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MITA ON KONSEPTISUUNNITTELU

Artikkelini tarkastelee konseptisuunnittelua digitaalisen median suunnittelun ja
tutkimuksen ndkokulmasta, suomalaisen toimintakulttuurin viitekehyksessi. Késittelen
digitaalisen median suunnittelua tdssé tekstissd omana erityisosaamisalanaan, vaikka
digitaalisuus liittyykin nykyisin kaikkiin suunnittelualoihin muodossa tai toisessa.
Kasitteitd digitaalinen media, uusmedia, digitaalinen viestinté, verkkoviestinti ja
verkkopalvelut kiytetddn usein synonyymeind — kaikilla tarkoitetaan digitaalisiin
viestintdvélineisiin ja niiden vilittdmiin medioihin suunniteltua ja toteutettua sisdltoa.
Tarkastelen konseptisuunnittelu-termié lyhyesti myos kielellisten sisdltomerkitysten
ndkdkulmasta. Pyrin luomaan katsauksen taideteollisten suunnittelualojen tapaan
kiasitelld konseptisuunnittelu-termia ja kartoitan termiin liitettdvid kdytdnnon

toimintatapoja.

Kartoituksen perusteella konseptisuunnittelu saa erilaisia muotoja eri suunnittelualoilla.
Myd0s alojen sisédlld kdytdnnot vaihtelevat, ja tidsséd kidsiteltdvan digitaalisen median
suunnittelualan sisilld on hankalaa nimeta tiettyd konseptisuunnitteluprosessia
dokumentaatioineen ja toimintatapoineen. Nayttdd siltd, ettd digitaalisen viestinnidn
konseptisuunnitteluun liittyvaa tietoa on olemassa vain “kentélla”, tydeldméssi, osana
alan toimijoiden tydkulttuureja ja toimintatapoja. Kartoittaakseni ja dokumentoidakseni
titd osittain hiljaista tietoa hyddynsin sdhkopostikyselyjé, jotka kohdistin digitaalisen
viestinndn parissa tyoskenteleville henkiloille. Henkildiden toimipaikat ovat keskeisié
digitaalisen viestinndn toimijoita Suomessa: uusmediayrityksid, markkinointiviestinnén
yrityksid, alan tutkimus- ja opetustoimi, TV-kanavia, peliteollisuuden ja

valtionhallinnon viestinnin tahoja.

Kun eri taustoja edustavat henkilot keskustelevat samoilla termeilld eri merkityksin,
syntyy helposti epaselvyyksid. Alueilla, joilla eri viitekehykset jatkuvasti kohtaavat ja
ristedvit, ndistd kommunikoinnin epédselvyyksistd voi syntyd toimintaa héiritsevé
ongelma. Kun aiemmin eri suunnittelualat ja niiden toimintakulttuurit kehittyivédt omiin
suuntiinsa muista irrallaan, korostuvat nykyisin joka alalla poikkitaiteellisuus ja
-tieteellisyys. Tydskentelykulttuurit ja siten my0ds termistdjen merkitykset sekoittuvat.
Voi myo0s olla, ettd digitaalisella suunnittelukentélld ilmi6 nédkyy muita aloja
vahvemmin, koska se on aloista nuorimpia. Samasta syystd alan kdytdnnot hakevat viela

muotoaan. My0s suunnittelijoiden taustat vaihtelevat suuresti.



Artikkelini tietoldhteind ovat suunnittelualoja késittelevit julkaisut seké
konseptisuunnittelun parissa digitaalisen viestinnén alalla tydskentelevit henkilot.
Haastattelin sdhkopostilla 19 henkilod. Otanta on suppea, mutta se riittdnee kuitenkin
antamaan tavoitellun suuntaa-antavan yleiskuvan aihealueeseen liittyvistd kdytdnnon
asenteista ja toimintatavoista. Kyselyn antia syventddkseni haastattelin lisdksi
henkilokohtaisesti neljdd henkil6d, joiden tydonkuvissa konseptisuunnittelu oli erityisen

keskeisessi roolissa.

Omassa digitaalisen mediaan suunnittelutydssini olen aika ajoin torminnyt hyvin
erilaisiin konseptisuunnitteluun liittyviin kisityksiin. Konseptisuunnittelija-nimikkeelld
tyoskennellesséni koin, ettd nimikkeeni miellettiin epédselvdksi. Minulta kysyttiin usein,
mitéd tydkseni oikein tein. Omaa tyonkuvaa oli kuitenkin haasteellista kuvailla, enkd
kyennyt rajaamaan sitd kovin selkeésti suhteessa muihin alani tyonkuviin. En myodskidédn
osannut vastata kysyjille, mistd konseptisuunnittelusta yleiselld tasolla, alasta
riippumatta, oli kyse. Niistd syistd itsekin aika ajoin kyseenalaistin ammattinimikkeeni
ja tyonkuvani. Tdmén artikkelin tavoitteena onkin selventdd, mistd digitaalisen median

ja viestinnén konseptisuunnittelussa on kyse.

Konseptisuunnittelu-termin yleismerkitykset

Tamin hetken suomenkielisistd yleistietoteoksista ei 10ydy konseptisuunnittelu-sanaa
mutta termin kantasana, konsepti, mainitaan. Sanan alkuperéksi nimetdén
latinankielinen substantiivi conseptum, joka pohjautuu verbiin concipere. Suomeksi
concipere viittaa sommitteluun tai kirjoittamiseen. Termi liittyy tdssd yhteydessd
keskenerdiseen tyohon, kuten puheen kisikirjoitukseen tai puhtaaksikirjoittamattomaan
tekstiin. Arkikielesséd konseptien todetaan viittaavan ’suunnitelmiin tai
ennakkolaskelmiin" (Sorsa 1997, 154).

Oman lisénsé konsepti-kisitteen sekavuuteen tuovat eri kielten viliset merkityserot.
Vaikka sanat muistuttavat toisiaan, niiden siséllolliset painotukset vaihtelevat. Suomen
kielen sana konsepti kddntyy sanakirjassa eri merkityksiin kuin englanninkielinen sana
concept: konsepti: rough draft, notes, outline” (Hurme 1984, 479) ”concept: kisite,
mielle” (Hurme 2000, 540).

Englanninkielisten yleistietoteosten tavat méaritelld konseptin késite lisddvit omat
mutkansa: Erddn méiritelman mukaan termi concept tarkoittaa johdonmukaista,

jarkevai kokonaisuutta, logical entity (Encyclopaedia Britannica Online), kun taas



toinen taho nimedd sen synonyymiksi idean (Merriam-Webster Online Dictionary).
Nikokulmat ovat siis varsin erilaiset — edellinen viittaa kokonaisuuteen eli ilmi6on,
joka koostuu osista. Jilkimmaisestd maaritelméstd tima useuden ndkdkulma puuttuu.

Siind konseptia kisitelldédn itsendisend yksikkoné (idea).

Sanaa konseptuaalinen eivit kartoittamani suomen kielen yleistietoteokset tunne, mutta
englanti—suomi-sanakirja kdéntdd sanan conceptual “’kasitteelliseksi” (Hurme 2000,
540). Englanninkielinen yleistietoteos selittdd termin puolestaan ilmidksi, jonka “ideat

ja konseptit muodostavat mielessid” (HarperCollins 2001, 147).

Konsepti-termiin liittyviin epédselvyyksiin olivat torménneet miltei kaikki tita
tutkimusta varten haastatellut henkilot. Kun kysyin syitd nidihin vdarinymmarryksiin
yleisin vastaus oli, ettd “muut” (yleensé asiakkaat) eivit ymmaértdneet tai ymmarsivét
vddrin, mitd puhuja tarkoitti kdyttdessdén konseptisuunnitteluun liittyvid termejé.
Tama viittaisi sithen, ettd vastaajat itse kuitenkin omasta mielestédin tiesivét termien

sisallot.

Osa vastanneista koki vddrinymmarrysten johtuneen ihmisten erilaisista
viitekehyksistd ja taustoista. Tdma osa vastanneista kisitteli aihetta yleisemmalla
tasolla, yksittiisid mielipiteitd monimutkaisempana ongelmakenttini. Yhteisti
edellisille kuitenkin oli, ettd termeille ei koettu olevan yhteisesti jaettavia, yleisia

sisdltomerkityksia.

Kyselyvastausten ja edelld esiteltyjen yleistietoteosten madritelmien kanssa ilmeni
my®0s selvid ristiriitoja: kaikille kyselyyn vastanneille ja haastatelluille merkitysero
sanojen idea ja konsepti vililld oli kirkas (vrt. vastakohtana aiemmin mainittu
Merriam-Webster, jossa termit tulkitaan synonyymeiksi). Vaikka ndkemysten
yksityiskohdat vaihtelivat, yhteistd vastaajille oli, ettd idean koettiin olevan jotakin

abstraktimpaa, epaméérdisempia ja irrallista, jonka konsepti kokoaa ja konkretisoi.

Suurin osa kyselyyn vastanneista ja haastatelluista koki konseptisuunnitelman olevan
jotakin konseptia konkreettisempaa — usein jonkinlainen dokumentti. Jalleen
madrittelevand tekijdnd oli siis vastakkainasettelu abstrakti — konkreettinen. Tdméan

perusteella vastauksista muodostui yhteisesti jaettava merkitysketju abstraktista

konkreettiseen: idea = konsepti = konseptisuunnitelma.

Termien konseptointi ja konseptisuunnittelu kisityserot hajauttivat kyselyvastauksia



eniten. Osa piti sanoja synonyymeiné ja erojen etsimistd hiustenhalkomisena. Lopuilla

nikemykset termien merkityseroista vaihtelivat suuresti.

