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Tiivistelma

Lopputydni I-osiossa kerron designin ja luovuuden teorioista seka luo-
van prosessin kehittamiseen tahtaadvista tydkaluista. Luovaan proses-
siin tutustumiseen ja sen kehittdmiseen on olemassa tydkaluja, joita
hyoédyntamalla suunnittelija voi l0ytaa syvemman ymmarryksen omas-
ta tyostadn ja tavastaan ajatella ja suunnitella.

Olen kehittanyt tydkaluja oman kokemukseni perusteella ja opetuk-
sessa saamani palautteen perusteella. En ole systemaattisesti doku-
mentoinut tydkalujen testusta, joten en voi vaittaa etta ne kehittaisi-
vat opiskelijoiden luovuutta. Ne ovat kuitenkin merkittavasti lisan-
neet opiskelijoiden kiinnostusta aihealueeseen. Opiskelijoiden palaut-
teen perusteella tama kiinnostus on johtanut myés syvempaan ja laa-
jempaan ymmarrykseen omasta luovasta prosessista. Talta osin it-
selleni asettama tavoite tydkalujen toimivuudesta on saavutettu.

Lopputy6hani liittyy Polut — tietoa designoppimisesta -verkkosivusto, joka
on liitteena. Sivustolla esitelladn osa kehittdmistani tydkaluista, mut-
ta myds muuta tyéryhmamme tuottamaa designoppimiseen liittyvaa
materiaalia. Lopputydni II-osiossa olen pohtinut sivuston rakentami-
seen ja tiedon esitystapaan liittyvaa problematiikkaa seka tiedon vi-
sualisoinnin kysymyksiad.

Asiasanat
Luovuuden kehittaminen, designprosesssin kehittéaminen, tiedon vi-
sualisointi, meta-tason harjoitukset.
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Prologi

Lopputyoni on lahtenyt liikkeelle opiskelujeni
alkuvaiheessa heranneesta kiinnostuksesta luo-
vaa prosessia kohtaan. Vuosien kuluessa olen
usein térmannyt luovuuden mystifiointiin ja
maarittelyyn joksikin sellaiseksi, jota ei voi se-
littda vaan “se vain tapahtuu”. Jotkut opiskeli-
jat ovat jopa sita mieltd, etta luovuuteen pu-
reutuminen tai sen kasitteellinen opiskelu tap-
pavat luovuuden. Luovuuteen perehtymisen jal-
keen ei kuulemma enaa voisi olla "vapaasti luo-
va”. Opiskeluaikana olisin itse toivonut saavani
kurkistaa luovan prosesin syntylahteille, saa-
vani tietamysta suunnittelumetodologiasta ja
—teorioista, tai jopa ajatustyodkaluja suunnitte-
lun ja ajattelun avuksi. Ihmeekseni huomasin,
etta TaiKin opetuksessa tdma on miltei tyystin
sivuutettu alue.

Vuonna 1997 tulin téihin Medialaboratorion FLE-
tutkimusryhmaan, josta ajauduin kiinnostuk-
seni ja taustani vuoksi vuosi vuodelta yha
enemman opetukseen. Koko taman ajan olen
ollut tekemisissa luovuuden, tutkivan oppimi-
sen, yhteiséllisen suunnittelun ja ongelmanrat
kaisun kanssa. Samanaikaisesti olen pyrkinyt

etsimaan yha enemman tietoa nailta alueilta.
Tama on ollut melkoista palapelin kokoamista,
pala sieltd, toinen taalta. Olen koonnut havain-
toja vuosia, ja tuntemukset muuttuivat ensin
ajatuksiksi, sitten lopulta sanoiksi saaden konk-
reettisen muodon. Tietdmyksen karttuessa kas-
voi myods halu soveltaa tietoa. En voi vaittaa,
etta esittdmani ideat tai tekniikat sopisivat kai-
kille, tai etta ne edes johtaisivat taattuihin tu-
loksiin. Voin vain puhua omasta kokemukses-
tani ja havainnoista, joita olen kerannyt niiden
vuosien aikana kun olen opettanut.

Onnekseni olen tdrmannyt matkalla saman kiin-
nostuksen jakaviin ihmisiin seka asiantuntijoi-
hin, joiden kanssa tekemastdni yhteistytsta on
tullut hedelmallinen ja kaikille antoisa proses-
si. Olen saanut huomata, etta luovuus - kuten
alykkyyskin — on parhaimmillaan yhteisdllista.
Omat ideat jalostuvat yhteisty6ssa.

Lopputyoni koostuu kahdesta osasta, kirjalli-
sesta osuudesta ja osasta www-sivustoa
(www.uiah.fi/polut). Lopputy6ni paapaino on
tydkaluissa, kdaytanndén oppimisessa ja valmen-



tamisessa. Polut-verkkojulkaisu ei siis ole lop-
putyoni produktio-osuus, vaan se toimii aino-
astaan julkaisualustana minun ja tyéryhmam-
me tuotoksille.

Ty6ssani nakyy kaksi nakékulmaa: opiskelijan
ja opettajan. Luovuuden kehittdmisen tyodka-
lut ovat lahteneet liikkeelle omista kokemuk-
sistani luovassa suunnitteluty6ssa. Olen kayt-
tanyt niita itse ja mydhemmin testannut nii-
den toimivuutta opetustilanteissa Medialabora-
toriossa seka graafisen suunnitelun ja taide-
kasvatuksen osastoilla.

Tydkalujen toimivuutta ei ole dokumentoitu
systemaattisesti. Olen ainoastaan havainnoinut
niiden kayttda ja saanut niista suullista palau-
tetta, jonka perusteella olen kehittéanyt tyoka-
luja edelleen. Muutamia tydkaluja olen kaytta-
ny opiskelijoiden kanssa usean vuoden ajan,
toisia taas vasta vuoden verran. Tassa kirjalli-
sessa osuudessa tydkalut ja muut luovan pro-
sessin kehittdmisen valineet on tulostettu va-
rillisille sivuille. Niiden tyyli eroaa muusta teks-
tista, ja ndin ne erottuvat selkedmmin omaksi
kokonaisuudekseen.

Verkossa olevan sivuston sisallén tuottamiseen
on osallistunut lisakseni kolme henkiléa: Pirita
Seitamaa-Hakkarainen, Kai Hakkarainen ja
Samu Mielonen. Oma osuuteni sivuston sisal-
I6std on eritelty jaljempana. Sivuston tarkoi-
tuksena on auttaa suunnittelijaa - seka opet-
tajaa etta opiskelijaa - hahmottamaan ja ym-
martamaan suunnitteluprosessia ja siihen liit-
tyvia asioita. Sivusto on pyritty luomaan mah-
dollisimman yleispatevaksi, jotta se voisi toi-

mia joustavasti kaikkien niiden suunnittelijoi-
den apuna, jotka tydskentelevat designin pa-
rissa. Polut-verkkosivusto on myds kopioitu liit-
teena olevalle CD-ROM levylle.

Kirjallinen osuus siséltaa pohdintaa ja katsa-
uksen ideoiden ja toteutusten teoreettisista
taustoista. Verkkosivustosta kasittelen niita
osia, jotka olen itse tuottanut. Naita ovat luo-
vuuden harjoittamisen prosessit, omaan suun-
nitteluprosessiin tutustuminen ja sen kehitta-
minen, esimerkki-analyysit, harjoitukset, ra-
kennesuunnittelu ja tiedon visualisointi. En pyri
antamaan tdssa tydssani kattavaa kuvaa luo-
vuuden teorioista tai designprosessista - eika
se olisi mahdollista taman tyén rajoissa. Sen
sijaan pyrin esittelemaan harjoituksia ja ideoi-
ta, joita olen kehittényt ja testannut useam-
man vuoden aikana, ja jotka omasta mielesta-
ni auttavat eteenpdin luovan prosessin tunte-
misessa ja ymmartamisessa. Mielestani ne ovat
askeleita kohti uudenlaista opetusta, jossa opis-
kelijaa autetaan [6ytamaan oma, sisdasyntyinen
motivaatio. Samalla opiskelijaa voidaan tukea
oman luovan prosessinsa tuntemisessa ja ke-
hittamisessa ja auttaa hanta |6ytdmaan koko-
naisvaltaisempi tasapaino.

Toivon, etta tyoni herattaa keskustelua de-
signiin liityvasta ajattelusta seka luovasta pro-
sessista ja sen kehittdmisesta.

Helsingissé 15. maaliskuuta 2004

Asta Raami



OSA1

Oppiminen on ihmisena olemista
— To Learn is to Be Human

Oppiminen on ihmisena olemisen perusominai-
suus. Lapsi oppii luonnostaan ja toteuttaa omal-
la olemassaolollaan ihmisyyttdan - jokainen
hetki on innostavaa uuden oppimista tai jo opi-
tun harjoittelua. Omien ja monen muun koke-
muksen kautta rohkenen vaittaa, etta koulu (tai
elama ylipaataan) onnistuu karsimaan taman
ilon varsin tehokkaasti! Miten olisi mahdollista
palata tahan mielekkdan oppimisen ja innos-
tuksen tilaan? Miten I6ytda oma luovuus ja ta-
sapaino tyodskentelyyn? Entda miten kehittaa
omaa luovuutta?

Even though personal creativity may not lead to fame
and fortune, it can do something that from the
individual’s point of view is even more important: make
day-to-day experences more vivid, more enjoyable, more
rewarding.!

Tassa I-osiossa kerron designin ja luovuuden
teorioista seka luovan prosessin kehittdmiseen
tahtaavista tyodkaluista.



I.1. MITA ON DESIGN?
Designin maadritelmia

Kaytan tekstissani sanaa design tarkoittamaan
seka suunnittelua ettéd muotoilua. Vaikka halu-
aisinkin suosia naita taysin suomalaisia sano-
ja, on mielestdni yhden sanan kayttaminen
huomattavasti joustavampaa ja helpompaa.

Design on ongelmaldhtoéistad suunnittelua, jos-
sa pyritéan hahmottamaan kaytén ongelmia ja
I6ytamaadn niihin sopivia ratkaisuja. Toiminta-
na design on kuitenkin muutakin kuin ajatus-
tyota: se on materiaalien, kokeilujen ja tes-
taamisen vuorovaikutusta ajattelun kanssa.
Suunnittelijan tyd on kaytanndllista, eika var-
sinaista designajattelua ja materiaalista kokei-
lua voida selkeasti erottaa toisistaan.? Design
on kasien, paan ja sydamen saumatonta yh-
teistyo6ta.

John Chris Jones maarittelee designin erittain
valjasti: "To initiate change in man-made things”.3
Design on kautta aikojen maaritelty eri tavoin.
Siksi designille kdsitteena ei ole yhta yleisesti

hyvdksyttya merkitysta, vaan useita hieman
poikkeavia maaritelmia. Useimmat designin
maaritelmat sisaltavat kuitenkin seuraavat
osat: ajattelutyd, haaste ja ratkaisu. Naista
vhdistamalld voidaan todeta, etta design on
ajattelutyotd, jossa pyritéan hahmottamaan
tietty designhaaste ja esittdémaan siihen rat-
kaisu.*

Designprosessi — mielikuvituksen ja
kokemuksen vuoropuhelua

Ei ole olemassa vain yhdenlaista designproses-
sia, joka etenisi ihanteellisesti askelmittain tai
tietyn kaavan mukaan. Sen sijaan on useita eri-
laisia ja yksildllisia tapoja ratkaista ongelmia
ja tehda paatoksia.>

Tavallisesti design luokittellaan lopputulosten
mukaan, ei prosessin tai sen ongelmien mu-
kaan. Puhutaan arkkitehdeista, graafikoista tai
vaatetussuunnittelijoista.® Kun ajattelemme
uusmediaa, aluetta jolla Medialaboratorio toi-
mii, ei ole olemassa yhta, tai edes samansuun-
taista lopputulosta. Kyse on jatkuvassa muu-
toksen kentdssa toimimisesta, jossa tarkeim-
pia ominaisuuksia ovat muutoksen ja epavar-
muuden sietokyky, kyky uudistaa omaa ajat-
telua ja toimintaansa seka erilaiset ongelman-
ratkaisutaidot. Opiskelijat tulevat Medialabora-
torioon hyvin erilaisin taustoin. Heidan asian-
tuntijuutensa vaihtelee visualistista ohjelmoi-
jaan, dramaturgista tuottajaan tai konseptisuun-
nittelijaan. Suunnittelutehtavat, tarpeet ja tuo-
tokset vaihtelevat suuresti eika opiskelijoiden
taustoista voi tehda johtopdatoksia heidan ky-
vyistaan ratkaista erilaisia suunnitteluongelmia.
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Vaikka eri suunnitteluprosessit voivat vaihdel-
la suuresti, menestyneet suunnittelijat voivat
silti tydskennelld sisalléltdan hyvin erilaisissa
prosesseissa riippumatta heidan taustastaan ja
koulutuksestaan. Voisi siis ajatella ettd suun-
nittelussa tarvittava osaaminen on luonteeltaan
niin yleista, etta sita voi soveltaa kaikkeen suun-
nitteluun. Toisaalta jotkut taidot ovat hyvin tyy-
pillisia tietyille suunnittelualueille. Esimerkiksi
designiin liittyva tekninen tietdmys voi olla so-
vellettavissa vain tietylle kapealle alueelle. Voi
siis paatella, ettd eri alueiden suunnittelijoiden
tarvitsemat tiedot, taidot ja osaaminen painot-
tuvat kuitenkin eri tavoin.”

Bryan Lawsonin mukaan yleiset designin vai-
heet ovat:®

1. Assimilaatio - yleisen ja kasilla olevaan de-
signongelmaan liittyvan tiedon kokoaminen ja
jarjestaminen

2. Yleinen tutkimus - ongelman luonteen tutki-
minen, seka ratkaisuvaihtoehtojen ja -keino-
jen tutkiminen.

3. Kehittdminen - yhden tai useamman kokeile-
van ratkaisun kehittdminen ja jalostaminen 2.
vaiheen rajausten perusteella.

