodyllisia Co-designissa perustuvat tapoihin, joilla
erl ammattilaiset ja kdyttajit voivat rakentaa yhteistd ymmarrystd, tehda konsep-
teja ja loytda ratkaisuja haasteeseen, joka on kasilla. Yhteiskehittamista voi tukea

suunnittelemalla tydskentelyn mallin, joka tukee erilaisten eri suuntiin haastetta
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kehittavien (divergent) sekd yhdistavien ja analyyttisten (convergent) ajattelumal-
lien arviointia suunnitteluprosessissa. Myoskin nopeat kokeilut ja muut vastaavat
konkreettiset tekemisen menetelmét ja materiaalit tukevat yhteistoiminnallista
tyoskentelya. Yhteiset fyysiset tyopajat sekd digitaaliset valineet ovat tyypillisia
tyoskentelytapoja. Kun moniammatillinen ryhma tulee yhteisen kehittimishaas-
teen dareen omien ammatillisten menetelmiensa kanssa, on tarkeda, ettd mene-
telmét ja ajattelun tapa tukee yhteista ymmarrystd ja yhteista tyoskentelya seka
dialogia. Tama tarkoittaa sitd, ettd kieli jota kdytetddn, onnistuu stimuloimaan
kaikkia osallistujia. Tama tarkoittaa myos sitd, ettd kiytetddn luovia menetelmid,
jotka auttavat “ei luovan alan” — ihmisia osallistumaan kehittamishaasteeseen,
sckd kdytetadn analyyseja, jotka auttavat eri alojen edustajia huomaamaan omat
niakokulmansa tyon alla olevasta haasteesta. Synteesit ja konkreettiset tulokset
ovat tarkeitd valineitd tulosten arviointia varten. Lisdksi nahtavat ja kosketeltavat

tulokset ovat tarkeitd mielekkdédn tekemisen kannalta. (Kélvidinen)

Yleisia Co-designing toimintaperiaatteita ovat:

1. Etsi oikea kysymys (mitd oikeastaan olemme ratkaisemassa,
miké olikaan perimmaéinen kysymys)

2. Ajattele itse, ajattele toisin (oma aktiivisuus, itseohjautuvuus,
rakentava kritiikki, systeeminen toisin ajattelu ja tekeminen )

Suunnittele ja tee yhdessa (rikastaen, kiteyttden ja jatkuvasti jakaen)
Demokraattisesti, tasa-arvoisesti ja lapinakyvasti

Parvidlyna (jatkuvasti lasnd verkostoissa ja tiedon ldhteilld)
Monipuolisesti ja monialaisesti

Tilannetajuisesti kuunnellen ja joustavasti edeten

Motivoiden, kannustaen ja innostaen (toisiamme lampimasti tukien)

Merkityksellistd tyotd ja samaan maaliin pelaamista

= @ @ = o & o= e

0. Tuloksia atkaansaaden

Léhde: Jari Koskinen, Alternative Futures Oy
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5.3 TULEVAISUUSTIETOISEN C.O-DESIGNIN MAHDOLLISUUDET

Co-designissd asiantuntemus rakentuu dialogisesti yhdessa kehittéen ja tyosken-

nellen kaikkien osaamisia hyodyntden, siis monialaisesti. Prosessi tormayttaa sii-

hen osallistuvia toimijoita monialaisesti ja kayttajalahtoisesti. Co-design proses-

sien ohjauksen tulee olla valmentavaa ja dialogista ryhméprosessien ohjaamista,

joka dokumentoituu ja muuttuu nakyviksi sitd tukevan graafisen fasilitoinnin

kanssa. Graafinen fasilitointi on vuorovaikutteista ja konseptoivaa suunnittelun

ja tyon dokumentointia jota tehdddn usein piirtamalld dialogin/yhteiskehitté-

mistyon, siis Co-designin kanssa samanaikaisesti ja nakyvasti.

Jari Koskisen, Alternative Futures, mukaan:

Co-designissa asiantuntemus rakentuu dialogisesti yhdessd kehittden
ja tyoskennellen kaikkien osaamisia hy6dyntden, siis monialaisesti.