Huomionarvoista on mainita tdssd yhteydessd myds termi konseptuaalinen

suunnittelu, vaikka sitd harvoin nikee digitaalisen viestinnédn viitekehyksessé

kaytettdvin. Termi esiintyy kuitenkin muilla taideteollisen suunnittelun aloilla. Se

saattaa kirjoitusasunsa samankaltaisuuden vuoksi joskus sekoittua

konseptisuunnitteluun. My0s termien englanninkieliset vastineet ovat ldhella toisiaan: conceptual
design, concept design. Palaan aiheeseen seuraavissa luvuissa, kun tarkastelen eri

taideteollisten suunnittelualojen termeihin liittyvid kdytintoja.

KONSEPTISUUNNITTELUN KAYTANNOT

Tassd artikkelissa tarkastelemiani taideteollisia suunnittelualoja ovat:
1) digitaalinen viestinti

2) teollinen muotoilu ja tuotekehitys

3) pelisuunnittelu

4) elokuva- ja tv-tuotanto

5) mainonta ja markkinointiviestinté

6) tilallinen suunnittelu:

Konsepteja suunnitellaan kaikilla edelld mainituilla aloilla, mutta onko kyse samasta
asiasta? Taideteollisen suunnittelun eri aloilla esiintyy useita konseptisuunnitteluun

liittyvid kdytantoja.

1) Digitaalisessa viestinndssd konseptisuunnittelun lopputuloksena syntyy
suunnitteludokumentti, jonka avulla voidaan toteuttaa esimerkiksi verkkopalvelu, joka

saavuttaa asiakkaat tavoitteet ja tdyttdd kayttdjén tarpeet. Vastaavasti esimerkiksi 2)

. Osin kdyttdméni jaottelu on keinotekoinen ja pédédllekkdinen —

on mahdotonta piirtdd tarkkaa rajaa esimerkiksi teollisen muotoilun ja
pelisuunnittelun tai digitaalisen palvelutuotannon ja markkinointiviestinnén
vilille. Aloilla, joihin tdssé pdddyin, on kullakin kuitenkin oma selked
suunnittelukulttuurinen luonteenpiirteensd. Lisdksi ne ovat vakiinnuttaneet

asemansa suomalaisilla ty6-, opetus-, tutkimus- ja mediakentilla.



teollisessa muotoilussa konseptisuunnittelun lopputuotteena syntyy prototyyppeja ja
luonnoksia vaikkapa uudenlaisista kuorimaveitsisti. 3) Pelisuunnittelussa
konseptisuunnittelu liittyy pohjatyohon tuotteen jatkosuunnittelun ja tuotannon

rahoituksen saamiseksi.

4) Elokuvatoteutuksissa konseptin suunnittelun tuloksena syntyy muutama houkutteleva
sana, jotka kiteyttidvit teoksen ’lupauksen” katsojalle. TV-tuotannossa
konseptisuunnittelun tuloksena syntyy ohjelmaidea, jossa suunniteltu ajankohta,
tarkkaan harkittu kohdeyleiso ja ohjelman visuaalisuus muodostavat juuri tiettyyn
ohjelmarakoon uppoavan kokonaisuuden. 5) Markkinointiviestinnédssé toimiva
mainoskonsepti saa kuluttajat ostamaan halutun tuotteen. 6) Tilallisessa suunnittelussa
konseptin suunnittelun lopputuloksena syntyy esimerkiksi nikemys uudesta

rakennuskohteesta, joka dokumentoituna péétyy rahoittajien arvioitavaksi.

Konseptisuunnittelijat ammattikuntana

Konseptisuunnittelijoiden ammattikunnan kartoitus kansainvéliselld tasolla on hankalaa.
Internetin hakusovellukset antanevat kuitenkin suuntaa-antavaa viitettd nimikkeelld
tyOoskentelevien sijoittumisesta ja toimenkuvista. Englanninkieliselld Concept Designer
—nimikkeelld tydskentelevid henkilditéd ei tutkimuksen tekohetkelld hakupalvelun
perusteella 16ytynyt digitaaliseen viestintddn keskittyneistid organisaatioista muutamaa
poikkeusta lukuun ottamatta. Sadasta hakutuloksesta vain kolmen Concept Designer
-nimikkeen kuvaus vastasi termin suomalaista merkityssisdltod (kuvattu myéhemmin

tdssd luvussa).

Konseptisuunnittelijoiden sijaan kansainvilisistd alan yrityksistd 10ytyi esimerkiksi
Information Designereitd, User Interface Designereitd, Strategic Plannereitd ja
Content Designereita — nimikkeitd, joiden tyOnkuvat sisdltyvit usein kotimaisen
konseptisuunnittelija-nimikkeen alle (paneudun ndihin eri osa-alueisiin tarkemmin

jaljessd).

Toisin kuin muualla, Suomessa konseptisuunnittelija-nimikkeelld tyoskentelevia
henkil6itd 16ytyy nimenomaan digitaalisia siséltdja tuottavista organisaatioista.

Nimikkeeseen torméa vain harvoin muilla litketoiminnan tai suunnittelun aloilla, vaikka



konseptisuunnittelu kuuluisikin niiden toimintaan. Mistd nimike on I6ytdnyt Suomessa

tiensd nimenomaan digitaalisen viestinnén alueelle ja miksi?2

Sittemmin termi konseptisuunnittelu on yleistynyt ja joissakin alan yrityksissa siitd on
jo ehditty luopuakins. Monessa alan yrityksessd toimii kuitenkin yha
konseptisuunnittelijoita, ja haastattelujen ja kyselyiden perusteella nimike nayttaa

vakiintuneen.

Digitaalisen viestinnin yrityksissd tyypillisen projektitiimin ytimen muodostavat
projektipadllikko, visualisti, konseptisuunnittelija ja tekninen suunnittelija. Nimikkeet

ja tiimien koot erityisosaajineen toki osin vaihtelevat eri yrityksissé ja projekteissa.

Tutkimuskyselyyni vastasi myds digitaalisen median suunnitteluorganisaatioiden
edustajia, joiden tydyhteisoissi ei ollut konseptisuunnittelija-nimikkeelld tyoskentelevia
henkil6itd. Niissd organisaatioissa konseptisuunnittelun mainittiin olevan
informaatiosuunnittelijoiden, sisdltosuunnittelijoiden, kayttoliittymdsuunnittelijoiden tai
konsulttien ty0sarkaa. Kaikki vastanneet ja haastatellut organisaatiosta riippumatta
olivat kuitenkin yhtd mielta siitd, ettd konsepti ei voi syntyd vain yhden henkilon

suunnittelutyoni vaan koko tiimin tulee osallistua sen suunnitteluun.

Organisaatioissa, joissa ei ollut konseptisuunnittelijoita, vastuu konseptista hajautettiin
korostetusti koko tiimille — my0&s asiakas ndhtiin suunnittelijatiimin jisenend.
Organisaatiot, joissa puolestaan toimi konseptisuunnittelijoita, mainitsivat myds jaetun

konseptivastuun, mutta sitd ei korostettu yhtd vahvasti.

Konseptisuunnittelijan vastuualueina korostuivat dokumentointi seka

konseptisuunnittelun etenemisprosessin hallinta. Jilkimmadinen tarkoitti vastuuta siit4,

2

Erdan haastatteluissa esiin tulleen kertoman mukaan nimike otettiin
ensimmadisend kayttoon Satama Interactive -uusmediayrityksessd
perustamisvuonna 1997. Satamassa yhé tyoskentelevin Chief Designer Antti
Leinon mukaan kyseinen nimike luotiin, kun organisaatiossa nihtiin tarve
henkil6lle, joka tuntee uudet teknologiat ja niiden mahdollisuudet ja jolla on

samalla viestinnéllinen ja luova ote” tydssédén.
3

TietoEnator Digital Innovations



ettd konseptisuunnittelun edetessa tultiin huomioineiksi kaikki suunnitteluun liittyvéat

mahdollisuudet, rajoitteet, nikokulmat, viitekehykset ja tarkennukset.

Yhteistd kaikille alan yrityksille ja toimijoille kyselyiden sekd haastattelujen perusteella
oli, ettd konseptisuunnittelu on olennainen ja tirkeéd osa organisaatioiden toimintaa —

toimi niissd konseptisuunnittelijoiksi nimettyja henkiloita tai ei.

Konseptisuunnittelu alan julkaisuissa

Tarkastelemissani englanninkielissi digitaalisen median suunnittelun julkaisuissa ei
késitelty konseptisuunnittelua (concept design, concept planning) samassa
merkityksessd, kuin miten se mielletddn suomalaisessa digitaalisen viestinnin
tyokulttuurissa. Englanninkielinen alan kirjallisuus ndyttdd kdyttdvan termid padosin
yleisend viittauksena erilaisiin “kokonaisuuksiin” vaihtelevin sisilldin, ei omana

suunnittelualueenaan.

Suomessa julkaistiin 2000-luvun alussa kotimaisittain runsaasti erilaisia
verkkopalveluiden suunnitteluoppaita (Ks. esim. Koskinen 2000; Luukkonen 1996;
Luukkonen 2000; Metsdmaki 1996; Metsaméaki 2000; Makidldinen 2001; Samela 2002).
Vain yhdessi (Jussila & Leino 1999) esiintyy termi konseptisuunnittelu.s
Konseptisuunnittelu kuvataan teoksessa hyvin yleisella tasolla: "Konseptisuunnittelussa
maidritelldén perustasolla palvelun idea, sisdltd ja toiminta" (Jussila & Leino 1999, 119).
Syvemmalle aiheeseen, esimerkiksi konkreettisiin toimintatapoihin tai kdytdnnon

esimerkkeihin, teos ei etene.