4. Kommunikointi - yhden tai useamman rat-
kaisun esittdminen ihmisille suunnittelutiimis-
sa ja sen ulkopuolella.

Nama vaiheet eivat valttamattd etene tassa
jarjestyksessa, vaikka tuntuvatkin loogiselta
jatkumolta. Lineaarisen jatkumon sijaan muo-

toiluprosessi nahdaan useimmiten syklisena
prosessina®.

Muotoilua on luonnehdittu ehka kaikkein vai-
keimmaksi kognitiiviseksi prosessiksi, ja se
edellyttaa aina korkean tason ongelmanratkai-
sukykyd. Emme automaattisesti reflektoi sita,
miten ajattelemme. Suunnittelijat eivat usein-
kaan edes 0saa purkaa tai selittaa omaa tieta-
mystaan designprosessin etenemisesta, joten
toisten - ja joskus jopa itsemmekin — on miltei
mahdotonta saada siita mitaan kasitysta.

Many mental processes are mapped at some higher level
in person's mind, enabling them to axplore their space
of skills in imaginative ways. But since not all aspects
of skills are represented at a consciously accessible level,
creative people usually cannot tell us how their novel
ideas came about.*

Varsinkin opettajan on tarkeda ymmartaa etta
jokaisen henkil6kohtainen luomisprosessi ja
ongelmanratkaisutapa on hyvin erilainen. De-
signopetuksen suhteen tulee siis olla valveutu-
nut ja maltillinen, muuten opetus enemman-
kin rajoittaa kuin edesauttaa opiskelijoiden
kykya ajatella luovasti ja kehittaa omaa luo-
vuuttaan.
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Lawson on tutkinut arkkitehtiopiskelijoita ja
havainnut kokeneimpien viimeisen vuoden opis-
kelijat kayttéavan toistuvasti strategiaa, jossa
he etenivat synteesin kautta analyysiin. He
oppivat ongelmista nimenomaan erilaisten rat-
kaisuyritysten kautta, eivat varsinaisen ongel-
man tutkimisesta tai analysoinnista.!! Iimeisesti
on hyddyntdnta tutkia ratkaisuja ilman viitta-
uksia ongelmiin, ja pdinvastoin.'? Designin on-
gelmista voi nousta tietynlaisia ratkaisuja,
mutta nama puolestaan luovat uusia ja erilai-

ommafﬁmj

Fr

;

Pirita Seitamaa-Hakkarainen on tutkinut eroja
noviisisuunnittelijoiden ja eksperttien tavoissa
suunnitella. Asiantuntijat hahmottivat ongelma-
avaruuttaan opiskelijoita kauemmin seka miet-
tivat tehtdvanantoa pidempaan mielessaan ja
sanallisesti. Kokeneet suunnittelijat tyostivat
harvoja ja toteuttamiskelpoisia ideoita pitkalle
padssaan, kun taas opiskelijat luonnostelivat
lukuisia erilaisia (ja mahdottomiakin) ideoita
paperille. Ekspertit liikkuivat joustavasti eri
suunnitteluavaruuksien valilla, noviisit sen si-
jaan kehittelivat ehdotuksia pidemmalle luon-
nostellen, ennekuin miettivat niiden soveltu-
vuutta ratkaisuksi. 3

12

Oli sitten kyse noviiseista tai eksperteista,
ensimmaisilla ajatuksilla ja ideoilla nayttaa ole-
van vaikutusta koko designprosessiin ja loppu-
tulokseen. Kattavan ndkemyksen saaminen
vaatii useinmiten ensimmaisten ideoiden hyl-
kaamistd. Niista irti pddseminen on kuitenkin
hammadstyttavan vaikeaa.!*

Designin ongelmakentadsta tietoiseksi tulemi-
nen vaatii suunnittelijalta paljon ponnistuksia.
Ensivaikutelmat ovat harvoin luotettavia. Var-
sinkin opiskelijoiden keskuudessa esiintyy pal-
jon perusteetonta optimismia (wishful thinking)
ja aliarviointia ongelman vaikeutta tai moni-
muotoisuutta kohtaan. Myds ratkaisuun kay-
tettava aika usein aliarvioidaan. Opiskelijat ei-
vat useinkaan tutustu tarvittavan laajalti suun-
nittelukontekstiin ongelmaa kasiteltdessa. Niin-
pa ongelmia saattaa ilmaantua vasta silloin, kun
on jo liian myohaista ratkaista ne.®>

Designinprosessin erityispiirteita

Zeiselin mukaan designissa voidaan tunnistaa
viisi luonteenomaista ominasuutta:?®

3 perustoimintaa:

Kuvittelu — annetun tiedon tutkiminen ja sen
[ahteille meneminen

Esittdminen - piirtdmisen maailma ja sen kes-
keinen rooli

Testaus

Kahdenlaisen tiedon prosessi:

Heuristinen analyysi kuvittelua varten ja
ammatillinen tieto testukseen (naitéd molem-
pia voisi verrata tutkimusprosessiin).



Suunnitteluongelmia ei voi verrata palapeliin,
jossa tietyt palaset “loksahtavat kohdalleen”.
Kyse on syklisesta prosessista, joka hyppii ja
etenee epdjarjestyksessd, on joka kerran eri-
lainen ja ennustamaton tapahtumaketju erilai-
sine ongelmineen, henkiléineen ja ratkaisui-
neen. Suunnitteluoprosessin voi aloittaa vain
kerran. Taman jalkeen voi vain muuttaa suun-
taa, katsoa uudesta nakdékulmasta tai generoi-
da uudenlaisia ongelmia ja ideoita, joiden va-
raan rakentaa kokonaisuuden, tai osan siita.
Mutta vaikka palaisi suunnittelussa mydéhem-
min takaisin alkuun, ei prosessia voi enaa aloit-
taa alusta, tyhjalta poydalta.

Anttilal” ja Zeisel*® puhuvat designprosessin
syklisyydesta ja spiraalimaisuudesta. Seitamaa-
Hakkarainen tuo mukaan suunnittelijan liikku-
misen kahden eri suunnitteluavaruuden valil-
I4, jossa suunnittelu tapahtuu kompositio-ava-
ruuden ja konstruktio-avaruuden vuoropuhe-
luna.*® Kompositio-avaruudessa suunnittelija
ideoi ratkaisua ja konstruktio-avaruudessa
miettii toteutusta. Oheinen kaavio selventaa ja-
koa naiden kahden avaruuden valilla.

Suunnittelijan liikkuminen kahden eri suunnittelu-
avaruuden valilla.?°

Designongelmien luonteesta
Rowe?! jakaa designongelmat kolmeen luokkaan:

Hyvin maaritellyt ongelmat
(Well-defined problems)

Hyvin maaritellyisséd ongelmissa tavoitteet ja
usein myds lopputulos ovat selvilla. Suunnitte-
lijan tehtdavana on etsida keinot tavoiteltuihin
tuloksiin paasemiseksi.
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Huonosti maaritellyt ongelmat
(11-defined problems)

Huonosti maaritellyssad ongelmassa ei tiedeta
suunnittelun paamaaraa, lopputulosta eika kei-
noja siihen paasemiseksi. Suuri osa ongelman-
ratkaisuun kaytettavastd ajasta kuluu ongel-
man maarittelyyn, rajaukseen ja uudelleenmaa-
rittelyyn.

Monimutkaiset, “kierot” ongelmat
(Wicked problems)

Rittelin?2 mukaan "kierot” ongelmat (wicked prob-
lems) ovat suunnitteluongelmista monimutkai-
simpia. Niissa ei ole kunnollista maarittelya,
ei sovittuja lahtékohtia ongelman ratkaisemi-
selle - eika suunnittelun loppumiskohtaa. Uu-
sia ratkaisuja voidaan luoda yha uudelleen. Eri-
laset maarittelyt saavat aikaan erilaisia ratkai-
suja, ja painvastoin. Ehdotetut ratkaisut eivat
mydskaan ole oikeita tai vaaria. Vaihtoehtoisia
ratkaisuja voidaan ehdottaa yha uudelleen.
Suurin osa suunnitteluongelmista on monimut-
kaisia ongelmia.

Lawsonin?® mukaan tyypillistd designongelmil-
le ja ratkaisuille ovat seuraavat maaritelmat:

Designongelmat

* Designongelmat ovat vaikeasti maariteltavissa
e Ne vaativat subjektiivista tulkintaa (asiakas/
kayttaja/muut; designongelmiin EI siis tule et-
sia ainoastaan objektiivisia ratkaisuja)

¢ Designongelmat ovat usein hierarkkisesti ja-
senneltyja
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Designratkaisut

¢ On olemassa lukematon maara erilaisia rat-
kaisuja

¢ Ei ole olemassa yhta ainoaa osuvinta ratkai-
sua ongelmaan

e Designratkaisut ovat usein holistisia

e Ratkaisut lisaavat tietamysta

e Designratkaisut ovat muiden designongelmi-
en osia

Designprosessi

e Prosessi on paattymaton.

¢ Ei ole olemassa vain yhta ainoaa erehtymat-
téman oikaa prosessia

e Prosessiin kuuluu yhtdlailla ongelman I6yta-
minen kuin sen ratkaiseminenkin

e Design sisdltad vaajaamatta subjektiivisia,
arvoihin perustuvia nakokantoja

e Design on kuvaileva toimintaa

e Suunnittelijat tyéskentelevat tilanteissa, jois-
sa ratkaisuja kaivataan




Design vs. taide

Miten design sitten eroaa taiteesta? Design on
usein ennenkaikkea ongelmanratkaisua. Ongel-
manratkaisussa korostuvat vaatimukset todel-
lista maailmaa ja sen haasteita kohtaan, kun
taas taiteellisessa ja mielikuvituksellisessa ajat-
telussa enemmankin sisdiset halut maaraavat
kognitiivista aktiivisuutta - tdma taas voi olla
taysin yhteensopimatonta ulkopuolisen maail-
man kanssa. Designin haasteena ovat todelli-
set ja ratkaisuja vaativat ongelmat, taiteessa
taas sisaisen maailman ilmaisu. Tama ei tar-
koita etteikd design voisi heijastaa sisaista
maailmaa, mutta sen ratkaisut vaativat toden-
nakdisesti enemman rationaalista arviointia ja
perusteluja. Rationaalisen ja mielikuvitukselli-
sen ajattelun yhdistdminen ja hallinta ovat eras
designerin tarkeimmista ominaisuuksista. De-
signissa suunnittelijan tulee suunnata ajatte-
lunsa johonkin maarattyyn lopputulokseen,
vaikka ajattelu prosessin aikana saattaa olla
hyvinkin suuntaamatonta.?* Taiteilija voi sen si-
jaan kohdistaa ajattelunsa taysin haluamaan-
sa suuntaan ja vaihtaa matkalla suuntaa mieli-
halujensa mukaan, pdatyen tdysin ennalta
suunnittelemattomaan lopputulokseen.

Suunnittelijan tarkeimpia ominaisuuksia

Lawsonin mukaan suunnittelijan tarkeimpia
ominaisuuksia ovat pohdinta ja kuvittelu.2® En-
sinmainittu vaatii loogista ajattelua, ongelman-
ratkaisutaitoja seka kykya muotoilla konsep-
teja. Toinen taas vaatii kykya kayttaa omia ko-
kemuksiaan hyodyksi seka ennakkoluulotonta
yhdistelemisen kykya jopa tarkoituksettomal-

la tavalla. Suunnittelijassa nama molemmat
alueet sekoittuvat ja muodostavat synteesin.
Design on harvoin ihanteellinen prosessi joka
johtaa yhteen oikeaan vastaukseen, vaan suun-
nittelija tarvitsee jatkuvasti kykya divergent-
tiin ajatteluun.

Suunnittelijan tehtdva on enemmankin maa-
ritteleva (prescriptive) kuin kuvaileva (desciptive).
Toisinkuin filosofit ja tiedemiehet, jotka esitta-
vat hypoteeseja siitéa millainen huomisen maailma
on, suunnittelijat ehdottavat ja suunnittelevat mil-
lainen se on. Suunnittelijat ovat sen vuoksi
eraanlaisia futurologeja. Heidan ty6nsa ytime-
na on suunnitella tulevaisuutta tai ainankin jo-
takin osaa siita. Tama on vaistamatta virheille
altista kenttaa, ja siina on ainankin kaksi mah-
dollisuutta saavuttaa ihmisten epdsuosio. En-
sinndkin, uusi nayttaa usein oudolta ja on sen
vuoksi epailyttavaa (unsettling) tai jopa pelot-
tavaa. Toiseksi voi osoittautua, ettad suunnitte-
lija on ollut vaarassa tulevaisuuden suhteen.
Mikaan ei ole helpompaa kuin jalkiviisaana nah-
da suunnittelijan tekemat virheet.?¢
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I.2. MITA ON LUOVUUS?
Luovuuden moniulotteisuus

Luovuus on kykya keksia uusia ratkaisuja on-
gelmiin tai kykya luoda uusia taiteellisia ilmai-
sumuotoja. Luovuutta on nimenomaan se, etta
yksilo keksii jotakin sellaista, mita han ei ole
itse aikaisemmin keksinyt.?” Mielestani osuva
luovuuden maaritelma on myo6s sanakirjailmai-
su: "To bring into being or form out of nothing”.?®

Luovuus on kyky tuottaa tyd, joka on seka uusi
(omaperainen, odottamaton) ettd soveltuva
(kaytannollinen, toimiva).?® Luovuuden voidaan
katsoa koostuvan ainakin kahdesta osasta: 1)
kyvysta luoda ennen kokemattomia ideoita
yhdistelemalla aikaisempia ja 2) kyvysta valita
naista lupaavimmat jatkokehittelya varten.3°

Creativity denotes a person's capacity to produce new
or original ideas, insights, inventions, or artistic
products, which are accepted by experts as being of
scientific, aesthetic, social, or techinical value.®

Luovuutta on yritetty selittda monin keinoin,
mutta aina se on jaanyt - ja tulee jdgamaan -
mysteeriksi. Luovuus on vaikea tutkimuskoh-
de. Luovuus voi olla joko universaalia tai tiet-
tyyn asiantuntija-alueeseen liittyvaa, jolloin
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henkild voi olla hyvinkin luova joillain alueilla,
olematta sita kuitenkaan toisaalla.