Co-designissa pyritddn ohjattuun ja dialogiseen yhdessa suunnitte-
luun ja tyohon

Se on yhteisollista, osaamisia tormayttavaa tekemista
Co-design tyoskentely toteutuu kun tyo on avointa ja ldpinakyvaa

Parhaimmillaan se on innostavaa ja motivoivaa osallistumista kiih-
dyttavaa

kayttajalahtoista

moninakokulmaista

toisin ajatteluun ja tekemiseen kannustavaa
siilorajat ylittavaa

yhdessa tekemisen tyotapa

tuloksellista yhdessd suunnittelua ja tekemista
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Co-designin vahvuus ja erityisyys pohjautuu ryhmian yhdessd ajattelun ja
tyoskentelyn monindkokulmaisuuteen sekd samaan maaliin pelaamista. Téassa
on myos onnistuneen Co-designin haaste, 10ytda yhteinen kieli ja ymmarrys,
jolla samaan maaliin pelataan. Usein ty0 aloitetaan kysymyksilla ja pyritaan
madritteleméddn, mitkd ovat ratkaistavat kysymykset. Onko jotain kysymyksid,
jotka vaikuttavat alun toimeksiantoon seké lopputulokseen olennaisesti? Co-de-
sign prosessiin kuuluu joustava, jatkuva arviointi osana yhdessa suunnittelua ja
kehittamistd. Tyoskentelyssa pyritddn ottamaan kaikki mukaan omine vahvuuk-
sineen. Yhteisollisessa suunnittelussa pyritidn monipuoliseen osallistumiseen ja
monesti fasilitaattorin rooli on tdssa olennainen. Osallistujina samoissa tiimeissa
on yhti lailla johto, tyontekijat, kiyttdjit/ asiakkaat, yhteistySkumppanit, ulko-
puoliset asiantuntijat jne. Fasilitaattori huomioi ja jakaa tehtavid ja kysymyksia
kaikille. On tarkeda inspiroida ja tukea kaikkia ja kaikenlaisia osallistujia seka

luoda emotionaalisesti ja alyllisesti toimiva tyOskentely-ympéristo.

Co-designin ydinkysymyksend on se mitd varten ja kenelle teemme tyota?
Kayttdja on aina suunnittelutyon keskiossa. Suunnittelu, valinnat ja paatokset
Co-designissa tulee tehdd tilannetietoisesti, historiatietoisesti ja tulevaisuustie-
toisesti. Tietoa jaetaan avoimesti kaikkien osallistujien kesken. Tdménkaltainen
tyoskentely auttaa tunnistamaan nopean kokeilun kautta uudet mahdollisuudet
ja vaihtoehdot nopeasti. Co-design voi olla keino hankalissa muutosprojekteis-
sa, jotka ovat viisasta tehda yhdessa johdon, henkil6ston, asiakkaiden, kayttaji-

en, yhteistydkumppanien ja ulkopuolisten asiantuntijoiden kanssa.

5.4 PEDAGOGINEN NAKOKULMA
ONGELMANRATKAISUKESKEISESSA INNOVOINTI-OPETUKSESSA

Tiedonrakentaminen on osa ongelmaldhtdista innovaatio-opetusta. Innovaatio-

ty6- ja opetus tulee mahdolliseksi integratiivisen ajattelussa ja tyoskentelyssa.
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Menetelmissa 1oydetdan ratkaisuja havaittuithin tai tarkasteltaviin ongelmiin
toteutettaessa konstruktivistista oppimistapaa. Mallissa kokonaisinformaatio on
ratkaisevassa roolissa pyrittaessd tekemaan ratkaisuja ajankohtaisiin ongelmiin
suunnittelutyossa. Innovaatiotyossa tavoitellaan ongelmien uusia ratkaisuja tai
mahdollisuuksia. Ongelmalahtoisen tyoskentelyn kautta voidaan kayda lapi in-
novaatiotyon sisaltolahtéinen prosessi. Konstruktivistisessa prosessissa oppijat
reflektoivat ryhmassd omia ratkaisujaan, tulkintojaan, hypoteesejaan kokeile-
malla esimerkiksi niiden toimivuutta eri keinoin (trial & error). Kokeilemisella
on oppimisessa olennainen rooli. Ryhmétyossd korostuu sosiaalinen tuki, jaettu
asiantuntemus. Oppijayhteison jasenet lisiavat ja muuttavat yhteista tietovaras-
toa. Opiskelijat muodostavat ohjaajan tai fasilitaattorin kanssa yhdessa tieto- ja
osaamisyhteisojd, jotka voivat olla avainroolissa uusien kaytantolahtoisten in-
novaatioiden luomisessa.