Alan késitteistod selittimddn pyrkivd Multimediasanasto (Erdlinna 1998) ei vield
tuntenut konseptisuunnitteluun liittyvaéd terminologiaa lainkaan. Akateemisissa
tutkimusjulkaisuissa konseptisuunnittelu mainitaan ensimmaéisen kerran vuonna 1999
(Pelkonen 1999), mutta vasta IT-alan tehtdvinimikkeisto vuodelta 2003 (Tietoalojen
liitto ry. 2003) selventéi késitettd hieman tarkemmin. Tutkimus listaa
konseptisuunnittelijan osaamisalueet seuraavasti: "Tekninen koulutus, kokemusta Web-
rakenteiden suunnittelusta, laaja Web-osaaminen, kokemusta sisdltoarkkitehtuurista,
kayttoliittymien hallinta, projektienhallinta, verkkoviestintiosaaminen, itsendinen

tyoskentelytapa, luovuus, yhteistyotaidot, kielitaito" (Tietoalojen liitto ry. 2003, 15).

4
Kirjan tekijét olivat myds mukana perustamassa aiemmin mainittua Satama

Interactivea, jossa termi tarinan mukaan Suomessa lanseerattiin (ks.edelld).



Pelkosen tutkimuksessa Digimedia 2003 - Nykytila ja kasvundkymid (Pelkonen 2003)
digitaalisen palvelutuotannon tuotantoprosessi on puolestaan jaettu viiteen vaiheeseen,
joista vaihe "luova suunnittelu" sisdltda julkaisun mukaan myos konseptisuunnittelun
(Kaavio 1).

Kuvio 65 Palvelumorannon yieinen arvokeru

Sirateginen Luova
suunnittefu | suunnittelu

/

Toteutus @  Jakelu 1 Kaytts

Kaavio 1: "Palvelutuotannon yleinen arvoketju” (Pelkonen 2003, 77)

Konseptisuunnittelun ohella ”luova suunnittelu” sisidltid myos teoksessa
“kampanjasuunnittelun, yksityiskohtaisen vuorovaikutussuunnittelun sekd graafisen
ohjeistuksen” (Pelkonen 2003, 77).

Pelkosen digitaalisen palvelutuotannon arvoketju -mallissa konseptisuunnitteluun
siirryttiin siis vasta strategisen suunnittelun jalkeen. Strateginen suunnittelu kuvataan
“litketoimintavaikutusten, tavoitteiden, yleisten suunnitteluperiaatteiden,
taustaprosessien seki tavoitekohderyhmien méérittelyksi”. Edelld lueteltujen ei siis

nédhty kuuluvan konseptisuunnittelun piiriin.

Pelkosen kaavio lienee yksinkertaistettu, mutta konseptisuunnittelun rajaaminen
strategisen suunnittelun ulkopuolelle on kuitenkin ristiriidassa tutkimuksessani saatujen

kyselyvastausten ja haastattelujen kanssa.

Konseptisuunnittelijoiden taustat ja roolit

Kyselyyni vastanneiden ja haastatelluiden konseptisuunnittelijoiden taustat olivat
kirjavia: koulutustaustoista 10ytyi humanistisia, taiteen ja media-alan opintoja
opistoasteesta korkeakoulutasolle. Alalla mainittiin olevan my0s teknisen koulutuksen
saaneita konseptisuunnittelijoita sekd henkilditd, jotka ovat toimineet aiemmin
kdytettdvyyssuunnittelijoina. Moni vastanneista oli tyoskennellyt jossakin tyfuransa
vaiheessa graafisena suunnittelijana. Yhteisté kaikille kyselyyn vastanneille oli

monipuolinen digitaalisen median tuntemus sekd tyokokemus.

Konseptisuunnittelijoiden taustat vaihtelevat — yhteistd lienee jonkinmoinen halu



kdsitelld tuotantoja kokonaisvaltaisen sisdltéorientoituneesti. (Konseptisuunnittelija,
markkinointiviestinnén yritys.) Vain yhdessd organisaatiossa mainittiin olevan myos
suoraan koulunpenkiltd konseptisuunnittelijoiksi rekrytoituja henkil6ditd (Satama

Interactive).

Konseptisuunnittelijan rooliin suhtauduttiin kyselyissi ja haastatteluissa kahdesta eri
nidkokulmasta, jotka samalla arvottivat tyonkuvaa hieman eri tavoin. Yhtdaltd
konseptisuunnittelijaa pidettiin renessanssinerona, joka tietii ja taitaa digitaalisten
toteutusten suunnittelusta ja alasta ldhestulkoon kaiken. Toista ndkdkulmaa edusti
vastaavasti mielikuva ns. ”yleismies jantusesta”, joka tekee mitd milloinkin ja auttaa

sielld, missd on suurin tarve.

Rooli on melko suuri, koska konseptisuunnittelijat usein myds vetdvdt projekteja (eli

toimivat myds wollajina). (g onseptisuunnittelija, julkinen palvelu)

Kokonaisuuden hahmottaminen ja palojen yhteen laittaminen on konseptisuunnittelijan
taito, jota ei muilta vaadita (eikd lo6ydy) samassa mddrin. Konseptisuunnittelija myos

tilkitsee aukkoja, jotka muut jdttdvdt joko tietoisesti tai tietdmdttddn tilkitsemdttd.

[... ] Usein erddnlainen jokapaikanhdyl. (Konseptisuunnittelija, digitaalinen media)

Molemmat nikokulmat vaikuttivat paikkansa pitdviltd organisaatioiden odotusten ja

kdytdnnon suunnittelutyon nikokulmista.

Konseptisuunnittelijoiden vastuualueet painottuivat eri tavoin organisaatioiden koosta,
tiimirakenteista ja toiminnan painopistealueista riippuen. Joidenkin
konseptisuunnittelijoiden tydnkuva oli painottunut enemmaén késikirjoittamiseen ja

mediakerrontaan, toisten puolestaan kiytettdvyyteen ja interaktiosuunnitteluun.

Painottuminen joko mediakerrontaan tai informaatiosuunnitteluun néytti olevan selkein
konseptisuunnittelua jaotteleva ero. Muitakin ndkokulmia kuitenkin mainittiin, kuten
esimerkiksi asiakkaan liiketoiminnan edistiminen, miti voidaan kutsua myds

strategiseksi suunnitteluksi.

Konseptisuunnittelijoiden pdidvastuualueiden lisdksi tyonkuvaan saattoivat lisdksi
kuulua my®0s tuottaminen, projektikoordinointi ja tuotannon ohjaus sekd vastuu

asiakasyhteyksistid. Organisaatioiden projektien luonteista riippuen jotkut



konseptisuunnittelijat osallistuivat myds toteutuksien lanseerauksen suunnitteluun.

- Suunniteltavan toteutuksen perusidean viimeistely
- Digitaalinen markkinointi
- Kisikirjoittaminen

- Sisdltotekstin kirjoittaminen

- Kéytettavyys
- Informaatiosuunnittelu (interaktio- sekd
Ensisijaiset kayttoliittymésuunnittelu)
vastuualueet - Informaatioarkkitehtuurin suunnittelu (sisdllon rakenne- ja

navigaatiosuunnittelu)

- Mediakerronnan suunnittelu

(- Strateginen suunnittelu)

- Tuottaminen
Toissijaiset - Projektikoordinointi ja tuotannon ohjaus
vastuualueet - Asiakasyhteydet
Mahdolliset muut - Lanseerauksen suunnittelu

toimenkuvat

Taulukko 1: konseptisuunnittelijoiden vastuualueet kyselyn ja haastattelujen perusteella

Konseptisuunnittelijoiden erityistaidoista yleisesti kysyttidessd vastauksissa korostuivat
suurten kokonaisuuksien hahmotuskyky sekd moniosaaminen. Tiettyd vain ja
ainoastaan konseptisuunnittelijalle kuuluvaa erityistd ydinosaamisaluetta ei kukaan
nimennyt. Niin sanottu metatason osaaminen kuvasi my0s konseptisuunnittelijoiden

henkilokohtaisia ndkemyksid omista vastuualueistaan.

Henkil6kohtaisesti vahvimmiksi osaamisalueikseen konseptisuunnittelijat itse
mainitsivat seuraavat taidot:

- kokonaisuuksien hahmotuskyky

- kokonaisvaltaisten kédyttdjdkokemusten suunnittelu

- késikirjoittaminen

Haastateltavat konseptisuunnittelijat kuvasivat omin sanoin hyvin

konseptisuunnittelijan tunnusmerkkejd seuraavasti:

Monipuoliset taidot omaava, suunnitelmallinen, luova ryhmdtyéntekijd, joka osaa

toimia niin ideoijana (=kdynnistdjdnd) kuin tyostdjdnd perustellen ja kehittden
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konseptia ideointivaiheen jilkeen. (Konseptisuunnittelija, digitaalinen media)

Kognitiivisia prosesseja, kulttuuria ja mediakerrontaa tunteva analyyttinen
rajojenrikkoja (jdasentynyttd hulluutta), joka kykenee ymmdrtimddn tilaajan ja
kayttdjdn ndkékulman ja kommunikoimaan konseptin kirjallisessa muodossa tuotantoa

varten (ja osin verbaalisessakin). (Konseptisuunnittelija, markkinointiviestinndn yritys)

Organisaation ndkdkulmasta konseptisuunnittelijat kokivat roolinsa myds tuotannon

tehokkuuden ja laadunvarmistuksen takaajina tarkeéksi.