Mita luovuus sitten on? Uutuutta, originaalisuut-
ta, merkityksellisyyttd, kaytannollisyytta vai
alykkyytta? Ei varmaan mitaan edellamainituis-
ta yksindaan, enemmankin kaikkea sita saman-
aikaisesti. Luovuus liittyy oppimiseen, lahinna
oivaltavaan oppimiseen.3 Toisaalta taiteellinen
luovuus voi olla kaukana kaytanndllisesta ja
siind voivat korostua ennemminkin estetiikka,
affektiivisuus tai emotionaalisuus. Se, mita lo-
pulta kutsutaan luovuudeksi, on todenndkdi-
sesti taysin riippuvainen mittaukseen kaytta-
mastédmme metodista. Luovuuden arvoinnissa
tuleekin ottaa huomioon tydskentelyala (Speci-
fic domain). Luovuutta ei voi ajatella vain per-
soonallisuuteen tai ihmisen sisdisiin asioihin liit-
tyvana. Nakokulmaa tulee laajentaa niin, etta
tarkastellaan myds alaa jolla ihminen tydsken-
telee ja niitd menetelmia joilla tuloksen laatua
ja ainutlaatuisuutta kuvaillaan. Luovuus ja
asiantuntijuus yhdistyvat monesti synergiaksi.
Tata voi myds luonnehtia luovuuden ja alyk-
kyyden suhteeksi. ”Intelligence is an element in the
creative process, and that the effect of creativity and
intelligence is synergistic”, maarittelee Margaret
Boden.33

In short, nothing is more natural than ”playing around”
to gauge the potential — and the limits — of a given way
of thinking. Often, this is done by comparing one way
of thinking with another, mapping one on to the other
in as much detail as possible.®*

Pasteur on kiteyttanyt luovuuden seuraavaan
katkelmaan: "Le hasard favorisé, I'esprit préparé” eli



valmistautunut mieli hydtyy sattumasta. Vaik-
ka Pasteur puhui tutkimuksellisesta ja tieteel-
lisesta luovuudesta, niin hanen nakemyksensa
on mitd ilmeisimmin sovellettavissa kaikkeen
luovuuteen. Valmistautumisella ja perehtymi-
sella han tarkoitti niiden asioiden opettelemis-
ta, jotka ovat jo entuudestaan (tutkijoiden, tie-
teenalan tai maailman) tiedossa. Vain silloin
mielelld on tarvittava maara raakamateriaalia
ainutlaatuiseen edistymiseen, ja vain silloin
pystyy tunnistamaan sen, mika on merkityk-
sellista. Alansa genren tunteminen ja siihen liit-
tyva kulttuurinen tieto on edellytys merkitta-
van luovan tuotoksen syntymiselle.?> Mikdaan ei
kuitenkaan takaa luovuutta. Luovuus on odot-
tamatonta ja yllattavaa, ja niinpa valmistelulla
voidaan ainoastaan maksimoida mahdollisuus
luovuuteen, ei ennustaa etenemisen suntaa
saati lopputulosta.3¢
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Luovuuden osatekijat

Luovuuden taustalla voidaan ndhda nelja eri
kasitetta: metodi, muisti, magiikka ja mutaa-
tio. Metodi-kasityksen mukaan luovuudelle on
olemassa kaava (formula), muisti-kasityksen
mukaan luovuuden tarkein ominaisuus on si-

saista (innate), magiikka (magic) taas nakee luo-
vuuden mystisena ja selittamattdmana voima-
na kun taas mutaatio-kasityksessa olennainen
elementti on tilaisuus ja sattuma (chance).3”

Csikszentmihalyin maarittelyssa luovuus on
dialektinen prosessi, joka sisaltaa kolme eri
elementtia: yksilollinen elementti, erityisalaa,
jolla yksilé operoi ja ympardiva kenttd, joka
arvioi yksildn tuotosten tasoa.3®

%

Bodenin teoksessa*® Eysenck mainitsee nelja
padelementtid, jotka esiintyvat tutkittaessa luo-
vuuden ilmiéta:

1. Luova prosessi, uuden ja originaalin sisallén
tuottaminen. Jos sama ihminen toistaa tallais-
ta prosessia sadanndllisesti, se tuo nakyviin ka-
sityksia luovuuden piirteista (trait).

2. Luova tuote voi sisaltaa piirteitd luovuudes-
ta, mutta myds paljon muusta.

3. Luovassa ihmisessa nakyy luovuuden lisaksi
monia muita luonteenpiirteita.

4. Luova tilanne yhteiskunnallisesti maaritel-
tyna - jotkut historialliset ajanjaksot naytta-
vat tuottavan enemman luovia ihmisia kuin
toiset jaksot.
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Luovuuden piirteet ovat melko universaaleja,
kun taas luovat saavutukset eivat monestikaan
ole sidottuja tietyille alueille.

Dellas ja Gaier*® ovat tutkineet vaikuttavia te-
kijoita persoonalisuudessa. He |16ysivat 13 mer-
kityksellista luonteenpiirrettd, jotka ovat yhte-
ydessa luovuuteen: 1. Riippumattomuus asen-
teissa ja sosiaalisessa kaytdksessa; 2. Domi-
noivuus; 3. Sisaanpadinkaantyneisyys; 4. Avoi-
muus arsykkeille; 5. Laaja-alainen kiinnostus;
6. Itsensa hyvaksyminen; 7. Intuitiivisuus; 8.
Joustavuus; 9. Sosiaalinen lasnaolo ja tasapai-
no; 10. Epdsosioaalinen asenne; 11. Kiinnos-
tus sosiaalisiin normeihin; 12. Radikaalisuus;
13. Ulkoisten rajoitteiden hylkdaaminen.

Oleellisina ilmidina luovuudessa Gardner mai-
nitsee kaksi padkohtaa:#

1. Jokaisen aikakauden luovat yksilét ammen-
tavat luovuuden aineksia my6s omasta lapsuu-
destaan.

2. Kahdelle perustaipumukselle herkistyminen:
pyrkimys jokaisen oletuksen kyseenalaistami-
seen, ja omien olettamusten esiintuominen niin
paljon kuin mahdollista; ja pyrkimys ammen-
taa tieteenalasta kaikki mahdollinen, jotta voi
tutkia jarjestelmallisemmin, syvemmin ja pe-
rusteellisemmin kuin kukaan muu aiemmin.

Gardner tarjoaa myos omakohtaisia ja konk-
reettisia Iahestymismenetelmia luovaan proses-
siin ja ongelmanratkaisuun:4?

1. Keskityn tasapuolisesti seka ongelman rat-
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kaisuun, ongelman Iéytamiseen ja tuotteiden
suunnitteluun, oli kyseessa sitten tieteelliset
teoriat, taideteokset tai arkkitehtooniset koko-
naisuudet.

2. Korostan etta kaikki luovat ty6t edustavat
useampaa kuin yhta aihealuetta (domain). Yksi-
|6t eivat ole luovia (tai epaluovia) yleisesti ot-
taen; he ovat luovia tietyn aihealaueen toteu-
tuksissa, ja tarvitsevat sen alueen erityista
asiantuntijuutta ennenkuin voivat saavuttaa
merkittavia luovia tuloksia.

3. Kukaan ihminen, teko tai tuote ei ole luova
itsessaan. Luovuuden arviointi on sidottu ym-
pardivaan yhteiskuntaan ja perustuu kyseisen
aihealueen yksildiden asiantuntemukseen.

Kaikkien edellamainittujen luovuudentutkijoi-
den kasitysten mukaan yksildiden glorifiointi on
harhaanjohtavaa. Ja paadyttinpa sitten millai-
seen johtopaatdkseen tahansa, niin luovuus on
jokatapauksessa dynaaminen tila. Siihen liit-
tyy myos olennaisesti ennalta-arvaamattomuus
ja ennustamattomuus, ja kiistamatta se sisal-
tda seka sisdisia etta ulkoisia tekijoita ja ra-
joitteita.

E. Paul Torrance*® tunnetaan luovuustesteis-

taan, jotka han on kehittanyt Guilfordin tutki-
mustulosten pohjalta. Torrance tiivisti 22 vuotta



kestaneen luovuuden edistamista koskevan tut-
kimuksensa tulokset seuraavaan lapsille tarkoi-
tettuun julistukseen:

1. Al pelkdd rakastumista johonkin itsellesi
tarkeaan asiaan!

2. Tunne vahvuutesi, harjoittele, kehity, iloitse
ja ole ylpea niista!

3. Vapauta itsesi muiden odotusten taakastal!
4. Yrita 16ytaa hyvia ohjaajia ja opettajia!

5. Ala tuhlaa energiaa muiden miellyttdmiseen!
6. Tee sitd, mista pidat ja missa olet hyva!

7. Opettele riippumattomuuden taito!

Torrance korostaa, ettd ihmisen luovuus vapau-
tuu, kun han ymmartaa, ettd hanellad on oikeus
kieltdytya arkielaman turhista velvoitteista ja
saannoista, kunhan ei vahingoita muita.

Luovuuden kehittaminen

Useimmat luovuuden aktivointiin kehitetyt tek-
niikat tahtaavat ajatuksen suunnan muuttami-
seen. On yleisesti tunnettua, etta on helpompi
jatkaa samalla tavalla kuin muuttaa ajattelua.**
Eri tekniikat voivat myds pysayttaa meneilldan
olevan ajatusketjun, jolloin suunnittelija jou-
tuu palaamaan alkuperaisen ongelman luo.

Oman kasiteavaruuden rajojen murtamiseen
tarvitaan ajattelutavan muutosta. Tietenkin ra-

jat voivat murtua vaikka ne eivat vield olisi-
kaan tulleet vastaan. Pieni muutos, nykadisy (a
tweak), on muutos k&siteavaruuden suhteelli-
sen pinnallisessa ulottuvuudessa. Se on kuin avai-
si oven taysin uuteen huoneeseen jo olemassa-
olevassa talossa. Suuri muutos, muodonvaih-
dos (atransformation), joka tapahtuu ké&siteava-
ruuden perusrakenteissa, on kuin uuden, ra-
kenteiltaan taysin edellisesta poikkeavan talon
syntyminen.*> Muutos vaatii siis ensin kasite-
avaruuden (tai mielikuva-avaruuden) tutkimista
ja tuntemista, ja sitten sen muuntamista.

==

Suunnittelijaa on joskus verrattu jongl6oriin,
jonka pallot pysyvat ilmassa vauhdin ansiois-
ta. Eli, ainoa keino saada suunnitteluprosessin
monet ajatukset ja nakékulmat pysymaan mie-
lessa samanaikaisesti on liikkuminen niiden
valilla vikkelasti, kuin jongldéri pallojensa kans-
sa. Suunnittelussa kun on harvoin vain muuta-
mia rajoitteita tai reunaehtoja. Ennemminkin
on kokonainen joukkio maarittelevia tekijoita.

Kun olemme saaneet ajatuksen tai alkaneet
ldhestya ongelmaa joltakin tietyltd suunnalta,
vaatii ponnisteluja vaihtaa ajatuksen kulun
suuntaa. Luovilla ajattelijoilla ja eritoten de-
signereilla on yleensa kyky tahan suunnanvaih-
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tamiseen.*® Suunnan vaihtamiseen voi myos
auttaa kanssakayminen toisten kanssa. Kuten
alykkyyskin, luovuus on usein sosiaalisesti ja-
kautunutta, ja ilmenee yhteistydssa toisten
vksildiden kanssa. Toisten avulla on mahdollis-
ta paasta saavutuksiin, joihin kenenkaan yk-
sittdisen ihmisen kapasiteetti ei riittaisi.*’

Omasta kokemuksestani voin sanoa, etta luo-
vuutta edesauttaa analogioiden kaytto seka tie-
teessa etta taiteessa. Eri alojen opiskelu oman
mielenkiinnon mukaisesti mahdollistaa hypyt ja
liikkumisen eri tieteenalojen valilla. Téma taas
mahdollistaa taysin uudenlaisen tiedon synty-
misen. Sama voi tapahtua onnistuneessa yh-
teiséllisessa suunnitteluprosessissa. Engestron
kayttaa tdllaisesta kahden tiedonalan valilla liik-
kumisesta nimitysta boundary crossing.*® Vaikka
henkildlld on oman alansa asiantuntijuus, han
voi hypata oman alansa ulkopuolelle ja yhdis-
tda sieltd saamaansa tietoa omaan alaansa
(analogical leaps between domains).

Luovuuden edesauttamiseen on kehitetty mita
moninaisempia tekniikoita, joita voisi luetella
loputtomiin. Tutustuessani naihin, ja kokeilles-
sani niitéd omassa suunnittelussa ja opetukses-
sa, oleellisimmiksi asioiksi on noussut kaksi
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asiaa yli muiden: Yhteiséllisyys ja tutustumi-
nen henkilokohtaiseen tapaan ajatella ja toi-
mia.

Bereiterin ja Scardamalian mukaan luovuuden
opettaminen ilman jonkin ammattialan konteks-
tia ei nayta johtavan merkittaviin tuloksiin.*®
Vaatimukset luovan ammattilaisuuden kehitta-
miseksi kuulostavat vaarallisen yksinkertaisil-
ta. Itse asiassa ne voi tiivistdaa kahteen vaati-
mukseen: luovien paamaarien tavoitteluun ja
onnistumiseen silloin talldin. Jalkimmainen vaa-
timus ei suinkaan ole turha. Rikkomaton sarja
epaonnistumisia ei tarjoa onnistumisen poten-
tiaalin tuntemusta, joka tarvitaan lopulliseen
onnistumiseen. Taman vuoksi valmentajilla ja
mentoreilla on tarkea rooli luovan uran alussa,
silla he voivat johdattaa lupaavien mahdolli-
suuksien jaljille, kayttaen apunaan tietoa, jota
he ovat kerdnneet omissa luovissa ponniste-
luissaan. Huomattakoon, ettd mentorit, jotka
eivat ole saavuttaneet kohtuullisesti menestysta
luovuudessa, eivat pysty tarjoamaan tallaista
ohjausta, vaikkakin he voivat olla arvokkaita
toisin tavoin.*® Esa Saarinen puhuu sinapinsie-
menesta, tarkoittaen sellaisen piilossa oleva
luovan potentiaalin 16ytamistd, jonka taitava
opettaja kykenee huomaamaan. Hanen mu-
kaansa jokaisella yksilélla on lukuisia tédllaisia
sinapinsiemenia, jotka vain tulee I16ytaa ja saa-
da kasvamaan.>!