Innovaatioita tavoittelevan prosessin ensimmainen vaihe on tiedonhan-
kintavaihe. Esimerkiksi nykymuotoinen informaatioteknologia, kuten mobiili-
viestintavalineet antavat lukuisia eri mahdollisuuksia reaaliaikaisen kuvan ja
informaation siirtimiseen ja tiedon jakamiseen. Tata mahdollisuutta voidaan
hyodyntiaa vihemman muodollisen tutkimuksen vélineena tutkittaessa kohden-
netusti esim. olemassa olevia ongelmia globaalisti tavoitteellisen innovaatiotydn
lahtokohdaksi. Tiedonhankkimistyolld tai ongelmien kartoituksella opiskeli-
jaryhma luo itselleen arsykeinformaatiota. Hankittua tietoa kaytetaan uuden
tiedon konstruoimiseen. Suunnittelu- ja/tai innovaatioty6 on tiedon konstruoi-
mista. Tiedolla on tarkoituksellinen kaytto. Toimeksianto ohjautuu ja kehittyy

tutkimusaineiston ja havaintojen pohjalta.

Tiedonhankinta vaihetta seuraa luonnosteluvaihe. Prosessin tavoitteeksi
voidaan asettaa esim. kayttdjalahtéinen suunnittelu riippuen kohderyhmasta tai
mahdollisesta toimeksiantajasta. Kaytettavyytta tai oppijoiden ratkaisuehdotuk-

sien toimivuutta tarkastellaan ryhmén eri jasenten ja mahdollisen toimeksianta-
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jan kanssa reflektoiden. Syntyneitd ideachdotuksia voidaan tarkastella myos teh-

tavdanalyysien, funktioanalyysien tai vaikkapa erilaisten riskianalyysien kautta.

Luonnosvaiheen jalkeen valitaan jatkokehitysidea tai ideat. Prosessi voi ta-
voitella sekd fyysisia hyodykkeitd tai sisdllollisia, mikali ratkaisulla tavoitellaan
esimerkiksi uutta palvelua. Prosessin prototypointivaihe tai tuotteistaminen on
my0s tirked osa prosessia, koska se auttaa hahmottamaan idearatkaisun tai rat-
kaisujen tuotettavuutta. Prosessissa tekeminen on oppimisen ydin. Lisdksi ratkai-
suchdotuksien ymmarrettavyytta tai semantiikkaa voidaan reflektoida ryhmén ja
mahdollisen toimeksiantajan kanssa hyodyntaen ryhman eri kulttuuritaustoja ja
kokemuksia, seka vertailua olemassa oleviin ratkaisuihin nahden. Prosessi muok-

kaa tavoitteita ja tuo mahdollisesti esiin uusia suunnittelutyon ohjaavia tekijoita.

Prosessin etenemisvaiheet:

1. Tiedonhankintavaihe, kilpailijakartoitus, ongelmien tai
nykytilanteen tutkiminen/kartoittaminen

2. Havainnointivaihe, johtopédatokset

3. Ongelman/ongelmien eri ratkaisujen mallintaminen
(luonnosehdotukset)

4. Analyysi, kehityskohteen/idean valinta

5. Ratkaisuchdotuksen jalostus

6. Tuotteistaminen

7. Testaus

Tiedon/informaation rakentamisen menetelmad tai yleisesti ymmarrettya
konseptisuunnittelun mallia voidaan kayttaa eri sisaltoisissd suunnittelu-toimeksi-
annoissa tai tehtivissd ja sithen voidaan littda eri kysymyksenasetteluita tai haas-
teita, kuten esim. kestavin kehityksen haasteet jne. Menetelman kautta voidaan

tutkia mm. yksilon ja yhteisojen erilaisia toimintoja ymparistssa. Tavoitteena on
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hahmottaa esim. nykypaivan rakenteita, toimimisen ja elamisen kulttuureita ja
niiden muutoksia, seka kdyttdd tiedon rakentamista vélineend ja ohjaavana teki-

jana ongelmalahtoisessa ja tarveldhtoisessa suunnittelutyossa ja sen opetuksessa.
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5.5 STUDIOMALLI JA SEN JATKUVUUS

Huhtikuussa 2017 jérjestettiin Jari Koskisen konsultoimana seka fasilitoimana
ty6paja, jossa suunniteltiin Hiilinielu Design Studion -mallia hankkeen projek-
tipaallikoiden ja asiantuntijoiden toimesta. Tyopajan dokumentoinnista vastasi

graafinen fasilitoija Raquel Benmergui.