Konseptisuunnittelun menetelmit, vilineet ja dokumentit

Kartoitetuista organisaatioista noin kolmasosassa tuotettiin konseptisuunnitelmiksi
nimettyjd dokumentteja erilaisia projekteja varten. Dokumentit sisdlsivit projektin
perusldahtokohdat tavoitteineen ja madritelmineen, mutta niiden muu sisiltd vaihteli
projekteittain ja organisaatioittain. Konseptisuunnitelman muita siséltdji saattoivat olla
mm. rakennekaavio, kéyttoliittyméasuunnitelma ja késikirjoitus ulkoasu-, 4dni-, teksti- ja

toiminnallisuussuunnitelmineen.

Joissakin organisaatioissa konseptisuunnitelmadokumentit sisilsivit vain projektin
perusldhtokohdat ja niitd tarkennettiin vaihtelevasti erillisin dokumentein, esimerkiksi
visuaalisin mock-upein, kayttoliittymasuunnitelmin tai kaavioin. Tyypillisimpid
konseptisuunnitelman liitteitd olivat vuokaavion muodossa esitetyt sivukartat,
sivundkymien “rautalankapohjat” tai UML Use-case -kuvaukset (Unified Modeling
Language)s.

Suurimmassa osassa organisaatioista konseptisuunnitelma-nimisia dokumentteja ei
tuotettu. Yhdessi niitd viltettiin tietoisesti termin epdmadrdisyyden vuoksi. Ndissi
organisaatioissa konseptisuunnitteluun néhtiin kuitenkin liittyvén useita muita eri
dokumentteja, muun muassa erilaisia vaatimusmaérittelyjd, rakennesuunnitelmia, idea-

papereita ja sisdlto- tai kdyttoliittymasuunnitelmia.

5

Use-case-sana tulee ohjelmistosuunnittelun alueelta, ja sitd kdytetdan
objektiorientoituneiden olio-ohjelmoinnin ja erilaisten vuorovaikutteisten sovellusten
ohjelmoinnin ldhtokohtana. Use-case on kuvaus yhdestd vuorovaikutteisesta
kohtauksesta, siihen liittyvista tekijoistd (olioista) ja niiden toimintamekanismeista,
syotteistd ja palautteista. (Muller 1997, 153.)
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Osa kyselyyn vastanneista ja haastatelluista ei halunnut luovuttaa varsinaisia
konseptisuunnitelmia julkaistaviksi. Loput eivit niitd koskaan toimittaneet. Ensin
mainitut kertoivat syyksi dokumenttien arkaluontoisuuden asiakkaiden nikdkulmasta.
Toisena kieltdytymisen syynéd mainittiin, ettei dokumentaatioon liittyvén tietotaidon
haluttu vuotavan kilpailijoille. Konseptisuunnitteluun ja sithen liittyvddn
dokumentaatioon néhtiin kumuloituneen julkaistavaksi liian arvokasta osaamista.

Yleisend perusteluna mainittiin myds dokumenttien sekavuus tai vaillinaisuus.

Jalkimmadiset kaksi argumenttia viitannevat siihen, ettd konseptisuunnitteluun liittyvit
tyoskentelytavat ovat nuoria eivétkd vakiintuneita. Yleisesti ja avoimesti jaettavia
toimintatapoja ei vield ole, vaikka tdssé kartoitettujen organisaatioiden

konseptisuunnittelussa vaikuttikin olevan yhteisia piirteita.

Haastatteluissa nousi yleisesti esiin toive informaation ja toimintatapojen jakamisesta

organisaatioiden kesken.

Konseptisuunnittelun rooli erilaisissa projekteissa

Konseptisuunnittelun rooli ja merkitys vaihtelivat haastatelluiden mukaan projektin
luonteesta riippuen. Usein konseptisuunnittelun nihtiin kuitenkin painottuvan

nimenomaan projektin alkuvaiheeseen.

Mikdéli projekti oli erityisen suppea — esimerkiksi pienen ja yksinkertaisen
mainosbannerin suunnittelu ja toteutus — saattoi olla, ettei varsinaista
konseptisuunnittelua tehty. Toisaalta oli my0s konseptisuunnitteluprojekteja, joihin
lopullinen toteutus ei kuulunut vield lainkaan ja joiden siséllot painottuivat tilldin
taustakartoituksiin tai asiakkaan liiketoiminnan verkkostrategiseen suunnitteluun

pidemmallé aikavélilla.

Poimintoja kyselyjen vastauksista:

Informaatio- & kdytettivyyssuunnittelun rooli on kokonaisuudessaan kasvanut

merkittdvdsti viime vuosina. (Senior Web Architect, digitaalinen media)

Luonnollisesti verkkopalveluiden kehitys integroiduksi osaksi asiakkaamme

litketoimintaa on myos muokannut verkkopalvelun konseptin kdsitettd. Konseptiin on
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nimenomaan tullut lisdd ulottuvuuksia liiketoiminnan kiintednd osana. (Vanhempi

konsultti, sahkdinen asiointi)

Konseptisuunnittelu organisaatioiden ulkoisessa viestinnissé

Konseptisuunnittelusta viestimistd ulospéin pidettiin kaikissa organisaatioissa tarkeédn4.
Konseptisuunnittelu hinnoitellaan kartoitettujen organisaatioiden asiakassopimuksissa
yleensd omaksi vaiheekseen muiden suunnittelun osa-alueiden (esimerkiksi graafinen
suunnittelu, tekstisuunnittelu) rinnalle. Tosin konseptisuunnittelua saatettiin mydos
kutsua projektin ja organisaation mukaan jollakin toisella nimelld, kuten esimerkiksi
informaatiosuunnitteluksi, késikirjoittamiseksi tai sisdlto- ja
kayttoliittymadsuunnitteluksi. Toimintatavat ovat sidoksissa paitsi
suunnitteluorganisaatioiden laskutustapoihin myds asiakkaan mukaan valittuun
terminologiaan. Konseptisuunnittelua myytiin useissa organisaatioissa myos itsendisené

konsultointityond.

Tavat, joilla organisaatiot kiyttivat konseptisuunnitteluun liittyvid termeja esimerkiksi
omissa markkinointimateriaaleissaan, vaihtelevit. Erot johtuivat luultavasti
konseptisuunnittelun erilaisesta asemasta kyseisissd tyOkulttuureissa: organisaatioissa,
joissa konseptisuunnittelu oli laajasti suunnitteluun liittyva yleiskisite, kdyttivét
konseptisuunnitteluun liittyvai terminologiaa abstraktimmin ja viljemmin.
Organisaatiot, joissa toimi konseptisuunnittelijoita ja joiden suunnitteluprosesseissa
konseptisuunnittelu mainittiin erikseen, puhuivat siitd hyvin konkreettisesti eri

tyovaiheita kuvaten.

Konseptisuunnittelun laadun arviointi

Tutkimukseen haastateltujen konseptisuunnittelijoiden vastausten perusteella hyviksi
arvioitu konseptisuunnittelu huomioi loppukayttdjian ja asiakkaan. Lisdksi sen oli oltava
jarjestelmadllista ja tuloksellista. Tuloksellisuuden mittaamiselle ei tosin pystytty
nimedméin konkreettisia tapoja. Hyvaa konseptisuunnitelmaa — mikali kyseista
dokumenttityyppid organisaatiossa kdytettiin — luonnehdittiin systemaattiseksi ja

selkedksi tyoskentelyn apuvilineeksi.

Konseptisuunnittelun laatua pyrittiin organisaatioissa tarkkailemaan sisdisesti, mutta

onnistumisen mittareita sille ei oltu 10ydetty. Konseptisuunnittelua osaamisalueena
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pyrittiin kehittdméin jatkuvasti esimerkiksi tuloksellisuuden osalta. Keinoina mainittiin

sisdinen kehitystyo sekd koulutus.

Konseptisuunnittelu asiakkaiden nikokulmasta

Digitaalisen median alueella asiakkaiden ldhettdmaét tarjouspyynndt kattavat yleensa
koko projektikokonaisuuden suunnittelusta toteutukseen. Tapa lienee hyvé, mikéli
asiakas tietdd, minkdlainen toteutus palvelee hénen tarpeitaan. Mikli asiakas ei ole
sdhkoisen viestinndn ammattilainen, voi hédnelld tarjouspyyntdvaiheessa olla vasta
epadmadrdinen tai jopa virheellinen ndkemys tarpeistaan ja tavoitteistaan. Téssi
vaiheessa toimittajatahon, digitaalisen viestinndn yrityksen, on haasteellista arvioida
lopullisen toteutuksen vaatimaa tyomaardad. Nikemys tyOmaddrasta ja toteutuksen
laajuudesta muodostuvat usein vasta konseptisuunnitteluvaiheessa, jolloin toteutuksen
toiminnallisuudet seké sisdlldlliset ja teknologiset rajaukset projektin perusméirittelyn

tuloksena alkavat hahmottua.

Yksityiselld puolella palvelun toteutuksella on usein kiire. ”Koko paketin” tilaaminen
heti alkuvaiheessa nayttdytynee tilaajalle tdlloin paitsi nopeana, myos taloudellisena ja

tehokkaana toimintatapana.

Julkinen sektori on yksityistd hanakammin alkanut pyytdé tarjouksia myos pelkistd
konseptisuunnitteluvaiheesta. Téhdn vaikuttanee osin julkishallinnon prosessien
yksityistd tahoa verkkaisempi rytmi. Asioiden valmistelu ja padtdksenteko vievit

yleensi yksityistd kauemmin, miké helpottaa projektin vaiheistusta.