I.3. OPETUKSEN HAASTEITA
MEDIALABORATORIOSSA

Mika minusta sitten tuleekaan?

Opiskellessani ja tydskennellessani Taideteol-
lisessa korkeakoulussa - ja varsinkin Mediala-
boratoriossa - olen kiinnittanyt huomiota eraa-
seen tarkedan kehitysalueeseen. Opiskelijat
etsivat omaa ammatti-identiteettidan, saamatta
vastausta kysymyksiinsa: Mika on minun vah-
vin osaamisalueeni? Mitd minun tulisi osata?
Puuttuuko minulta tietoja tai taitoja, joita tulisi
viela opetella ennen valmistumista? Arvaten-
kin tama problematiikka paitsi hankaloittaa
opiskelua, myds viivastyttaa valmistumista.

Ongelmaa ei suinkaan helpota Medialaborato-
rion opetustarjonta. Ensimmadisena vuonna
opiskelijoille tarjotaan runsas annos kaikkia
sekalaisia herkkuja, opetusta videosta aani-il-
maisuun, erilaisiin ohjelmistoihin ja niiden kayt-
tdéon, teoriaan, kulttuuriin, tydpajoihin ja pro-
jekteihin. Lukujdrjestys on tdynna aamusta il-
taan. Toisena vuotena opiskelijoiden edellyte-
tdaan alkavan hahmotella lopputyétaan. Tuntuu,
ettd he ovatkin tyhjén p&aalla. Ahky on muuttu-
nut epavarmuudeksi ja suunnan puutteeksi:
Osaanko sittenkaan tarpeeksi? Taidan sitten-
kin opiskella viela muutaman opintojakson.
Vaikka opiskelijalla olisi ollut Medialaboratori-
oon hakiessaan mielessaan tuleva ammatinku-
va, opiskelijan mieli voi vuoden aikana muut-
tua paljonkin. Han voi jopa kaantaa kelkkansa
kokonaan ja paattaa ryhtya "taiteilijaksi”, vaikka
aiemmat opinnot koostuvat pelkastdan teknii-
kasta. Tavoitteena tulisi olla auttaa jokaista

opiskelijaa l16ytamaan ja vahvistamaan niita
ammatillisesti vahvimpia osaamisalueitansa,
jotka sopivat yhteen hanen intohimonsa kans-
sa. Yleensa nama kulkevat kasi kédessa: se alue
missa on hyva ja jolla saa kiitosta, kiinnostaa
luonnostaan. Tama palkitsevuus taas synnyt-
taa halun opiskella kyseista aihetta lisaa ja ke-
hittya viela taitavammaksi.

e
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Muutoksen kentta

Uuden median kentta hakee edelleen omaa
paikkaansa ja ominta ilmaisuaan. Ala on jat-
kuvasti lilkkeessa. Selvimmin tatd omaa medi-
allisuutta voisi sanoa syntyvan erilaisesta ver-
kottumisesta, palveluiden kehittamisesta, per-
sonoitavuudesta, tydkaluajattelusta tai erilais-
ten alustojen rakentamisesta.

Oman mediallisuuden hahmottumattomuus ja
omimman ilmaisun hakeminen vaikuttaa tie-
tenkin kaikkeen alalla tapahtuvaan toimintaan.
Eniten se mielestani vaikuttaa prosesseihin. Jos
tarkastellaan esimerkiksi suunnittelu- ja tuo-
tantoprosesseja, osa niistéa on melko ldhella
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elokuvan tuotantoprosessia selkeine rooleineen
ja suurine henkildmaarineen. Valilla kyse on
palvelusta, tydkalujen tai ohjelmistojen raken-
tamisesta, valilla puhtaasti taiteellisesta ilmai-
susta. Suurimmassa osassa on kuitenkin kyse
vaativasta designista ja korkean tason ongel-
manratkaisuprosesseista.

-

] vasen
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Ammatillinen identiteetti

Kaikkien opiskelijoiden ei ole helppo samastua
designereiksi. Osa opiskelijoista nakee itsensa
tietotekniikan asiantuntijoina, osa tuottajina,
osa digitaaliseen kerronnan tulevina ammatti-
laisina. Taman vuoksi heidan on valilla vaikea
motivoitua suunnitteluprosessin tutkimiseen ja
kehittamiseen. Itse kuitenkin naen, etta kaikki
TaiKin opiskelualat ovat sidoksissa designiin.
Design on myo6s suunnittelua, ei vain muotoi-
lua. Tuottajan tulee ymmartaa prosesseja, joi-
ta heidan tiiminsa kay lapi, vaikka ei itse ottai-
sikaan osaa varsinaiseen suunnitteluun. Mie-
lestani myds kerronta on muotoilua, samoin
kuin digitaalisen ymparistén graafinen suun-
nittelukin — molemmat ovat virtuaalisia, eika
niista jaa konkreettisia, kosketeltavia tuottei-
ta. Kyse on ennenkaikkea paan sisalla tapah-
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tuvista prosesseista. Osana tdhdn prosessiin
kuuluu ammatillisen identiteetin pohdinta.

Csikszentmihalyi puhuu kirjassaan Finding Flow,
siitd kuinka tehda elamastaan merkityksellis-
ta, ja loytaa virtauskokemuksia arkeen ja tyo-
hon.

By taking the whole context of the activity into account,
and understanding the impact of on€s actions on the
whole, a trivial job can turn into a memorable
performance that leaves the world in a better shape
than it was before.>

Medialaboratoriosta valmistuneiden tydnkuva
on yleensa kaikkea muuta kuin arkipaivainen.
Mielestani on oleellista, ettd jo opiskeluaika-
naan opiskelijat pohtivat tyépanostaan osana
laajempaa kontekstia. Yksilon kannalta on mer-
kityksellista, etta han kokee tydnsa tarkeaksi
ja palkitsevaksi. Useimmilla opiskelijoilla on val-
tavasti tietdamysta ja taitoa tehda eléamassaan
merkityksellisia asioita, joten on tarkeaa, etta
he ovat selvilla omista arvoistaan ja toimivat
niiden mukaisesti.

Eras kaytannossa hyvaksi havaittu menetelma
tdhan on yhteiskunnallisten ongelmien tuomi-
nen opiskelun osaksi. Tama nakdkulma ei kui-
tenkaan varsinaisesti kuulu lopputyéni aihepii-
riin, joten en syvenny siihen tassa sen enem-
paa. Designoppimisen verkkosivustolla kasitel-
[dan tata aihepiiria perusteellisemmin.

Luovat ihmiset eivat noudata heille valmiiksi
luotuja ammatillisia uria, vaan keksivat tyénsa
lennosta.>® Uusmedian alueella tama lienee ar-



kipaivaa, silla alan nopean muuttumisen joh-
dosta tuskin kukaan osaa ennustaa varmasti
millaista ty6éta ja miten tulee sita tekemaan
parin vuoden paasta.

Osa lopputydhoni tuottamastani materiaalista
pyrkii auttamaan ammatilliseen identiteettiin
liittyvissa pohdinnoissa. Osan tydkaluista olen
jattanyt tarkoituksellisesti pois, silla ne eivat
varsinaisesti liity tyoni aihepiiriin.

L - - — ——

Metatiedot ja -taidot

Jos mietin omia opiskeluvuosiani, useat sisal-
I6lliset asiat ovat unohtuneet, vanhentuneet tai
poistuneet kaytosta kokonaan kuten opiskele-
mani tietokoneohjelmat. Sen sijaan palaan aina
uudelleen henkilékohtaisiin muistikirjoihin,
luonnoksiin ja kirjoituksiin, joissa olen tehnyt
ongelmanratkaisuty6td, pohtinut jonkin aiheen
tai prosessin syntya tai luonnostellut mahdolli-
sia ratkaisuja. Muistiinpanoistani nakyy kuinka
ongelma on lopulta ratkennut, kuinka olen jos-
sakin vaiheessa kulkenut kehaa ja kuinka joku
asia on vienyt eteenpain. My6s muut elamassa
tapahtuneet asiat, jotka ovat osaltaan tukeneet
ongelmanratkaisua, kayvat ilmi muistiinpanois-

tani. Vaikka tekniikka ja sovellukset ovat vaih-
tuneet - ja jopa opiskelualani useampaan ker-
taan - ovat ongelmanratkaisuprosessissa op-
pimani asiat sailyneet tuoreina ja merkityksel-
lisina.

Tama oivallusten verkosto on synnyttanyt jo-
takin tietosisaltdja arvokkaampaa: metatietoa
omasta tavastani ajatella, ratkaista ongelmia
ja kayttda luovuutta. Muistiinpanot, ja niista
syntyva oivallusten verkosto on kurkistus
omaan sisdiseen aarreaittaan ja minulle mer-
kityksellisiin asioihin - tilaan, jossa kaikki on
mahdollista ja jossa jokaiseen ongelmaan I6y-
tyy ratkaisu. Sielld elaman kaikki haasteet ja
yhteensattumat muotoutuvat merkitykselliseksi
poluksi ja kuljettavat kohti syvenevaa ymmar-
rysta.

Uuden tydn tai opiskelun aloittaminen ilman
kokemuksia merkitsee turvautumista joihinkin
yleisiin, opiskeltuihin periaatteisiin ja saantoi-
hin. Ongelmana on kuitenkin se, etteivat nuo
saannot vastaa todellisia ja muuttuvia tilantei-
ta.>* Aivoja voisi verrata suureen tietosailiéon
jossa on lukuisia tiedonjyvasia. Voimme oppia
hankkimalla sailioén lisdaa naita tiedonjyvasia,
kunnes se joskus ehka tayttyy. Jos kyseessa
on ongelmanratkaisuprosessi, jossa oleellista
on tiedon soveltaminen, edella mainittu tapa
ei tuo ratkaisua. On kyse siita, miten kaytam-
me jo olemassaolevia jyvasia mahdollisimman
hyddylliselld tavalla. Merkityksellistéd on se,
miten olemassaolevasta tiedosta syntyy uutta
tietoa tai ratkaisu uudenlaiseen ongelmaan.
Sisaltd ei riita, tarvitaan ajattelun ja toimin-
nan taitoja.
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Ajattelun ja toiminnan taidoilla tarkoitan am-
matillisia, sisalldllisia taitoja ja erilaisia oppi-
misen meta-tason taitoja. Ensimmaisesta mai-
nittakoon esimerkiksi toiminta monialaisessa ja
poikkitieteelisessa yhteisdssa niin, etta kaikki
ymmartavat toisiaan ja osaavat hyodyntaa
omaa seka toisten asiantuntijuutta. Esimerkki
oppimisen meta-tasosta voisi olla henkilékoh-
taisen suunnitteluprosessin ymmartaminen ja
omaan "kayttdjarjestelmaan” tutustuminen si-
saltaen vaikkapa luovan prosessin, ongelman-
ratkaisun ja henkildkohtaisen suunnittelupro-
sessin ymmartamisen.

Lonka & Hakkarainen puhuvat adaptiivisesta
asiantuntijuudesta ja progressiivisesta ongel-
manratkaisusta. Heidan mukaansa niiden tun-
nusmerkkeja ovat:

1. uuteen oppimiseen investoiminen

2. vaikeampien ja haasteellisempien ongelmi-
en etsiminen

3. pyrkimys oman alansa ongelmien ja tiedon
hahmottamiseen yha syvemmalla tasolla.>

Kuten olen edella todennut, Medialaboratorion
tehtdavana on kouluttaa laaja-alaisia uusmedi-
an asiantuntijoita sekad uusien ideoiden ja visi-
oiden kehittdjia. Kaytannon tydssa toimiessaan
he paatyvat uusien, haasteellisten ongelmien
eteen jatkuvasti ja joutuvat kayttamaan erit-
tain paljon ongelmanratkaisua seka toimimaan
asiantuntijoina. Bereiterin ja Scardamalian mu-
kaan asiantuntijuuden ytimena on uudenlais-
ten ratkaisutaitojen kehittyminen.>¢ Mikali asi-
antuntijan toiminta perustuisi ainoastaan jo
saavutettuihin ja hyvin hallittuihin taitoihin, han
ei pitkaan pysyisi asiantuntijana. Uusmediassa

suurin osa ratkaistavista ongelmista on uusia,
ennalta arvaamattomia ja jopa ennenkokemat-
tomia. Rutiiniosaamisella tai rutiiniratkaisuilla
ei talla alalla paasta kovinkaan pitkalle. Valta-
va tietotulva ja tekniikan kehittyminen vaatii
yksilélta myds paljon, jollei jopa mahdottomia.
Oleellisinta on kehittéa omia ajattelun ja toi-
minnan taitojaan, ja tydskennella jaetun asian-
tuntijuuden ja yhteiséllisen suunnittelun ver-
kostossa, joista enemman jaljempana.

Onnistumisesta

Esa Saarinen on esittanyt mallin, jossa vain
10% yksildn onnistumisesta on kiinni asiasi-
sallésta kuten tiedon maarastd, asiantuntijuu-
desta tai kovasta ty6sta.>” Sen sijaan 90% on-
nistumisesta rakentuu metatasojen asioista ku-
ten alitajunnasta, taistelutahdosta, virittynei-
syydesta tai hengesta tekijassa.

Yleinen kuvitelma on, etta prosentit menevat
juuri pdinvastoin. Toki tuo 10% on myds tar-
ked, sehan on kuin suuren jaavuoren huippu,
joka takaa onnistumisen, ja ammatillisesti vaa-
tiva tuotos valmistuu. Tata jakoa kahteen voisi
verrata vaikkapa tietokoneen kayttdjarjestel-
maan, hardwareen (90%) ja yksittdiseen oh-
jelmaan, softwareen (10%).