Ty6pajassa syntyi Raquel Benmerguin piirtima graafinen kokonaisuus
Hiilinielu Design Studio -mallista (kuva 33). Mallissa lahdetdédn litkkeelle Co-
designin keinoin ratkaistavasta kysymyksesta tai ongelmasta, joka voi linkittya
yritystoimeksiantoon. Kysymyksen pitdd olla tarpeeksi laaja, ettd sitd voi kasi-
telld divergentisti sekd monialaisesti. Mallin toimimiseksi pitdd paattda sadnnot
ja tavoitteet, fasilitointi, tekemisen menetelmat, vuorovaikutus sekd fyysisen ja
ei-fyysisen kohtaamisen tilat. Tyoskentely liittyy laajempaan kontekstiin, kuten
VUCA-ilmién huomiointiin. Lisdksi studion toiminnan tulisi olla jatkuvaa, ar-

vioivaa, reflektoivaa sekd kehittavaa ja kehittyvaa.
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Kuva 33. Huhtikuun ty6pajan Hiilinielu Design Studio -mallin
unelmakuva. Piirros: Raquel Benmergui, 2017



Mallin toimimiseksi pitdisi paasta heti tyoskentelyn alussa eroon ajattelusta,
jossa toisen ammattialan edustaja uskoo tulevansa tekemdin muotoilua vs. tulee
ottamaan osaa yhteismuotoilu prosessiin ja jokainen tekee sitd, missd on eniten
osaajuutta. Yhteismuotoilun tyopajassa kdaydaan lipi isot linjat ja sen jilkeen

tehdaan omissa rooleissaan

Toimeksiantoja ja niistd syntynytta keskustelua, aitheiden etsintaa ja syn-
tyneitd tuloksia esitellddn Hiilinielu Design Studion LinkedIn-sivulla ja omilla
verkkosivuilla. Kerran vuodessa jarjestetian yhteinen seminaari, jossa tava-

taan Hiilinielu Design Studio -yhteisoa ja verkostoja sekd esitelladn tuloksia
TAMKin ja LAMKin toimesta.

LinkedIn-sivun ja verkkosivujen kautta yritykset ja muut toimeksiantajat
voivat kontaktoida Hiilinielu Design Studio -hankkeessa syntynyttd foorumia,
jonka kautta kiinnostunut asiakas 16ytaa tarvitsemaansa innovointi- ja suunnit-
teluosaamista. Verkoston toimintamallia tulisi edelleen kehittaa siten, etta pys-
tytddn luomaan suotuisa innovaatioymparistd, jossa osaaminen ja tutkimus-,

kehittdmis- ja innovaatiotoiminta kehittyvat tavoitteellisesti.
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Orientaatio ja
ennakkoinformaatio

Monialaiset ryhmat ja
ryhmayttaminen

DESIGN BRIEF

ETANA ALOITUSTYOPAJAN JALKEEN
VALIVAIHEEN TYOPAJAT

L OB ¢

ETANA ALOITUSTYOPAJAN JALKEEN
VALIVAIHEEN TYOPAJAT

LGB ¢

Tutkimus, Nakokulma, tiedon |deointi ja PI’OtOt)’)’Pit/
tiedonhankinta konstruointi luonnostelu visualisointi

R L KEHITA/

LOYDA MAARITA TESTAA TUOTA

Ref. interpretation of double diamond design process for sustainable design projects

MITEN RYHMA TOIMII ETANA ALOITUSTYOPAJAN VALIVAIHEEN TYOPAJAT *
PROSESSISSA JALKEEN
Paikka: Linked in ryhma e Kayttdjalahtoiset Kayttajaldhtoiset
Piirtaen ja digitaalisten ja menetelmat menetelmét
kehollistamisen vilineiden ¢ Havainnointi Havainnointi
avulla tasa-arvoisesti luodaan «  Haastattelut Haastattelut
yhteistd nikékulmaa
¢ Skype palaverit Skype palaverit

Dialogi ja argumentaatio +  Tiedonjakaminen Tiedonjakaminen
auttavat huomioimaan eri

- . * Dialogi etana? Dialogi etdana?
nakokulmia
Tuodaan ammatillinen Fasilitaattorin rooli...eta-
nikékulma haasteeseen fasilitointi Fasilitaattorin rooli...eta-

fasilitointi
Taustoitetaan omien
ammatillisten menetelmien

avulla

Tuodaan ymmarrettavaksi
muulle ryhmille oma
nakokulma

Fasilitaattorin rooli
mahdollistaa yhteisen kielen

Kuva 34. Tuplatimantti-suunnitteluprosessin versiointi Hiilinielu Design Studio -mallin
toimintaan. Nylander 2017
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