Konseptisuunnittelu organisaatioiden prosessimalleissa

Konseptisuunnittelu ei haastatteluiden eiki kyselyiden perusteella ole tiukasti rajattu
tietyksi prosessimallin vaiheeksi. Konseptisuunnittelun ilmenemismuodot
organisaatioiden prosessimalleissa ja niiden eri vaiheissa vaihtelivat.
Konseptisuunnittelua niissa harvoin sellaisenaan nédkyi. Usein konseptisuunnittelu oli
purettu erillisiksi alasuunnitteluvaiheiksi. Tiettyyn vaiheeseen prosessia oli sijoitettu
esimerkiksi idea- tai visiopaperi, toiseen vaatimusmaérittely, kolmanteen
rakennesuunnittelu, neljénteen kayttoliittyma ja niin edelleen. Kaikkia edelld mainittuja

pidettiin siis osana konseptisuunnittelua, ei siitd erillisind suunnittelun alueina.

Prosessimallejaan yritykset eivét luovuttaneet julkaistaviksi Satama Interactivea lukuun

ottamatta. Syyksi mainittiin joko prosessimallien keskenerdisyys tai pelko
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kumuloituneen tietotaidon levidmisesté kilpailijoille, aivan kuten jo aiemmin mainitun

konseptisuunnittelun dokumentaatioiden kohdalla. Sataman SUP-prosessimalli (Satama

Unified Process) on kuitenkin [SO-sertifioitu ja suojattu.

Customer Relationship and Program Management | ﬂ\

User exploration| Discovery | Inception | Elaboration | Construction | Transition
Business modeling B | i i - : .\.1
Requirement capture L '-l _ '\v\" X I-" i fo 4 - )
Analysis and design 5 0 -7 I'\H_ . ] 1‘ - )
Imnplam entation r i . . e /

Validation|  Busines & Idea & Architecture C-:-mple‘herd service Service launch 4
Launch service insight sCope | & prototype | & processes & evolution plan &

Project Management |

Kaavio 2: Satama Interactiven prosessimalli (www.satama.com)

Konseptisuunnittelun ndkokulmasta Satama Interactiven mallissa tairkeimmaksi
vaiheeksi nousee Requirement capture, vaatimusmaérittelyn vaihe, joka puolestaan
sijoittuu Inception- eli aloitusvaiheeseen. Myds suunniteltavan toteutuksen perusidean
tyostdminen kuuluu tdhén vaiheeseen. Rakenteen, kdyttoliittyméan ja mahdollisen
kédsikirjoituksen suunnittelu kuuluvat puolestaan seuraavaan Elaboration- eli
tdsmentdvadn vaiheeseen. SUP:1a kutsutaan kuitenkin ensisijaisesti projektin

toimitusmalliksi eikd se kuvaa todellista luovan suunnittelun tyoskentelyprosessia.

Yritysten, jotka eivét esitelleet virallista prosessimalliaan, toimintatavat muistuttivat

samaa peruskaavaa: alkumaéérittely - suunnittelu - arviointi = toteutus - testaus.

Konseptisuunnittelun miellettiin olevan mukana ldpi koko prosessin, mutta se ilmeni eri

alavaihein.

Suurimpia eroja organisaatioiden prosessimalleissa konseptisuunnittelun nikdkulmasta

oli itse termin kdytdssd: Osassa organisaatioita konseptisuunnitteluvaihe oli mééritelty
ja rajattu itsendisesti etenevdksi suunnittelun osa-alueeksi muiden rinnalle. Muissa
organisaatioissa konseptisuunnittelu oli kaikkea suunnittelua ohjaavana yldteemana,
joka ei myoskédn ollut erityisesti kenenkdédn yksittdisen henkilon vastuulla.
Jalkimmadisissd organisaatioissa konseptisuunnittelu ei esiintynyt niiden
prosessimalleissa tai dokumentaatioissa. Konseptisuunnittelua pidettiin organisaatioiss
kuitenkin hyvin tirkednd riippumatta siité, esiintyikd konseptisuunnittelu-termi

sellaisenaan yritysten toimintatavoissa tai ei.

a
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Konseptisuunnittelun muuttuminen

Konseptisuunnittelun rooli on kyselyiden ja haastattelujen perusteella muuttunut 1990-
luvun lopusta. Aikaisemmin siind painottuivat kdytettidvissd olevien teknologioiden

tunteminen sekd palvelujen sisdlléllinen suunnittelu.
Nykyédén konseptisuunnittelussa painottuu kaksi uutta ndkokulmaa: kédyttdjalahtdisyys
ja asiakkaan litketoiminnan ymmaértaminen. Konseptisuunnittelussa on siis siirrytty

lahemmids sekd loppukéyttdjid ettd asiakkaita.

Suunnittelun painopiste on laajentunut suunniteltavan toteutuksen keskiosti sen

ympdrille. Suunnittelussa pyritddn huomioimaan koko tuotteen viitekehys, joka sisdltda

paitsi kdyttdjat ja asiakkaan, myos yhteiskunnan, markkinatilanteen ja liiketalouden

ndkokulmat.
ENNEN ENNEN
asiakas Suunnittelun painopisteet:

- toteutuksen sisdltd
- teknologiset mahdollisuudet

- kayttdjien tarpeet

kdyttdja

NYT
asiakas Suunnittelun painopisteet:
- asiakkaan liiketoiminta

- asiakasorganisaation kulttuuri

- markkina- ja kilpailutilanne

kayttadjé

- kdytettavyys

- informaatiosuunnittelu

- kdyttdjan tarpeet
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- toteutuksen sisalto
- teknologiset mahdollisuudet

Taulukko x: Konseptisuunnittelun painopisteiden muuttuminen (Jonna Iljin).

Seuraavissa luvuissa tarkastelen konseptisuunnittelua eri suunnittelualueilla:
pelisuunnittelussa, elokuvatuotannossa, TV-tuotannossa, mainonnassa ja

markkinointiviestinnéssd seka kiyttdjikeskeisessd suunnittelussa.

Konseptisuunnittelu pelisuunnittelussa

Pelisuunnittelu on ala, jossa yhdistyvét ainakin tuotekehitys, kédyttdjakeskeinen
suunnittelu, tv- ja elokuvatuotanto seké digitaalinen viestintd. Pelisuunnittelu on
kuitenkin eriytynyt jo Suomessakin omaksi tutkimus- ja liiketoiminta-alueekseen jolla

vaikuttaa olevan oma suunnittelukulttuurinsa.

Peliteollisuuden toimintatavat ja siten myos konsepti-kisitteistoon liittyva termisto
ndyttidvit periytyneen pitkalti kansainvélisiltd markkinoilta. Alan ldhteissd mainitaan
muun muassa concept document (myo6s vision document). Sitd kuvataan tyokaluksi,
jonka tiarkeimpéna tarkoituksena on saada rahoitusta pelin jatkosuunnittelulle ja
toteutukselle (Bethke 2003, 205). Dokumentti pyritidn tekemadn houkuttelevaksi
synopsikseksi eli myynnin js markkinoinnin apuvélineeksi itse pelistd. Sen
kohderyhméé ovat siis ensisijaisesti mahdolliset rahoittajat, ja sen muoto on vapaa,

mutta sisdltd ytimekis, selked ja myyva.

Pelien konseptisuunnittelua esitelldin erddssd tutkimusaineistoni kansainvélistyneessi,

mutta alkujaan suomalaisessa peliyrityksessd seuraavasti:

Ideat kirjataan omaan tietokantaansa. Uusia tuotteita varten on High Concept
-dokumenttipohja ja peleille erikseen tarkennettu Concept-template, joka tarkentaa

High Conceptia erityisesti pelidesignin osalta. Lisdksi tehdddn tarvittaessa omia
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market, operations, technical, legal, development costs, business case -analyysejd.
Kokonaisuutena ndistd syntyy Project Proposal, joka muotoillaan esitettdvddn
powerpoint-muotoon.

Jos projekti lihtee liikkeelle se alkaa useimmiten esituotantovaiheella, jossa game
designer tyostdd alkuperdisen konseptin pohjalta Game Design Documentin.

(Chief Creative Officer, peliyritys)

Y114 mainittua High Concept -dokumenttia kuvattiin muutaman sivun tiivistykseksi, ja

sen tuli sisdltdd seuraavat elementit (suora lainaus kyselyvastauksesta):

- Title & one-liner

- Version history

- Short description

- Unique selling point

- Category (Online game /Online world /Communication tool /single player game, etc)
- Genre

- Platform(s)

- Target Group

- Concept Description (a few paragraphs to some pages) + optional

Concept Art

- Business model

- Development efforts & investments

- Misc issues

- "Why is it good, unique or even working?" (writers own reasoning for this product)

(Chief Creative Officer, peliyritys)

Varsinainen konseptisuunnittelun prosessi méiriteltiin samassa yrityksessi seuraavasti:
ongelman muotoilu - informaation keruu =2 ideointi: satoja ideoita 2 kymmenid
konsepteja =2 muutama ehdotus 2 tuotanto. Malli muistuttaa suuresti Karl Ulrichin ja
Steven Eppingerin mallia, jota esitelldén teollisen muotoilun oppikirjassa Product
design and development (Ulrich & Eppinger, 2004). Teos késittelee tuotekehityksen
prosessia (kaavio alla). Malliin viitataan myds useissa muissa teollisen muotoilun
julkaisuissa (mm. Karjalainen, 2004; Keinonen & Jddsko (toim.), 2004; Kettunen,
2000).
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EXHIBIT 4 The product development process. The diagram shows whare each of the integrative
methodologies presented in the remaining chapters is most applicable.

[Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase 4 Phase 5
Concept System-Level Datail Testing and Production !
Development Design Design Refinement Ramp-Up . a4

Chapter 2: Development Processes and Organizations. |

Chapter 3: Identitying |
Customer Needs
Chapter 4: Establishing Product Specifications ‘
Chapter 5: Concept
Generation
mw Many Mora Focused Davelopmant Mathads
Chaptar 7: Product
Architecture
L Chapter 8: Industrial Design
Chapter §: Design for Manufacturing

Chapter 10: Effective Prototyping

Chapter 11: Economics of Product Development Projects

Chapier 12; Managing Product Development Projects

Kaavio 3: Tuotekehitysprosessi (Ulrich & Eppinger 2004, 9)

Konseptin kehittdminen on rajattu Ulrichin ja Eppingerin mallissa yhdeksi prosessin

viidestd pddvaiheesta. Sen ei siis ajatella jatkuvan ldpi koko tuotekehitysprosessin.

Huomioitavaa Ulrichin ja Eppingerin ldhestymistavassa on, ettd sanaa konsepti
(concept) kdytetddn vasta siind vaiheessa, kun suunnitteluprosessissa aletaan kehitelld
konkreettisia toteutusvaihtoehtoja. Prosessimallin ulkopuolelle rajautuu vaihe, joka
suomentuisi ldhinnd perussuunnitteluksi (Phase 0, planning). Perussuunnittelu on siis

jotakin, mité tekijdt eivdt mielld varsinaiseen konseptisuunnitteluun kuuluvaksi.

Konseptin kehittimiseksi nimetty vaihe sisdltdd alaosioita, jotka tekijit ovat nimenneet
“kuluttajien tarpeiden identifioimiseksi, tuotteen teknisten vaatimusten tismentdmiseksi,
konseptien jatkokehittelyksi, valinnaksi ja testaamiseksi” (mts.). My0s rakenteen ja

muotoilun suunnittelu alkoi tissd konseptin kehittdmisen vaiheessa.
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EXH
IBIT3  Concept development: the front-end activities,

Misslon
Statement Identity
Establish G
Customer Target P‘::g‘;:“ Select a
Neads § Specifications

Analyze
aroe Plan  Development
Pr potitive Remaining | Plan
oducts Development [
— Project |

CONCEPT DEVELOPMENT ————_\_/

Kaavio 4: Konseptin kehittiminen tuotekehitysprosessissa (Ulrich & Eppinger 2004,
18)

Tuotekonsepti on Ulrichin ja Eppingerin mukaan summittainen kuvaus tuotteen
vaatimasta teknologiasta, tydstotavoista sekd tuotteen muotoilusta. Se sisdltdd myds
tiiviin kuvauksen loppukédyttdjidn tarpeisiin vastaamisesta. Konsepti on yleensd ilmaistu
luonnoksena tai suuntaa-antavana kolmiulotteisena mallina, ja liitteend on usein lyhyt
tekstikuvaus (Ulrich & Eppinger 2004, 78).

Ulrichin ja Eppingerin malli on kannustanut lukuisten konseptien kehittimiseen, joista
paras tai parhaat lopulta valitaan toteutettaviksi. Ulrichin ja Eppingerin ajattelutapa
vaikuttaa vakiintuneen yleiseksi erityisesti muotoilun alueella. Konseptien kehittelya
kasitellddn sielld erillisend suunnittelun vaiheena, jonka vuoro tulee vasta
taustatutkimuksen jdlkeen (Baxter 2002; Koskinen 2003). Itse termin merkityssisdltod

(mihin silld viitataan) ei tutkimissani ldhteissd ole késitelty.

Pelisuunnittelun yhteydessé esiintyy my0s termi konseptuaalinen suunnittelu
(conceptual design), jolla viitataan tekniseen ja jarjestelmildhtdiseen pelimekaniikan
suunnitteluun ja UML-kuvaukseen (Bethke 2003, 216, 228-229).

Konseptisuunnitteluun liittyvistd nimikkeistd pelisuunnittelun alalta 16ytyy ainakin
Concept Designereita ja Consept Artisteja. Internetin hakukoneella kokeiltaessa
Concept Designereista noin kolmasosa ndytti tyoskentelevén pelisuunnittelun alueella.
Peliyrityksessa toimivien “concept /game designer” -henkiloiden toimenkuvia kuvattiin

tutkimukseni kyselyvastauksessa néin:

Yrityksemme R&D -tiimin konseptisuunnittelijat painottuvat game designiin, eli pelien

interaktiiviseen designiin. Mutta heiddn pitdisi ymmdrtdd kohtuullisella tasolla myds
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pelien ja muiden viihde-/kommunikointituotteiden audio-visuaalisuus, markkinointi,
tuotantoprosessit, nykyisen teknologian ja infrastruktuurin hyédyntdminen,

peliteollisuuden ja internet-palveluiden businessmallit, jne.

Sales & Business Developmentissa [muilla nimikkeilld] tyoskentelevien voidaan sanoa
tekevin konseptisuunnittelua myos osana tyotddn.

(Chief Creative Officer, peliyritys)

Concept Artistia sen sijaan kuvataan (Bethke 2003, 46) henkiloksi, jolla on pddvastuu
pelitoteutuksen kuvituslinjasta. Henkilon vastuulla on myds koota kaikki visuaalinen
materiaali tuotantoa varten. Nimikkeen mainitaan yleistyneen pelisuunnitteluprojektien

kasvaessa, jolloin samalla myos virheiden ehkédisyn merkitys korostui.

Concept Artistin ohella varsinkin kansainvéliselld pelisuunnittelualalla on kdytossa
yleisesti kdsite concept art. Késite viittaa visuaaliseen suunnitteluun liittyvédén

materiaaliin, josta selvidvit kuvituksen perusteema, ulkoasun tyyli ja maailma.

Pelisuunnittelua muihin tdssd tutkimuksessa kédsiteltyihin aloihin verrattaessa suurin ero
konseptisuunnittelun alueella ndyttda olevan kayttdjatutkimuksen vdhdisemmaéssi
painoarvossa. Pelisuunnittelun konseptisuunnitteluun liittyy sen sijaan vahvasti
kerronnallisuus ja késikirjoittaminen. Késikirjoittamisen perinteet puolestaan

juontunevat elokuvatuotannon puolelta, jota kidsittelen seuraavaksi.

Konseptisuunnittelu elokuvatuotannossa

Konsepti liittyy elokuvatuotannon alueella yleensé elokuvan juonelliseen konseptiin
nimenomaan elokuvan késikirjoittamisen nikokulmasta. Konseptilla viitataan elokuvan
ideaa hioutuneempaan versioon. Konseptiksi nimetyn dokumentin on muun muassa
voitava vastata seuraavaan kysymyssarjaan: "kuka — haluaa/tarvitsee mitd — ja miksi
hén ei saa/tavoita sitd — ja mitd sitten tapahtuu ja miten hin lopulta saavuttaa

tavoitteensa tai jotakin muuta?" (Vieno 2004, 1.)

Konseptin rinnalla elokuvatuotannon alueella kdytetddn myds hollywoodilaista termid
high concept, joka on tuttu myos pelisuunnittelusta (edelld). High conceptilla
tarkoitetaan tarinaa, joka on yksinkertainen sekd helposti kommunikoitavissa ja

ymmarrettdvissd. Usein termiin liittyy my0s uniikin idean vaatimus, joka tekee siité
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muista erottuvan. (Wyatt 1994, 8—10). My0s elokuvan tidhtiroolitus oli olennainen osa
elokuvan high conceptia. Termi ndyttda siis liittyvan vahvasti elokuvan potentiaaliseen

arvoon sen markkinoinnin nikokulmasta.

Termin lanseerauksen isdksi nimettiin 1970-luvulla vaikuttaneen yhdysvaltalaisen ABC-
televisiokanavan Barry Diller (Wyatt 1994, 8). Diller kehitti toimintatavan, jossa
televisio-ohjelmalle laadittiin kuvaava ja houkutteleva yhden lauseen mittainen iskeva
mainoslause, slogan. Téta slogania kaytettiin sekd mainosspoteissa ettd ohjelmien

painetuissa kuvauksissa.

Bonnie Orr (2002, 1) on nimennyt esimerkiksi onnistuneesta high conceptista
Armageddon-elokuvan, koska sen nimi asettaa katsojalle tiettyjad positiivisina pidettyji
ennakko-odotuksia, joihin se myds elokuvana sisillollisesti vastaa. Jukka Vieno
puolestaan miiritelee saman elokuvan konseptin seuraavasti: "Oljynporauslaitos tormai
meteoriin. Vain laitoksen miehet voivat pelastaa maailman. Ja sitten jokin menee
pieleen." (Vieno 2004, 4.) Elokuvan hyvéi konseptia pidetdédn ensiarvoisen tdrkednd,

mutta sen suunnitteluun ei tunnu I6ytyvén erityisid prosesseja tai suunnittelutapoja.

Vienon (2004, 8) mukaan elokuvakonsepti sijoittuu koko elokuvan

kasikirjoitusprosessiin seuraavasti: idea = konsepti =2 pitch = "outline” 2 "step-

Elokuvien fantasia- ja animaatioelokuvalajien alueella on kdytdssa kisitteet concept art
sekd Concept Designer, kuten alemmin mainitulla pelisuunnittelualallakin. Suuntaa
antava testi Internetin hakukoneella antaa ymmartéa, ettd suurin osa Concept Artisteista
ja Concept Designereista tydskentelisi nykyisin juuri tilld toimialalla. Kuten pelialalla,
nimekkeet viittaavat padvastuuseen tuotantoon liittyvistd visuaalisen materiaalin

linjasta.