Saarisen kuvaama 90%n alue on hyvin vaikea
lahestyttava. Sita voisi kuvata liukkaaksi kuin
saippua eika sita ole mahdollista niputtaa tai
nimeta siistiksi paketiksi. Alueen hahmottami-
nen ja ymmartaminen vaatii jatkuvaa tarkkai-
lua, perehtymista, karsivallisyytta ja aikaa.
Kaiken lisdksi sen sisdltd vaihtelee yksiloittain.
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Kun mietin Medialaboratorion opetusta suhtees-
sa esitettyyn malliin, huomaan etta suurin osa
opetustarjontaa rajoittuu 10%:n tiedolliselle
alueelle. Ehdottomasti suurin osa opetuksesta
pyrkii lisddmaan uusia jyvasia opiskelijoiden tie-
tosadilidihin., Tassa ei tietenkaan olisi mitdan
kummallista, jos opiskelijat olisivat saaneet ai-
emmin hyvat valmiudet oman "kayttdjarjestel-
mansa” tuntemuksessa. Pahimmassa tapauk-
sessa koko opiskeluaika on kulunut tiedon jy-
vien keraamiseen ilman ajattelun ja toiminnan

taitojen kasvattamista. Ilokseni olen nyt viimei-
sen kahden vuoden aikana kohdannut lukuisia
opiskelijoita, jotka ovat etsimassa vastauksia
tédhan 90%n alueeseen.

Tama on rohkaissut minua tarttumaan ongelman
ytimeen: designprosessin hahmottamiseen, tut-
kimiseen ja valmentamiseen. Puhun nyt nimen-
omaan suunnittelijan paan sisalla tapahtuvista
asioista, en niinkaan ulkoapain havaittavan
suunnitteluprosessin kuvailemisesta.

o N N I S T U M I N E N [Saarinen, 1998]

sisdlto ratkaisee

tyyli ratkaisee

Alitajunta
Asenteet
Uskomukset
Sisdinen puhe
Sisdiset mallit
Taistelutahto
Henki minussa

Mega meta kdyttojarjestelma

Tieto
Hardware
Expertismi
¢eeccecesee Objektiivisuus
Laskelmat
Kova tyo

Onnistumiseen vaikuttavien tekijoiden jakautuminen.
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I.4. DESIGNPROSESSIN KEHITTAMINEN

Pyrkimys luovan designprosessin ymmartami-
seen ja prosessin kehittaminen yksildétasolla on
ollut yksi keskeisimmista haasteistani seka
omalla kohdallani etta opetuksessani. Tahan ai-
helaueeseen liittyen olen tuottanut materiaalia
seka Design Thinking I & II -opintokokonai-
suuksiin etta verkkokasikirjaan. (Kts. varilliset
sivut.)

Kuten edella olen jo todennut, osalla Mediala-
baoratorion opiskelijoilla ei valttdmatta ole sel-
kedd ammatinkuvaa - toisin kuin monella muul-
la TaiKista valmistuvalla opiskelijalla. Opiskeli-
joilla on hyvin erilaiset taustat, ja opetuskin
koostuu lukuisista eri vaihtoehdoista. Mahdol-
lisuudet ovat avoinna moneen suuntaan. To-
dellinen tyénteko koostuu usein patkista ja pro-
jekteista, ja tyollisyystilanne on suhdanteille al-
tis, vaikkakin Medialaboratorion opiskelijat ty6l-
listyvat 100%sti.>® Opiskelijoiden tulee kaiken
epavarmuudenkin keskelld tuntea olonsa ko-
toisaksi.

Designprosessi ja jaettu asiantuntijuus

Oleellista omassa suunnitteluprosessissa kehit-
tymisessa on kokemusten jakaminen toisten
kanssa. Vuodesta 1997 olen tydskennellyt tut-
kivan oppimisen ja jaetun asiantuntijuuden
periaatteiden, teorioiden ja kaytantéjen kans-
sa Medialaboratoriossa. Aluksi FLE-projektin tii-
moilta, ja mydhemmin todennut ne erinomai-
sen toimiviksi myds omassa opetuksessani.
Vuodesta 1998 olen tehnyt yhteisty6ta Pirita
Seitamaa-Hakkaraisen kanssa. Han on kehit-
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tanyt tutkivan oppimisen periaatteita edelleen
yhteisolliseen designiin sopivaksi malliksi. Olen
yha vakuuttuneempi, etta jaettu tietdmys joh-
taa syvallisempaan oppimiseen ja parempiin tu-
loksiin myds suunnittelussa.

Viereisen sivun yhteiséllista suunnittelua ku-
vaavassa kuvassa tulee esille designprosessin
syklinen luonne. Seitamaa-Hakkaraisen mu-
kaan prosessissa on useita eri vaiheita, jotka
voivat toistua tai edeta eri jarjestyksessa.> De-
signprosessilla on tietty alku ja loppu, mutta
muiden vaiheiden jarjestysta tai kestoa ei voi
ennustaa. Kaikkien eri suunnitteluvaiheiden ai-
kana jaettu asiantuntijuus tukee prosessia. Jo-
kainen prosessiin osallistuja on asiantuntija,
jonka panos on arvokas ja valttamaton loppu-
tuloksen syntymisessa.

TaiKin opintojeni alussa design nahtiin mie-
lestani hyvin yksilékeskeisena toimintana. Jot-
kut opiskelijat jopa varoivat oman tietamyk-
sensa joutumista muiden kayttéon. Harjoituk-
set olivat yksiléharjoituksia, eika yhteisolli-
syyteen kannustettu muullakaan tavoin. Pa-
radoksaalista kylla, mutta jos haluamme olla
originelleja, tulee meidan tutustua myés tois-
ten ideoihin ja tapaan ajatella. Vaativissa
suunnitteluproses-seissa on valttamaténta ja-
kaa tietoa. Kenenkaan tietamys ei yksin rii-
ta, vaan tarvitaan monen alan osaajia. Media-
laboratorion opiskelijoilla on hyvin erilaiset
taustat, ja nain kaikki ovat luonnostaan oman
alansa asiantuntijoita. He eivat tavallaan kil-
paile keskenaan, vaan "puhaltavat yhteen hii-
leen”. Suurimmassa osassa harjoituksia tdma
on tullut selvasti esille.
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Designprosessi ja jaettu asiantuntijuus, Seitamaa-Hakkarainen, 2001

Asiantuntijuuden jakamisen toimintatapa ei
synny itsestdan. Se vaatii malleja ja niiden hi-
omista yhteisén toimintaan sopiviksi. Tassa ei
ole kyse pelkdsta metodista ja sen soveltami-
sesta, vaan pikkuhiljaa tapahtuvasta kulttuu-
rin muuttumisesta ja siihen kasvamisesta.

Useissa jaljempana esittelemissani harjoituk-
sissa olen pyrkinyt I6ytamaan opiskelijoille so-
pivia toimintatapoja jakaa tietamystda oman
luovan prosessin kehittamiseen liittyvista asi-

oista niin, ettd kaikki hyétyvat. Monet harjoi-
tukset, kuten oppimispaivakirjat, olen teetta-
nyt jaettuun kansioon verkkoon. Nain jokainen
voi lukea toisten edistymisestd, antaa kom-
mentteja tai huomioita, I160ytaa samankaltaisuut-
ta tai tukea omaan ajatteluunsa. Nimenomaan
toisten kanssa keskustelu ja jakaminen on koet-
tu antoisaksi ja hedelmalliseksi. Verkon kautta
saavutettava yhteisdllisyys ja naamatusten
kohtaaminen ovat erilaista toimintaa, joiden
luonne tulee ottaa huomioon jo suunnittelussa.
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OMAN SUUNNITTELUPROSESSIN
HARJAANNUTTAMINEN - KAYTANNON
TYOKALUJA

Olen huomannut keranneeni hiljaista tietoa yli
vuosikymmenen ajan, mutta vasta viime vuo-
sina se on saanut jonkinlaisen muodon. Muo-
don saavuttaminen on ollut valttamatonta, jotta
tiedon on voinut ylipaataan jarjestaa ajatuk-
siksi, sanoiksi ja lauseiksi. Hiljaisen tiedon
aluetta on vaikea havainnoida ja kerdta siita
tietdmysta. Se on kuitenkin suunnittelijan tar-
kein voimavara, ja edes sen jonkinasteinen
ymmartaminen tai kehittaminen auttaa merkit-
tavasti jokapaivaisessa tydssa. Kyse ei ole vain
yhden luovan tuotoksen tekemisesta, vaan luo-
vaa tyota tulee tekemaan todennakdisesti vuo-
sia, jopa vuosikymmenia. On tarkeaa etta sil-
loin “oma instrumentti” on kunnossa.

Seuraavilla sivuilla kayn 1api opetuksessa kayt-
tamiani ja siihen kehittéamiani malleja seka har-
joituksia. Niiden tarkoituksena on johdattaa opis-
kelija tutustumaan yha paremmin omaan hiljai-
seen tietoonsa, ja kehittaa hanen ymmarrystaan
omasta tavastaan suunnitella ja toimia. Osan
seuraavilla varillisilla sivuilla olevasta tekstista
olen muokannut alunperin Design Thinking II
—opintojaksolle kirjoittamani kirjallisesen ma-
teriaalin pohjalta.

Omaan suunnitteluprosessiin tutustuminen ja
sen kehittdminen vaativat pitkajanteisyytta,
mutta ennenkaikkea mielenkiintoa. Tehtava on
haastava, mutta mielummin luonnehtisin sita
antoisaksi. Tarkeinta on antaa itselleen aikaa
ilman vaatimuksia tai ennakko-odotuksia. Ela-
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misen syke yhteiskunnassamme ja varsinkin
tyOelamassa on kiireinen. Hiljentyminen ja ajan
antaminen ajatuksien kypsymiselle vaatii kii-
reettdmyytta ja ja aika-ajoin pysahtymista.
Suunnittelija tarvitsee todellista tahdonlujuut-
ta irrottaakseen aikaa ajatteluun, kun tyoela-
man vaatimukset kiristyvat ja uutta tietoa tuli-
si paivittaa jatkuvasti.

Luonnostelussa olen monesti korostanut kasin-
piirretyjen ja -kirjoitettujen muistiinpanojen
merkitystd. Itse turvaudun koneella hahmot-
teluun ainoastaan, jos minun taytyy tehda jo-
kin nopea ja haasteiltaan vaatimaton ty6. Mo-
net elektroniset ohjelmat rajoittavat ilmaisua,
esimerkiksi viivan vapautta ja luonnollisuutta,
joka siirtyy kadesta suoraan paperille kaikkine
nyansseineen. Digitaaliset vdlineet vaikeutta-
vat my6s hahmottamista, kun kokonaisuus ja-
kautuu osiin, ruuduiksi ja sivuiksi, joita ei voi
néhda samanaikaisesti. Tama hankaloittaa ko-
konaiskuvan saamista ja eri tietojen vapaata
yhdistymistd, jolloin on hankala tutkia ja teh-
da vertailuja.s®

Oppimis- ja havaintopaivakirjat (kts. 5.33)

Omaan suunnitteluprosessin tutustuminen ei
ole vaivatonta. Se vaatii mielenkiintoa, hieman
kurinalaisuutta ja melko paljon rohkeutta ja
avoimuutta. Tyo on kuitenkin palkitsevaa, silla
se antaa ainutlaatuisia avaimia omien kykyjen
kehittdmiseen. Useimmat luovat ihmiset kirjoit-
tavat paivakirjaa tai tekevat muistiinpanoja.s!

Oppimispaivakirjoja voi olla hyvin eri tyyppi-
sia, ja vain Kkirjoittaja itse voi valita hanelle



sopivimman muodon. Tarkeda on muistaa etta
oppimispaivakirja ei ole paivakirja vaan oppi-
mispaivéakirja, jossa tarkoituksena on kerata
merkityksellista tietoa prosessin kannalta.

Tavoitteet ja niiden saavuttaminen

Ilman johdonmukaisia tavoitteita on vaikea
kehittda eheaa mindkuvaa.®? Ja tavoitteiden hal-
linnan opettelu on tarkea askel kohti erinomai-
sen arjen saavuttamista.®?

Ystavani kysyi minulta jokin aika sitten, etta
pystyinké hahmottamaan vuonna 1994, aloit-
taessani Medialaboratoriossa, mita tekisin tu-
levaisuudessa, nyt? Siihen asti opiskelemani ir-
ralliset ja erilliset alueet — kasvatustiede, vies-
tinta ja graafinen suunnittelu - yhdistyivat nyt
synergiaksi uusmediaopinnoissani, mutta mi-
hin tahtaisin tulevaisuudessa, oli hamaran pei-
tossa. Katsoessani taaksepadin, naen etta sisal-
Iani oli se sinapinsiemen, joka johti minut ta-
han kohtaan elamassa ja tdhan tyoéhon. Tyds-
kentelin valilld myds yritysmaailmassa, huoma-
takseni, etta arvomaailma ei vastannut omaa-
ni. Itse asiassa arvot ovat pysyneet hyvin sa-
manlaisina nama vuodet. Tydskentely niiden
kanssa varhaisemmassa vaiheessa olisi voinut
helpottaa omanlaiseni tyén 16ytymista.

Seuraavien sivujen harjoituksissa pohditaan
monenlaisia tavoitteita ja niiden saavuttamis-
ta. Osa tydkaluista on sellaisia, joihin tarvitaan
vetaja tai mentor, osa sellaisia joita voi hyvin
tutkiskella itsekseen. Kaikkien tydkalujen kay-
tdssa yhteisodllisyys ja kokemusten jakaminen
muiden kanssa tuo useita ulottuvuuksia lisaa.

Henkilékohtaisen palautteen ja arvioinnin mer-
kitysta ei voi mydskaan liikaa korostaa. Kritiik-
ki, palaute ja itsekritiikki -ty6kalu voi auttaa
tdssa.

On tarkeaa kehittaa itseaan eri alueilla, tasa-
puolisesti ja myds niissa asioissa, joissa ei ole
hyva. Mielestani tyota ei voi lokeroida johon-
kin koloseen, irrallaan muista elamaan liitty-
vista alueista. Sen vuoksi seuravien sivujen na-
kdkulma ulottuu myds yleiseen hyvinvointiin ja
useisiin eri elamanalueisiin. Mentorin tehtava-
nd on autttaa rajausten tekemisessa.

Esimerkiksi pelot estavat tehokkaasti luovan
tuottamisen. Hylatyksi tulemisen tunne epé&on-
nistuessa tai paahan pinttyneet asenteet "Kun
ei tdstd mitaan koskaan tule” tai “Olen aina ollut
niin surkea piirtamaan” voivat olla ylitsepaa-
sematon este. Pelot voivat olla myds heijas-
tusta jonkun toisen, vaikka opettajan tai van-
hemman, pelosta. Pelko voi talléin ilmentya
kahlitsemisena. Jos jotain ei itse ymmarra tai
uskalla, on vaikea rohkaista toista siihen. Toi-
saalta pelot voivat myds purkautua luovan tuo-
toksen kautta. Goethekin "kirjoitti itsestaan ulos
kaiken pahan”.

Taydellisyyden tavoittelu voi olla toinen este.
Luovaan tuotokseen kuuluvat yleensa myos sa-
rot. Lopputuloksen liika hiominen tai taydelli-
syys voi johtaa liialliseen suorittamiseen, jol-
loin luovuuteen usein liittyva raikkaus ja tuo-
reus karsii ja rentous katoaa.
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Keskittymiskyky ja -harjoitukset

Oppimalla keskittymaan, ihminen pystyy hal-
litsemaan fyysistd energiaansa, josta kaikki
ajattelu saa voimansa.® Keskittymiseen ihmi-
set kayttavat erilaisia tapoja, ja jokaisen kan-
nattaa valita itselleen sopiva. Itse olen I6yta-
nyt avun mita moninaisemmista harjoituksista
aivojumpasta meditaatioon ja jaalla hiihtami-
sesta joogaan. Tarkeinta on nauttia tekemisesta
sen itsensa vuoksi.

Suunnittelijana kehittyminen

Emme automaattisesti havainnoi sita, miten
ajattelemme. Sen vuoksi tarvitaan meta-tie-
toa ja rakenteistettua ajattelua. Kehittyakseen
suunnittelijana, ymmartdakseen omaa luovaa
prosessiaan ja valjastaakseen sen paremmin
kayttdéonsa on erittdin hyodyllista tutustua omaan
tapaansa ajatella ja toimia. On toiveajattelua
kuvitella kaikkien havaintojen pysyvan muistis-
sa — siis muistiinpanovalineet kayttéon! Itse olen
kokenut tuntemuksia miltei kaikista seuraavil-
la sivuilla esitellyista suunnitteluprofiileista.

Ongelman lahestyminen sanojen ja teks-
tin kautta

Vaikka useimmat suunnittelijat hahmottavat
maailmaa visuaalisesti ja piirtamalla, se ei kui-
tenkaan tarkoita, etté tallainen visualisointi olisi
myds maaraavin osa heidan designprosessiaan.
Osa suunnittelijoista [ahtee mieluiten liikkeelle
sanoista, kysymyksista ja tekstin kautta hah-
mottamisesta ratkaissessaan designin ongel-
ma-avaruutta.
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Useat kokeneet suunnittelijat lahestyvat suun-
nitteluongelmaa myds sanallisten muistiinpa-
nojen kautta. Luonnoksetkin ovat helpommin
ymmarrettavissa, jos niihin on liitetty sanalli-
sia selityksia.®>

Lawson on tutkinut suunnittelijoita ja heidan
tapaansa tyoskennella. Han kertoo opiskelijas-
ta, joka yrittaa ilmaista sanoin, mita asiakas
haluaa ja sitten han pyrkii kdantamaan sano-
man erilaisiksi ilmaisuiksi ja piirtaa nama. Ta-
man metodin kautta suunnittelija on onnistu-
nut luomaan taysin uudenlaisia muotoilutuot-
teita, joihin asiakas on ollut tyytyvainen vaik-
ka onkin alunperin ajatellut vain vanhan tuot-
teen uudelleenmuotoilua. Han tuskin olisi pys-
tynyt vastaaviin lopputuloksiin, jos olisi lahte-
nyt ratkaisun hahmotteluvaiheessa liikkeelle
piirtdaen. Tama sanallinen lahestymistapa ja ku-
vailu salli asiakkaiden muuttaa merkityksia ja
niiden savyja aivan toisella tavalla kuin piirus-
tuksissa.®®

Sanoja kaytetaan usein designprosessissa
enemman lausuttuina kuin kirjoitettuina. Siten
niiden valilla liikkuminen on joustavampaa, ne
ovat lyhytaikaisia eivatka siis jata pysyvia jal-
kid vaikutuksistaan.

Cross mainitsee lukuisia esimerkkeja siitd kuin-
ka piirrokset ja puhe yhdessa saavat design-
prosessin onnistumaan®2. Tutkimalla molempia
voimme nahda ideoiden kehityksen enemmin-
kin siltoina kuin luovina hyppying, silla erillisil-
ta nayttavat piirrokset sitoutuvat yhteen sano-
jen ja selitysten kautta. Seka sanoilla etta piir-
roksilla on omat vahvuutensa, mutta yhdessa



ne muodostavat voimakkaan designkielen.®8

Olen myds itse omissa suunnitteluprosesseis-
sani huomannut, ettd joidenkin asiakkaiden
kanssa on helpompi tyéskennella ensin sanal-
lisesti. Visualistilla on visualisointikyky omas-
sa paassaan, mutta monesti asiakas ei kykene
toimimaan yhta helposti kuvan, muodon tai nii-
den merkitysten kanssa. Osa ihmisista hahmot-
taa maailman auditiivisesti tai kinesteettisesti,
toisin kuin suuri osa visualisteista. Tallaisten
henkildiden kanssa on helpompi tydstaa ideoi-
ta sanoin. Sanat jattavat lopputuloksen ikdan-
kuin avoimemmaksi. Sanoilla on helppo miet-
tia, kaivataanko lopputulokseen keveytta, pe-
rinteikyyttd, moderniutta, ennakkoluulotto-
muutta, voimaa vai ehka vakuuttavuutta. Nain
on mahdollista padsta kiinni tydstettavan asi-
an syvempaan olemukseen, muutokset ovat
helppoja ja valtytdan “pinnan kiillottamiselta”
ja pieniltd merkityksettomilta muutoksilta.
Monesti asiakas voi sanoa luonnoksesta esimer-
kiksi, ettd tama olisi parempi, jos muuttaisit
tuota hieman, ja tanne lisattdisiin hieman
enemman samalla kun tuolta poistetaan ja vari
muutetaan. Muutoksista huolimatta lopputulos
ei tyydyta, vaan sitten kaivataankin lisaad muu-
toksia. Ongelma on siis jossain muualla. Usein
on kadotettu muotoilun alkuperainen ongelma,
tai vanhaa ratkaisua on lahdetty uudistamaan
ilman kunnollista ongelmanmaarittelya. Ongel-
manmaarittelyn lisaksi asiakkaan kanssa pitaa
Idytaa yhteinen kieli, yhteinen ymmarrys. Sa-
nojen kautta se on monesti helpompaa. Suurin
osa asiakkaista (siis ei visualisteista) on tottu-
nut sujuvasti kayttamaan sanoja. Visualistin
tehtdva on taas antaa ideoille muoto: han vi-

sualisoi ideat paitsi omasta paastdaan, myos
asiakkaiden ajatuksista.

Myds useat opiskelijani ovat kertoneet tarpees-
taan olla piirtamatta. Piirtaminen saattaa pa-
kottaa meidat selkiyttdmaan mieleen tulleen
idean liian nopeasti. Joskus saattaa olla tar-
peellista antaa idean hieman kypsya mielen
syvyyksissa ennen lopullista visuaaliseen muo-
toon pukemista.

Joka tapauksessa, seka visuaaliset luonnokset
ettd sanalliset kuvaukset toimivat valttamat-
tdmana muistin tukena ja sen laajentajana,
helpottaen kognitiivista taakkaa. Luonnosten
avulla on mahdollista ratkaista monimutkaisia
ongelmia ja ylittda oman ajattelunsa rajat.®®
Muistiinpanoihin on lisaksi helppo, ja valttama-
tonkin, palata prosessin edetessa.

Seinakartta-tekniikka (kts. sivu 31)

Olen havainnut seindkartta-tekniikan tehok-
kaaksi apuvalineeksi, joka tukee designproses-
sissa varsinkin kontekstin hahmottamista. Kay-
tan tekniikkaa usein opetuksen tukena, ja aina
kun on kyse monimutkaisista ongelmista. It-
selleni se on on vakiotydkalu, tosin silloin to-
teutustapa on hieman erilainen: teen sen ta-
vallisesti mukanani kulkevaan vihkoon.

Intuitio (kts. sivu 39)

Varsinkin taiteellisesta luovuudesta puhuttes-
sa kuulee usein sanan intuitio. Intuitio voi olla
merkityksellinen promoottori tai auttava suun-
nannadyttaja, mutta se voi myds helposti joh-
dattaa vaaraan suuntaan - varsinkin, jos nou-
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dattaa intuitiotaan liian sokeasti. Niinpa kaik-
kein subjektiivisemmatkin intuitiot tulisi arvoi-
da myds mahdollisimman objektiivisilla kritee-
reilld. Designratkaisut tulee aina voida perus-
tella, vaikka olisikin paatynyt lopputulokseen
tydskentelemalla puhtaasti intuitiivisesti.

Luova yksild kayttaa intuitiota eika ole jaykasti
sidoksissa aistihavaintoihinsa. Hanen mukaansa
intuitio johtaa ongelmanratkaisussa parhaim-
piin tuloksiin. Parhaita visioita luovat nimen-
omaan ne, jotka pystyvat hankkimaan infor-
maatiota intuitiivisesti ja tekevat paatdksensa
tunteella. Parhaat strategiset paatoksentekijat
kayttavat myds intuitiota, mutta korvaavat vi-
siondarien tunteen kaytodn logiikalla.”®

Ihmisessa periaatteessa kohtaavat tajunnan
voima ja jarjestynyt tieto. Tastd syystd han
kaikissa tilanteissa tarvitsee naiden kahden
yhteisvaikutusta.”* Hannele Koivusen mukaan
Scientia intuitiva eli intuitiivinen tieto on tiedon
korkein aste. Intuitio on ihmisen omaa oival-
lusta, kokonaisuuden ja sen osien tajuamista.
Koivunen viittaa Spinozaan, jonka mukaan ih-
minen on tdman tiedon kautta yhteydessa maa-
ilmankaikkeuden alkuvoimaan. Spinoza kutsuu
intuitiivista tietoa intellektuaaliseksi rakkaudek-
si jumalaan.”?

Alitajunta (kts. sivu 38)

Liiallisella reflektoinnilla on vaaransa. Jos jaa
tutkimaan jokaista nakékantaa ja miettimaan
jokaista eri vaihtoehtoa, elama ja mahdollisuu-
det menevat ohi. Yleisen mielipiteen liiallinen
kuulosteleminen, tai liiallisen ajattelun ansaan
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jaaminen johtavat siihen, etta ei osaa paattaa
tai toimia.”® Tallaisessa tapauksessa alitajun-
nasta ja oman sisdisen aanensa kuuntelemi-
sesta on valtava apu. Henkilékohtaisiin tunte-
muksiin luottaminen on ollut ainakin itselleni
tie parempiin tuloksiin ja tyytyvaisempaan olo-
tilaan.

The many introspective reports of bath, bed and bus
strongly suggest that creativity cannot be explained by
conscious processes alone. Artists and scientists alike have
argued that relevant mental processes must be going on
unconsciously too.™

Kaikki, mika kiehtoo ja mika rekisteroityy mie-
leen, siirtyy muistin ideajoukkioon. Se on eraan-
lainen kirjasto, jossa voi vierailla ongelman il-
maantuessa. Siis, mita enemman on nahnyt,
kokenut ja imenyt itseen, sita enemman ihmi-
selld on vihjeitd ja malleja auttamassa teke-
massa paatdksen suunnasta, jonne jatkaa:
mielen viitekehys laajenee.”> Tasta “kirjastos-
ta” muodostuu valtava tietopankki, jota varsin-
kin alitajunta osaa sujuvasti hyddyntaa. Tarkeaa
on antaa ajattelulleen suunta ja selkea kohde
ratkaistavaksi. Tajuntamme valitsee ymparis-
téstdmme miljoonista arsykkeista juuri ne, jot-
ka ovat meille jollakin tapaa merkityksellisia.
Kun olemme “virittaytyneita” jonkin ongelman
ratkaisemiseen, saamme hammastyttdvasti
juuri taman ongelman ratkaisemiseen tarvit-
tavaa tietoa. Lukuisat taiteilijat ovat korosta-
neet alitajuntansa merkitystd omassa luomis-
tydssaan.”® On myods kiehtovaa ajatella, etta
runouden juuret pohjautuvat alitajuisiin asso-
siaatioihin. Se on prosessi, jossa ajatukset muo-
toutuvat uusiksi assosiaatioiden avulla.””
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OPPIMIS- JA HAVAINTOPAIVAKIRJOJEN
YLEINEN OHJEISTUS:

Erityyppiset oppimis- ja
havaintopadivakirjat:

Kun kyse on henkildkohtaisesta kasvusta ja
oppimisesta, ei ole merkitysta silla kuinka mon-
ta kirjaa on lukenut, kuinka monta palkintoa
saanut tai kuinka paljon edistynyt suhteessa
toisiin. Kyse on enemmankin siita, kuinka pit-
kan matkan on itse kulkenut ja kuinka paljon
edistysaskeleita ottanut talld omalla tiellaan.
Taman havainnoimiseksi erinomainen apu on
paivakirjan pitaminen. Merkitykselliset kdanteet
tai yhtalaisyydet selvidvat usein vasta paljon
my6hemmin, ja jatkumon huomaa vain muis-
tiinpanoistaan. Alla on lueteltu erityyppisia op-
pimis- ja havaintopadivakirjoja.

Valitse allaolevista yksi paivakirjan muoto - tai
jos huomaat sen epasopivaksi, voit myos vaih-
taa muotoa. Tarkoituksena on etta pidat vain
yhta oppimis- tai havaintopdivékirjaa kerral-
laan. Pida kirjaa kuukauden ajan joka paiva -
tai jos kirjoitat joka toinen paiva, pida kirjaa
kahden kuukauden ajan. Tekstin pituudella ei
ole merkitystd, tarkeinta on etta kirjoitat itsel-
lesi merkitykellisista asioista!