Elokuvataiteen késitys konseptista eroaa muista tissd artikkelissa késitellyisté
suunnittelun alueista eniten. Siind missd muiden suunnittelualojen ldhetymistapa
konseptien suunnitteluun kumpuaa enemmén tai vihemmaén koko toteutuksen
viitekehyksestd, metodeista tai prosesseista, on elokuvanteon konseptisuunnittelu
lahimpéana taiteellista ja luovaa itseilmaisua. Elokuvakonseptin haaste on kdyttdmani
lahdeaineiston perusteella kiteyttdd sanoma, ei ohjeistaa sen toteuttamista tai taustoittaa

toteutuksen linjaa.
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Elokuvanteon konseptisuunnitteluun ei ndyté kuuluvan muista suunnittelualoista tuttua
projektin perusmédrittelyé tai kdyttajatutkimuksia. Konseptin kisite rajautuu

elokuvaidean ja késikirjoituksen viitekehykseen.

Elokuvataiteen alueella konsepti-kisitteen sisédlto vaikuttaa siis muihin aloihin
verrattuna rajatummalta. Selitys lienee véline, jolla on katsojan kannalta melko
yleistasoiset tavoitteet: puhutteleminen, viithdyttiminen, tiedon lisidminen. Asiakkaan
(tilaajan tai tuotantoyhtion) tarpeiden huomioiminen ei ainakaan valittdmasti

elokuvakisikirjoitusten konsepteissa ndy.

Konseptisuunnittelu TV-tuotannossa

TV-tuotantojen alueella tuotteen (ohjelman) konseptiin liittyy sen sisdllon liséksi koko
vélineen mukanaan tuoma viitekehys ldhetyskehyksineen ja mahdollisine

paételaiteyhdistelmineen.

Erds alalla toimiva tutkimuskyselyyni vastannut luova johtaja kuvasi

konseptisuunnittelua TV-tuotannoissa seuraavasti:

1. Konseptisuunnittelussa tutkitaan, luodaan, pikatestataan ja mddritetddn

- perussisdlto

- yleisosuhde: katsojasuhde ja kdyttdjisuhde sekd sosiaalisesti, toiminnallisesti,
psykologisesti ja suhteessa kohderyhmdn rajaukseen

- ndkokulmat ja kdsittelytapa

- vakioidaan ideatasolla ohjelmasarjan/palvelun perusratkaisut toiminnallisesti,
tyylillisesti ja rakenteellisesti

- pikatestauksessa konseptin toimivuutta arvioidaan jo sen osien kannalta ennen

varsinaisen pilotin tekoa

2. Konseptisuunnittelun avulla

- profiloidaan ohjelman eri ulottuvuudet vastaanottajasuhteen kautta itse ohjelmien
konkreettista sisdltod yleisemmdlld ja taktisemmalla tasolla

- konseptisuunnittelu on halpaa mielikuvasuunnittelua, joka toimii ammattimaisen
ohjelmanteon runkona - talotkin rakennetaan piirustusten avulla eikd tikkuaskin
kannesta

- konseptisuunnittelun merkitystd ei voi tiivistdd, koska se merkitsee eri ihmisille eri

asioita: perusrunko on kuitenkin jo tilaus-tarjousjdrjestelmdssd jossa tarjoukset ovat
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enemmdn tai vihemmdn tyylikkdita konseptisuunnittelun taidonndytteitd

(Luova johtaja, julkisen palvelun yleisradioyhtid)

Konseptisuunnittelulla nayttadd olevan selkeit tavoitteet audiovisuaalisen
ohjelmasuunnittelun alueella. Vaikuttaa kuitenkin silté, ettd itse konseptisuunnittelun
tyotapojen kiytannot vaihtelevat, eikd konseptisuunnittelua mielletd vakiintuneeksi

suunnittelualueeksi TV-tuotantojen alalla.

Alan hektisyys ndyttdd my0s vaikuttavan toimintatapoihin. Erds alan ohjelmapéaéllikko
totesi: Tv-toimialalla ei konseptisuunnitelmia ehditd tehdd. Ideasta mennddn suoraan

konseptin tyostimiseen.(Ohjelmapéddllikko, kaupallinen TV-kanava)

Konseptisuunnittelulla naytti kaikesta huolimatta olevan suuri merkitys:

[Konseptisuunnittelu on] keskeinen tyovaihe tuotantoyhtion ja kanavan vilisessd

dialogissa uuden ohjelman tuottamiseksi. Hyvd konseptisuunnittelu on selked, helposti
avautuva ja innovatiivinen idea. Konkreettinen, askelmittain etenevd
toteutussuunnitelma. Lopputuloksena konsepti, joka on helppo kiteyttdd yhdelld
lauseella ja jolla (tuotteella) on selked kohderyhmd ym.

(Ohjelmapidallikkd, kaupallinen TV-kanava)

Myds muotoilun tuotekehityksestd tuttu "visioivan konseptisuunnittelun" nikemys sai
kyselyvastauksessa vastakaikua: Teemme jonkin verran omaa tuotekehitystd. Sen aihe
on niinkin laaja kuin "Tulevaisuuden televisio". Viime kddessd koko toimintamme

tihtdd tietenkin tdhdan. (Ohjelmapdillikko, kaupallinen TV-kanava)

Konseptisuunnittelija-nimike ei ndyta vakiintuneen TV-ohjelmatuotannon alueelle.
Alalla on kuitenkin digitaaliseen sisidltosuunnitteluun keskittyneitd yksikoitd, joissa
kyseinen nimike esiintyy. Ja vaikka konseptisuunnittelulla ndyttda olevan vakiintunut
asema TV-tuotantojen alueella, ei yhteisid konseptisuunnitteluprosesseja, toimintatapoja

tai késitteiden sisdltomerkityksid nédyttdisi kuitenkaan olevan.

Konseptisuunnittelu mainonnassa ja markkinointiviestinniissi
Tutkimukseni ldhdekartoituksen perusteella mainonnan konseptisuunnittelusta erottui

kaksi eri lajityyppié:

a) Yksittdisen markkinointitoimenpiteen suunnittelu
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b) Markkinoinnin strateginen suunnittelu

a) Yksittidisen markkinointitoimenpiteen suunnittelu:

Yksittdisen markkinointitoimenpiteen suunnittelussa toteutukselle on jo olemassa jokin
ennaltamadritelty formaatti ja ndkyvyys, jotka ohjaavat myos mainoskonseptin

suunnittelua.

Curtis Hillmanin (2002, 57) mukaan esimerkiksi tunnetulla kuulakarkikyné-brdndilld
on "hyvin visualisoitu konsepti". Se yhdistdd visuaalisesti kaksi viestid: tuoteviestin
"BIC kestdd ikuisesti" sekd yleisemmin puhuttelevan viestin "kynd on ilmaisun tydkalu
ikuisesti". Lisdksi mainos liittdd Hillmanin mukaan positiivisia mielikuvia itse brdndiin.
Konsepti viittaa tdssd yhteydessd siis sithen viestien kokonaisuuteen, jonka toteutus on

muodostanut.

Markkinointitoimenpiteiden konseptisuunnitteluun ei nayta liittyvin tiettyja

prosessimalleja tai toimintatapoja.

b) Markkinoinnin strateginen suunnittelu

Markkinoinnin strategisella suunnittelulla tarkoitan suunnittelua, jossa ldhtokohdaksi
otetaan jokin mainostajan (asiakkaan) yleisempi liiketoimintaldhtdinen tarve,
esimerkiksi brdndin kehittiminen. Suunnittelun pddmééréna on 10ytdd toimivimmat
viestinndn toteutustavat vélineestd riippumatta. Talloin suunnittelun haasteena on 10ytaa
oikeat kanavat ja vilineet, jotta juuri oikealle kohderyhmélle onnistutaan vélittiméaan
juuri haluttu viesti tai mielikuva. Télld brdndin kehittimisen ndkdkulmalla on paljon

yhteistd myos aiemmin kidsitellyn muotoilun tuotekehityksen kanssa (Aaker 1996).
Markkinointistrategiaa kutsuttiin tutkimusaineistossani myos markkinointikonseptiksi:
Markkinointikonsepti on malli, jossa tuotteelle tai palvelulle luodaan
kohderyhmdldhtoinen malli, jota toteutetaan eri viestintdkanavissa sovituilla tavoilla.
Markkinointikonseptin tavoitteena on loytdd oikeita markkinointiviestinndllisid
ratkaisuja riippumatta siitd, missd viestintikanavassa viesti vdilittyy. (AD,

markkinointiviestintd; opetustehtavit)

Markkinointikonseptit ovat strategisempia ldhtoja. Markkinointikonseptit ovat usein
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raaka-aineita esim. verkkopalvelukonsepteille. (Copywriter/konseptisuunnittelija,

markkinointiviestinnén yritys)

Jotkut mielsivit konseptisuunnittelun liittyvdn nimenomaan vain markkinoinnin

strategisen suunnittelun alueelle, ei yksittdisen mainoksen suunnitteluun.

Konseptisuunnittelua tarvitaan minusta silloin, kun kohdataan jonkinlaista
monitahoisuutta: siis konseptia tarvitaan esim. silloin, kun iso idea pitdd saada
toimimaan tai vilitettyd ympdristoissd. joissa monistaminen ei toimi.
Markkinointiviestinndstd puhuttuttaessa esim. usealla erilaisella vilineelld tai

kanavalla. (Creative Planner, markkinointiviestinnédn yritys)

Koska mainos- ja markkinointiprojektien laajuus ja niihin liittyvat védlineet vaihtelevat,
el konseptisuunnitteluun liittyvdd dokumentaatiota ja sen sisdltod ole yleensd médritelty
kovin tarkasti: Konseptisuunnitelma sisdltdd konseptin ldhtékohdat: siis mitd
konseptilla halutaan saada aikaan (idea, mahdolliset strategiset tavoitteet),
konseptisuunnittelma, eli ne keinot joilla konsepti toteutetaan, esim. verkkopalvelun
kayttoliittymd- ja kayttotapausmallit, markkinointiviestinndn ideat ja toteutukset,

mediasuunnitelma jne.