Paadytpa sitten mihin tahansa seuraavista ha-
vainto- tai oppimispaivakirjoista, editoi teksti-
si ennen palauttamista niin, etta siina kasitel-
tavat asiat koskevat vain omaa luovaa proses-
siasi (esimerkiksi unipaivakirja voi sisaltaa pal-

jon eldman muiden aluiden asioita, joista si-
nun ei ole oleellista saada palautetta). Mydés
kommentointi tai asioiden selventéaminen paik-
kapaikoin voi olla paikallaan.

A) Perinteinen oppimispaivakirja

Perinteisen oppimispaivakirjan pitaminen lienee
sinulle jo tuttua. Muistin virkistykseksi kerrat-
takoon, ettd voit miettia esimerkiksi seuraa-
vanlaisia asioita:

e Henkil6kohtaisia tavoitteita ja strategioita
niiden saavuttamiseksi

e Havaintoja ja oivalluksia

e Omia ajatuksiasi tai reaktioitasi suhteessa
oheislukemistoon, tehtaviin tai luovaan proses-
sin materiaaliin ylipaataan

e Aihepiiriin liittyvia kysymyksia

e Omaa luovaa prosessiasi tai ongelmanratkai-
suprosessia

¢ Asioita, joita olet oppinut matkalla - tai joita
haluaisit oppia

B) Luonnospaivakirja

Tama lienee tuttu jokaiselle visualistille. Pida
kirjaa ideoista, kuvista, puolinaisista ajatuksis-
ta, tekstin patkista tai kuvaavista sanoista jot-
ka liittyvat meneillaan olevaan ty6hdsi tai on-
gelmaan, jota mietit. Varmaan jo tiedatkin, etta
osaa ideoista ei ole mahdollista pukea sanoik-
si, vaan niilla on vain abstrakti visuaalinen
muoto. Osa ideoista imestyy ensin sanoina ja
vasta sen jdlkeen saa visuaalisen muodon. Voi
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myds olla, ettd kaytat vain jompaa kumpaa (tai
jotakin toista, omaa) tapaa. Silloin voi olla hyo-
dyllista kokeilla ideoida toisella tavalla. Pida
kirjaa ja havainnoi, miten eri tavat vaikuttavat
prosessiisi. Tyon loputtua tai ongelman ratket-
tua muista purkaa prosessiasi ja kirjata tyos-
kentelydsi edesauttavia ja estavia asioita muis-
tiin.

C) Yllatysten, elamysten ja mielenkiintois-
ten yhteensattumien kirja

Joka paiva tapahtuu yllattavia yhteensattumia
- aivankuin joku jarjestelisi asioita eteesi. Osa
naista on luovan prosessin kannalta hyvin oleel-
lisia. Olet ehkd juuri miettimassa jotakin on-
gelmaa kun eteesi ilmaantuukin ratkaisu tai
uudenlainen mahdollisuus. Saatat I6ytaa juuri
oikeanlaisia artikkeleita, kuulla juuri oikeita
keskusteluja tai tavata ihmisia joilla on ratkai-
su pulmiisi. Pida naista kirjaa. Jos elamasi tun-
tuu seisahtuneelta keksi itse piristys ja kirjaa
miten se vaikutti muihin. Jos taas et nae yh-
teyksia, kuvittele ensin ja sen jalkeen luota sii-
hen, etta niin tapahtuu - ehka sitten alat huo-
mata yhteyksia paremmin. Voit liittda kirjaasi
lehtileikkeita tai muuta asiaan liittyvaa materi-
aalia. Huomaa, etta kaiken ei tarvitse olla tie-
toista. Kiinnitd huomiota niihin asioihin, jotka
kiinnostavat sinua - se merkityksellinen yhte-
ys paljastuu ehka vasta myshemmin! (kts. myos
Csikszentmihalyi 1996, 5.347)

D) Unipaivakirja

Pida unipaivakirjaa. Kirjaa ylos unesi heti he-
rattyasi - ne unohtuvat yllattavan nopeasti!

Alitajuntasi viestii sinulle joka yo6 tarkeita asi-
oita symbolikielelld (vaikka et aina ehka muis-
takaan niitd). Alitajuntasi ei kuormita mieltasi
turhilla asioilla, vaan kaikki uniisi tulevat asiat
ovat hyvin merkityksellisia. Mieti mita ne tar-
koittavat juuri sinulle. Muista, etta itse olet unie-
si paras tulkitsija!

E) Aamupaperit

Aamupaperi on erinomainen apuvaline oma ela-
man tutkiskeluun. Pida kyna ja paperi sankysi
vieressa ja kirjoita yksi paperi joka aamu viela
kun olet hieman unenpdppérdinen. Ala ole kriit-
tinen vaan kirjoita kritiikittémasti mita mielee-
si tulee. Ensimmaisina paivina paperin kirjoit-
taminen voi tuntua vaikealta, mutta kun paa-
set kriittisyyden yli ja saat hieman varmuutta,
se alkaa sujua yha paremmin. Pian voit tulla
jopa riippuvaiseksi! Jos muutaman aamun jal-
keen kirjoittaminen tuntuu yha vaikealta, voit
aikaistaa kirjoittamista niin, etta olet puolinu-
kuksissa tai voit kokeilla kirjoittamista vasem-
malla kadella.
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Luovan prosessin sudenkuoppia - ja apu-
valineita

Luovaan prosessiin ja sen onnistumiseen vai-
kuttavat monet tekijat, niin ulkoiset kuin sisai-
setkin. Allaolevissa aiheissa keskitytaan ennen-
kaikkea luovan prosessin sisdiseen puoleen.
Pohdi naita kysymyksia ja muita omaan luo-
vaan prosessiisi liittyvia asioita omassa oppi-
mis- tai havaintopavakirjassasi.

1. Stressi, pelot ja epavarmuus - kaanna
heikkous voimaksi!

"Silla hetkella kun paatat, ettd stressi ei ole
ongelma, uudet mahdollisuudet avautuvat...”

Stressi on viesti. Se on henkilékohtainen muis-
tutus sinulle tehda muutos parempaan suun-
taan. Stressi ei ole sairaus, se on oire. Se tulee
esiin kun yritdamme liikaa, vastustamme, kont-
rolloimme tai karsimme ajanpuutteesta.

Pureudu stressin syihin suunnitteluprosessissa
tai tydskentelyssasi. Ehka nama kysymykset
johdattavat sinua eteenpain.

Mika on pelkoni?

Missa en ole keskittynyt?

Mita en kuuntele tai nae?

Mista mina pidan kiinni? Miksi?
Miksi haluan asioiden olevan nain?
Mita en ole?

Mita en anna?

Mitd en ota vastaan?

Mita en uskalla?

Missa olen poissa tasapainosta?
Mika on opetus tassa?

Mika on pelkoni lahja?

Ajanpuute on eras hyvin usein stressia aiheut-
tava tekija. Ajanpuute kertoo itse asiassa enem-
mankin priorisoinnin vaikeudesta. Mitd mina
haluan priorisoida eldmassani / tyéssani? Mika
estda sen? Listaa toiveitasi ajankayton suhteen.
Aseta toiveesi tarkeysjarjestykseen. Listaa sit-
ten myds kaikki esteet. Miten voisit karsia es-
teita? Enta miten voisit saada enemman enrgi-
aa kayttdosi, jotta aikasi riittdisi paremmin sii-
hen mita todella haluat tehd&? Katso tahan liit-
tyen myds kohta 2 "Energiattomuus”.

2. Energiattomuus - miten saan kaytt6o-
ni lisaa energiaa

Selvitéa mika vie energiaasi. Energiaaasi voi
kuluttaa tyon lisaksi myds moni muu asia ela-
massasi. Huomaa, etta psyykkinen ja fyysinen
energia ovat usein eri asioita. Mattojen tamp-
paus tai puuron keitto lapsille ei jaa samalla
tavalla py6rimaan paahan ja viemaan energi-
aa kuin riitainen ihmissuhde tai tekematén tyé.

Jotta voisit ajatella taydelld kapasiteetilla ja
nauttia tyostdsi, tulee myds muiden eldman-
alueiden olla tasapainossa (kts. elamanpy6ra).
Mieti elamadasi monipuolisesti: ihmissuhteita,
ymparistda, kehoa, mielta, henkea, opiskelua,
raha-asioita... Tee asioista lista ja vaikkapa vii-
kon ajan merkitse miinus jokaisen energiaa
vievan asian kohdalle. Kun olet selvittanyt lis-
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tasi, paaset kasiksi energiaa vieviin asioihin.
Sen jalkeen voit alkaa karsia niitéa omassa tah-
dissasi. Huomaat ettd osa energiaa vievista
asioista on hyvin helppo karsia kun ne tiedos-
taa - ja kuinka paljon uutta energiaa vapau-
tuukaan kayttdosi!

Esimerkkeja energiaa vievista asioista:

- En nauti tydéstani enka jaksaisi menna téihin
joka paiva.

- Minulla ei ole tarpeellisia ty6valineita tehdak-
seni tyoni kunnolla.

- Minulla ei ole tarvittavaa yhteistyokumppa-
nia.

- Informaatiotulva uuvuttaa minua.

- En ole ehtinyt paivittaa tietojani tarpeeksi
usein.

- Eri mahdollisuuksien runsaus ahdistaa minua.
- Ty6poytani on sotkuinen enka I6yda tarvitse-
miani tavaroita helposti.

- Minulla on liikaa lukemattomia séahképosteja

2a. Elamanpyora

Arvioi tyytyvaisyytesi eri elamanalueisiin vii-
meksi kuluneen vuoden aikana. Merkitse ohei-
seen kuvioon oma pistemaarasi joka osoittaa
tyytyvaisyytesi kysiseen alueeseen (1=huono
; 10=loistava). Ole rehellinen! Tama tulee vain
omaan kayttéosi!

Kuvio paljastaa helposti, jos jokin alue elamas-
sasi on "retuperalld”. Jos ndin on, olet varmaan-
kin jo huomannut, ettd kyseinen alue syd hy-
vin paljon kaytdssa olevaa energiaasi. Ajatuk-
sesi pyodrivat siing, siita muistuttavat asiat saa-
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vat sinut huonolle tuulelle tms. Mita tasaisem-
pi eldmanpydrasi on, sitéd paremmin elamasi
rullaa ja sitd enemman sinulla on kdytdssa ener-
giaa juuri siihen mihin haluat sen suunnata!
Mikali pydrassa on pahoja kuoppia, se lonksuu
mennessaan. On siis aika alkaa korjata klom-
mot kuntoon!

Mieti mita voisit tehda asialle. Mika estaa si-
nua saavuttamasta tavoitteesi? Tee lyhyiden as-
kelten suunnitelma ja ala toteuttaa sita pikku-
hiljaa. Mikali haluat, sinulla on kaikki voima saa-
da se pyorimaan loistavasti!

3. Ideattomuus - nde lukuisat eri vaihto-
ehdot

Miten p&astéa virtauskokemuksen (flow) tilaan?
Tuntuuko etta juutut usein ensimmadiseen ide-
aan tai paikallesi? Jos saavutat flow-tilan mel-
ko helposti, kirjaa mitka asiat edesauttavat sii-
hen paasya. Jos taas se on sinulle vaikeaa, kir-
jaa ylos esteita ja edesauttavia asioita. Voit ko-
keilla myds seuraavia luovuus- ja ideointihar-
joituksia:

Luovuus- ja ideointiharjoituksia
3a. Pienet nuket

Valmista itsellesi kuusi pikkiriikkisen pienta
nukkea. Voit vaikkapa piirtda kuvat pienista
hahmoista. Nukkumaan mennessasi anna nu-
keille ongelmasi ratkaistavaksi ja laita ne tyy-
nyn alle - kas, aamulla ongelmasi on ratken-
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nut! Sinun tulee kuitenkin muistaa antaa kul-
lekin nukelle kerrallaan vain pieni ongelma tai
pieni palanen suuremmasta ongelmasta. Nu-
ket kun ovat niin pienid, etteivat voi ratkaista
suurta ongelmaa yksinaan, mutta yhteistyélla
isotkin asiat ratkeavat.

Harjoituksen teho perustuu siihen, etta ennen
nukkumaanmenoa puhut ongelmasi daneen ja
jaat sen pienempiin osa-ongelmiin. Nain alita-
juntasi voi paremmin tydskennellda ongelmasi
ratkaisun eteen.

3b. Alitajunta

Alitajunta toimii tietoisen mielen alla, tavallaan
kaskylaisenasi. Se ei voi ajatella itse, vaan hei-
jastaa uskomuksiasi, muistojasi seka tottelee
antamiasi kaskyja. Alitajunnasta voit saada
hyvan yhteistybkumppanin, joka auttaa sinua
eteenpain. Kokeile alitajuntasi kykyja eri tavoin.
Aloita pienistd harjoituksista. Pyyda alitajun-
taasi selvittdmaan missa ovat kadonneet pa-
perit tai mita voisit ostaa tietylle henkilélle lah-
jaksi. Varaudu siihen ettei vastausta tule heti,
siihen saattaa menna paiva tai parikin. Auttaa
jos lausut pyynndn &aneen. Jos mitaan ei ta-
pahdu, toista pyyntd. Voit sanoa etta: "Minulla
ON tama tieto. Sinun (alitajunnan) tehtavana-
si on I6ytaa tahan vastaus.” Kun onnistut pie-
nissa harjoituksissa, kasvata vaikeusastetta.

Vaikeissa haasteissa kiinnitéd huomiota kysy-
myksenasetteluun. Suunnitteluongelman raja-
ukseen ja kysymyksen muotoiluun kannattaa
kiinnittda erityistéd huomiota, ei siis tyyliin
"suunnittele kattila” vaan "miten keitan peru-
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noita”. Voit jakaa suuren ongelman myds osa-
ongelmiin. Kun kaytat alitajuntaa tydskentely-
si apuna on tarkeaa etta kuuntelet sen sinulle
kertomia viesteja. Seuraa mielenkiintosi kehit-
tymista ja ymparistdén viesteja. Kiinnitd huo-
miota juuri niihin asioihin, joita mielesi ympa-
ristosta valitsee. Ymparistéssahan on koko ajan
miljoonia arsykkeitd, joista vain osa paasee tie-
toiseen mieleesi. Miksi néma ovat sinulle mer-
kityksellisia juuri nyt? Sanotaan etta alitajun-
taa voisi verrata itse maaliinsa ohjautuvaan
ohjukseen. Sille on annettu paamaara, ja vaik-
ka maasto ja olosuhteet muuttuvat, se I6ytaa
kohteensa. Pida kirjaa havainnoistasi, ja siita
miten olet huomannut mielesi toimivan.