Konseptisuunnitelmiemme laajuus ja syvyyvs vaihtelee hyvin paljon riippuen asiakkaan

tarpeista, sitd ei oikein voi ohjeistaa tdmdn enempdd. (Creative Planner,

markkinointiviestinnén yritys)

Markkinoinnin strategioita suunnittelivat Copy-Writereiden ja AD:iden lisdksi my0s
strategit ja plannerit. Konseptisuunnittelija-nimikkeelld toimivia henkiloitd vaikuttaa
olevan niissd markkinointiviestinnén toimistoissa, joissa suunnitellaan myds digitaalista
viestintdd. Konseptisuunnittelu hinnoiteltiin kyselyvastausten perusteella usein erikseen

alan sopimuksissa.

Kayttiajakeskeinen suunnittelu

Kayttdjdkeskeinen suunnittelu liittyy esimerkiksi tuotekehitykseen ja teolliseen
muotoiluun, digitaaliseen palvelusuunnitteluun seké pelisuunnitteluun. Se on samalla

myoOs eriytynyt omaksi erityisosaamis- ja tutkimusalueekseen.
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Kaytettdvyyteen liittyvian englanninkielisen materiaalin yhteydesséd torméé harvoin
konsepteihin tai konseptisuunnitteluun, mutta konseptuaaliseen suunnitteluun sen sijaan
usein. Kéytettdvyyden yhteydessd termi konseptuaalinen suunnittelu ndyttdéd viittaavan
kokonaisvaltaiseen suunnitteluun, jolla tarkoitetaan, ettd suunnittelussa pyritdén
huomioimaan suunniteltavan tuotteen koko kayttoymparistd (Benyon 2005). Vaikka
lahestymistapa on siis periaatteessa laaja, rajautuu ndkokulma kuitenkin vain
kayttdjadn, jattden esimerkiksi asiakkaan litketoiminnalliset tarpeet suunnittelun

ulkopuolelle (Benyon 2005, 290).

Understanding § g
what people do specifying

requirements

FIGURE 8-5 Overall scenario-based design method

Kaavio xx: Kdyttdjindkokulman korostuminen kdyttdjdkeskeisessa konseptuaalisessa

suunnittelussa Benyonin (2005, 78 mukaan,).

Kayttdjakeskeiselld suunnittelulla oli paljon yhteistd aiemmin késiteltyjen
suunnittelualojen konseptisuunnittelun kanssa, mutta nakokulmat ja painotukset
vaihtelevat: Verrattaessa kdyttdjikeskeisen suunnittelun konseptuaalista suunnittelua
teollisen muotoilun tuotekehityksen konseptisuunnitteluun korostuu molemmissa
kdyttdjan huomiointi. Erona on kuitenkin ndkdkulman laajuus: kun kéyttijakeskeisessa
suunnittelussa keskityttddn vain ja ainoastaan kéyttdjadn, ottaa tuotekehityksen

konseptisuunnittelu kayttijan lisdksi huomioon laajemman koko suunniteltavaan
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tuotteeseen liittyvén viitekehyksen asiakas-, yhteiskunta- ja

liiketoimintandakokulmineen.

Kayttidjdkeskeinen suunnittelu ndyttaytyy tdrkednd suunnittelumetodina myd6s
digitaalisen viestinndn alueella. Kun kyselyissd ja haastatteluissa pyysin digitaalisen
viestinndn edustajia nimedméin konseptisuunnitteluun liittyneitd trendejd tai
muotisanoja, liittyi moni mainituista termeistd nimenomaan kayttdjikeskeiseen
suunnitteluun: "Kdyttdja on kuningas", "kdiytettivyystestit", "kaikki kéytettdvyys-

alkuiset sanat", "User experience design" ja "kdyttokokemus".

SUUNNITTELUALOJEN EROT JA YHTALAISYYDET

Olen téssé artikkelissa tarkastellut konseptisuunnittelu-kasitettd ja sen kdyttoad eri
viitekehyksissd. Alla oleva taulukko kokoaa huomiot eri alojen ndkdkulmista ja termien
kayttotavoista, joita tutkimuksessa ilmeni. Merkityseroja on kirjistetty ja

yksinkertaistettu, jotta eri lihestymistavat erottuisivat selvésti toisistaan.

Digitaalisen viestinndn suunnittelu:

Konseptisuunnittelu = Koko suunnittelu- ja tuotantoprosessin ajan kestdava
suunnittelun sateenvarjomainen osa-alue, joka jakautuu eri alaosa-alueisiin

organisaation ja projektin luonteesta riippuen.

Konseptisuunnitelma = Edelld mainittuja konseptisuunnittelun eri osa-alueita

dokumentoiva lopputuote, yleisimmin teksti- tai kaaviotiedostoja.

Konseptisuunnittelija = Henkild, jonka toimenkuvaan kuuluu lopullinen vastuu

edellisten toteutumisesta.
Konsepti = 1dea palvelu- tai tuotekokonaisuudesta kaikkine viitekehyksineen.

Konseptointi = Tuotteen tai palvelun markkinointiviestinnélliseen paketoiminen

joka tdhtaa helposti kohderyhmaille "myytidvdin” kokonaisuuteen.
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Teollisen muotoilun suunnittelu:

Konsepti = Luonnos, hahmotelma suunniteltavasta tuotteesta.

Konseptien luominen = Tietty vaihe perinteisessi tuotekehityksen prosessimallis

Konseptisuunnittelu = Laajempi ndikdkulma edelliseen, joka on kartoituksen perusteella

yleistymaéssi. Viittaa kokonaisvaltaiseen suunnitteluun, joka huomioi esimerkiks

asiakkaan liiketoiminnan.

Pelituotantojen suunnittelu:

Concept document, high concept = Tiivistys pelin ideasta, "myyva”

muoto tirkedd. Léhelld liiketoimintakonseptia.

Concept artist = Henkilo, jonka vastuulla on koota tuotantoon liittyvé visuaalinep

materiaali

Concept art = Tuotannon visuaalinen materiaali, josta selvidvit

perusteema, ulkoasun tyyli ja maailma.

Konseptuaalinen suunnittelu = Teknispainotteinen, jarjestelméldahtdinen

pelimekaniikan suunnittelu, UML-kuvaukset.

Elokuvatuotantojen suunnittelu:

High concept, elokuvan konsepti: Elokuvan juoni, teema ja idea kuvattuna

muutamalla sanalla (yhdelld lauseella).

Concept art = Tuotannon visuaalinen materiaali, josta selvidvit

perusteema, ulkoasun tyyli ja maailma (vrt. pelisuunnittelu).

TV-tuotanto:
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Konsepti = Paketoitu ohjelmaidea.

Konseptisuunnittelu = Konseptien suunnittelua, sisdltdd mm. perussisillon,

yleisdsuhteen, késittelytavan ja konseptin testauksen.

Mainonnan ja markKkinointiviestinnin suunnittelu:

Konsepti = Kokonaisuus, jossa tiivistyy tuotteen tai palvelun idea

markkinointiviestinndn nikdkulmasta.

Markkinointikonsepti = Tuotteelle tai palvelulle suunniteltava
kohderyhmaéldhtdinen toimenpidemalli, jossa huomioidaan eri
viestintdkanavat ja viestin vilittyminen

niissd halutulla tavalla.

Visuaalinen konsepti = Visuaalinen kokonaisuus, joka viestii

markkinoitavaan tuotteeseen tai palveluun liittyvid piirteita.

Kiyttijakeskeinen suunnittelu:

Konseptuaalinen suunnittelu = Kokonaisvaltainen suunnittelu.

Kokonaisvaltaisuus viittaa tissd suunniteltavan tuotteen

kayttokontekstiin.

Konseptisuunnittelu = Kayttijikeskeistd tuotesuunnittelua.

Taulukko xx: "Konseptisuunnittelu’-kdsitteeseen liittyvdd termistod selityksineen

kootusti (Jonna Iljin)

Tutkimukseni osoittaa, ettd joillakin aloilla konseptisuunnittelu mielletddn laajaksi
alueeksi, joka sisdltdd taustatyon ja madrittelyn, joillakin taas hyvin rajatuksi, jolloin
mahdollinen taustaty0 tai konseptia tarkentava maérittely kédsitetddn varsinaisesta
konseptisuunnittelusta erillisend prosessivaiheena. Konseptisuunnittelun (tai

konseptoinnin/konseptuaalisen suunnittelun) sijoittumiserot johtunevat toimintatapojen

30



erojen lisdksi myOs termien merkityksistd, jotka vaihtelivat aloittain. Kun esimerkiksi
elokuvakisikirjoittajalle konsepti merkitsee elokuvan tarinallista ydinti yhdella
lauseella ilmaistuna, on se teolliselle muotoilijalle kokoelma luonnoksia ja tutkielmia.
Kun digitaalisen viestinndn suunnittelija ryhtyy suunnittelemaan verkkopalvelun
konseptia, syntyy palvelun tavoitteita, sisdltdjd ja rakenteita méaarittelevid useiden
liuskojen pituisia dokumentteja. Mutta kun kéyttdjédlahtoisyyden suunnittelija ryhtyy
samaan puuhaan, syntyy kdyttdjdanalyysejd ja kadyttotilanneskenaarioita, joihin tilaajan
tarpeiden huomiointi ei kuulunut. Tdma eri suunnittelualoihin liittyva késitteiden ja
merkitysten monimuotoisuus on huomioitava myos alojen koulutuksessa, silld

opiskelijoilta tdtd tietoa ja ymmarrysté ei voida lahtokohtaisesti odottaa.
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