3c. Ratkaise ongelma unissasi

Voit kokeilla ongelman antamista alitajunnal-
lesi myds nukkumaan mennessa. Muotoile ky-
symys selkedsti ja ajattele sitd viimeisena en-
nen nukahtamista. Luota siihen, etta aamulla
ratkaisu on l6éytynyt. Pida muistiinpanovalineet
vuoteesi vieressa, silla kaikki muistamasi asiat
on hyva kirjata ennen kuin nousee aamulla yl6s.
Kirjaa my6s mielikuvat ja symbolit, ne voivat
olla merkityksellisia viesteja. Muista, etta sina
itse olet symbolien paras tulkki! Ald huolestu,
jos aamulla vastaus ei olekaan valmis, tdma -
kuten muutkin asiat - vaatii harjoittelua. Mieti
myds millaisiin ratkaisuihin haluat kayttaa tata
uniaikaa. Valitse siis itsellesi tarkeita ja merki-
tyksellisia asioita. Hyva nyrkkisaanto voisi olla
tdma: jos jokin ongelma valvottaa sinua, sano
alitajunnalle “sinun tehtavasi on ratkaista tama,
mina nukun”.



3d. Intuitio

Intuitio perustuu siihen valtavaan tietomaaraan,
joka itsellasi on. Kyse ei ole jarjesta tai paatte-
lystd vaan jostain tavallaan korkeammasta tai
syvemmasta ymmarryksesta. Intuitio on lois-
tava apu missa tahansa valintatilanteessa. Se
auttaa tietdmaan oikean suunnan, vaikka ei
vield osaisi perustella, miksi ndin on. Mita
enemman tata kykyasi kaytat, sen paremmin
ja helpommin se toimii. Se on kuin pieni naky-
maton lihas, jota voi jumpata. Kuten alitajun-
nan kanssa, aloita harjoittelu pienilla ei-niin-
tarkeilla asioilla. Kun puhelin soi, mieti kuka
soittaa. Jos onnistut tassa, mieti mitd asiaa
soittajalla voisi olla. Luota ettd vastaus tulee.
Jos alussa tuntuu vaikealta luottaa, teeskente-
le ettd luotat. Nain padset alkuun.

Kaikki designratkaisut tulee voida perustella. In-
tuitiota on hyva apu suunnannayttamisessa - eri
ratkaisumahdollisuuksia kun voi olla miljoonia.
Kun toimiva ratkaisu on l8ytynyt, perustelemi-
nen on helpompaa. Ammatissa rutinoituneet ih-
miset kayttavat usein intuitiota; jotkut rikos-
tutkijat tavallaan ”haistavat” syyllisen ennen
kuin kaikki todisteet ovat kasassa tai jotkut kau-
pan sisaanostajat “tuntevat nahoissaan” mika
tulee olemaan sesongin suosikki.

Jos kaytat intuitiota suunnittelusi apuna, niin
kiinnita jalleen huomiota kysymyksenasette-
luun. Kysymys tulisi muotoilla niin etta vasta-
uksena on selked "kylla” tai "ei”. Kysymyksen
on myds oltava tasmallinen. Ei siis "Valitsenko
punaisen varin?” vaan ”Valitsenko punaisen va-
rin juuri tdhan julisteeseen?”. Adneen puhumi-

nen helpottaa ratkaisua jalleen. Kun onnistut,
kirjaa ylds havaintosi tuntemuksesta oikean
vastauksen |dytyessa. Toisella oikean vastuk-
sen kohdalla tulee kylmia vareitd, toisella taas
mahaan perhosia, jollain sydan tykyttda ja joku
taas nakee pienia tuikkivia tahtia. Nama ha-
vainnot ovat apuna oikeiden vastausten |6yty-
misessa. Pian ihmettelet miten ennen tulitkaan
toimeen ilman tata loistavaa apuria!

3e. Sanojen kaytto ideoinnissa

Aloittaessasi uuden suunnittelutehtavan ratkai-
semista yritd mahdollisimman pitkaan valttaa
kuvallisten luonnosten tekemistd. Mietiskele
tehtdvaa sanojen avulla, rajaa tehtavaa, etsi
ongelmakohtia, uusia néakdkulmia, reunaehto-
ja seka kartoita taustoja. Kirjaa sanat yl0s, ja
kay niita lapi. Vaikka mieleesi nousisikin kuvia,
pura ne sanojen muotoon ja etsi oleellisin.

Suunnitteluprosessin voi aloittaa vain kerran.
Vaikka palaisitkin prosessin aikana “lahtéruu-
tuun” et voi kuitenkaan enda aloittaa “puhtaalta
poydalta” - kaikki aiemmat ideat vaikuttavat
mielessa taustalla.

Sanojen kayttod ideoinnissa voi johdattaa ajatte-
lusi uudenlaiseen suunnitteluprosessiin, varsin-
kin jos tyOskentelet yleensa visuaalisten luon-
nosten parissa. Voit pitaa mielesi avoinna erilai-
sille visuaalisille ideoille mahdollisimman pitkaan,
etka juutu niin helposti ensimmaisiin luonnok-
siin. Jos vield toistelet sanoja @aaneen, annat
aivoillesi informaatiota myos kuuloaistin kaut-
ta. Se voi auttaa sinua paasemaan eteenpain.
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3f. Paa nurkkaan

Joskus voi olla hyva kokeilla ongelmanratkai-
sua niinsanotusti “ilman jarkea”. Jos haluat
kayttaa hyvaksesi kehon muistia, hiljaista tie-
toa tai intuitiota, voit kokeilla seuraavaa:

Ota kasiisi jokin suunnilleen paasi kokoinen
esine, esimerkiksi ilmapallo. Ruuvaa mielessa-
si oma paasi irti. Kuvittele etta irti ruuvattu
paasi on nyt tama ilmapallo. Vie pallo huoneen
nurkkaan, ja aloita tydskentely "ilman paata”.
Luota nyt tuntemuksiisi ja kuulostele niita. Voit
keskittya vaikkapa pallean seudun olotilaan. Kun
lopetat, muista ruuvata oma paasi takaisin!

3g. Kuori omena mielessasi

Yleensa uskomme pystyvamme muistamaan ja
kuvaamaan arkisia tapahtumia melko tarkasti
mielessamme. Tutut paikat, esineet tai toimin-
nat tuntuvat olevan kaytettavissamme kuvina
mielessamme. Tosiasiassa tama saattaa olla il-
luusiota. Havaitaksesi asian (tai harjoitellaksesi
sita) yrita vaikkapa kuoria omena mielessasi.
Kuvittele kaikki hyvin tarkkaan: omenan laa-
tu, sen muoto, pinnan rakenne, vari ja paino.
Millainen veitsi tai muu kuorimavaline on? Onko
sen kahva puuta tai terd sahalaitainen? Enta
miten aiot kuoria omenan? Viilloin, spiraalina
vai leikkaatko omenan ensin osiin? Kaikki yksi-
tyiskohdat ja toimenpiteet on kuviteltava joka
kerta tarkasti. Tavoitteena on, etta kuorimista
kuvaava filmi tarkentuu paahasi otos otoksel-
ta, sekunti sekunnilta, ilman katkoksia tai vir-
heita. Aukkopaikkoja, uusintoja tai liitoksia
otosten valilla ei saa olla.
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Et tule onnistumaan ellet ole harjoitellut run-
saasti. Todennakoisesti kadotat punaisen lan-
gan, omena muuttuu matkan varrella tai kuvat
térmaavat toisiinsa. Joka tapauksessa tama on
erinomainen keskittymisharjoitus. Kokemus voi
saada sinut havaitsemaan miten vahan hen-
kemme on uskollinen todellisuudelle, ja kuinka
pienen osan se pystyy virheettdmasti muista-
maan ja toistamaan. [Droit, 2002]

Harjoittelun myodta tehtava helpottuu. Sitten
voitkin kasvattaa vaikeusastetta. Tuoksujen,
adnien ja kosketuksen mieleenpalauttaminen
on jo huomattavasti haastavampaa. Voit myoés
kuvitella mielessasi miten jonkin esineen piir-
tdminen tai suunnitteluun liittyvan tydvaiheen
tekeminen tapahtuu.

3h. Harjoittele silmien, aivojen ja kehon
yhteistyota

Kun kaytetaan kehon oikeaa puolta aktivoituu
vasen aivopuolisko ja painvastoin. Kummalla-
kin silmalla on oma nakdkenttansa, josta suu-
rin osa menee paallekkdin. Talla paallekkain
menevalla alueella tydskentely vaatii seka sil-
mien ja niitd liikuttavien lihasten yhteistyota.
Silmien ja lihasten yhteistydén tulisi onnistua
niin, etta silmapari toimii kuin yksi silma. Tie-
tynlaiset liikeet auttavat samanaikaisesti na-
kemaan molemmilla silmilld, kuulemaan mo-
lemmilla korvilla ja auttavat kehon molempia
puolia toimimaan saumattomasti yhdessa.

Eras toimiva harjoitus on aaretén-merkin piir-
tdminen. Dennison & Dennison on nimennyt sen
laiskaksi kahdeksikoksi. Aloita liike edessasi



silmien korkeudelta. Tee niin laajaa ja korkeaa
kuviota kuin pystyt. Aloita piirtéminen ensin
vasemmalla kadella vastapaivaan, jolloin oikea
aivopuolisko aktivoituu. Kun olet paassyt kes-
kikohtaan jatka kuviota oikealla kadella myo6-
tapaivaan, ja sitten takaisin keskipisteeseen.
Silmat seuraavat koko ajan piirtavaa katta, paa
ja niska pysyvat rentoina. Toista kolme kertaa
tai niin kauan kun tuntuu hyvalta.

Merkin piirtdaminen aktivoi molemmat silmat ja
yhdistaa nakdkentat, mika yhdistaa kehon kes-
kilinjan ja laajentaa nakdkentaa. Harjoitus pa-
rantaa syvyysnakoa ja keskittymiskykya. Se
parantaa valmiuksia myds lukemisessa, kun
silmat liikkuvat helpommin vasemmalta oike-
alle, ja kirjoitetun kielen ja symbolisten merk-
kien tulkitsemisessa. [Dennison, 2001]

4. Tyoskentelyn ilo — miten loytda omat
(kadotetut) intohimot

Listaa asiat, jotka tuottavat sinulle iloa ja an-
tavat voimaa jatkaa tydssasi eteenpdin. Tee ne
itsellesi mahdolliseksi ja sano: Mina ansaitsen
taman!

Tee itsellesi lista asioista jotka estavat sinua
tydskentelemastd niiden asioiden parissa jot-
ka tuottavat sinulle iloa. Aloita esteiden purka-
minen helpoimmasta paasta. Huomaat ehka,
ettd monet esteet eivat olekaan niin suuria tai
etta sellaiset esteet, joita kuvittelit oleellisiksi,
eivat itse asiassa vaikutakaan luovaan proses-
siisi niin paljon kuin oletit.
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Osa tydskentelysta on vdistamatta sellaista joka
ei tuota niin paljon iloa. Niiden kohdalla voit
miettid miten voin nauttia naiden tarpeellisten
asioiden tekemisestd, jotta asia sujuu kuten
haluan?

"Mind olen usein ajatellut, ettd mika se on, joka
mé&éarad, mika on oikea taideteos. Ja aina min& olen
tullut siihen, etté tarkeinté on se, ettd taiteilija on itse
nauttinut tehdessaén sita, se silloin aina saapi jotakin
puhdasta.” —Eero Jarnefeltin paivakirjat v.1894-1895

5. Ongelmanratkaisu

Miten lahdet ratkaisemaan ongelmaa? Jos olet
hyva ongelmanratkaisussa, listaa asioita miten
lahdet ratkaisemaan tai analysoimaan ongel-
maa. Jos jumitut usein, voisit ehka kokeilla la-
hestymista eri kautta kuin tavallisesti? Auttaa-
ko jokin seuraavista kysymyksista?

- Mika tassa ongelmassa on suurenmoista?

- Mika ongelmassa ei viela ole taydellista?

- Mita olen halukas tekemaan jotta asia sujuu
kuten haluan?

- Mita olen halukas jattamaan tekematta jotta
asia sujuu kuten haluan?

- Miten voin nauttia naiden tarpeellisten asioi-
den teosta, jotta asia sujuu kuten haluan?

6. Suunnittelijaprofiiliin tutustuminen
Kun ajattelemme, emme automaattisesti ha-

vainnoi sitda miten ajattelemme voidaksemme
parantaa tai muuttaa ajatteluamme. Sen vuoksi



tarvitaan meta-tietoa ja rakenteistettua ajat-
telua. Kehittyakseen suunnittelijana, ymmar-
tdakseen omaa luovaa prosessiaan ja valjas-
taakseen sen paremmin kayttédnsa on erittain
hyddyllista tutustua omaan tapaansa ajatella
ja toimia. On toiveajattelua kuvitella kaikkien
havaintojen pysyvan muistissa — siis muistiin-
panovalineet kayttoon! Mika olet, jokin aivan
muu vai kaikkea allaolevaa sopivassa suhtees-
sa (6a)? Enta millaisia tapoja tai apuvalineita
kaytat itsesi kehittamiseen (6b-6e€)?

6a. Oma suunnittelijaprofiili

Jokaisella on omat tapansa luovaan ongelman-
ratkaisuun. Jokaisella on myds omat komapas-
tuskivensa. On hyddyllista tutustua naihin es-
teisiin. Hyvaksi havaittu keino on muistiinpa-
nojen tekeminen prosessin vaiheista (tai edes
niiden huomioiminen). Tunnistatko seuraavia
esteitd omassa prosessissasi:

Tyhjantekijd - Kun muut jo ty6skentelvat hy-
vaa vauhtia ongelman kimpussa sina saatat ku-
luttaa aikaa tehden jotakin aivan tyhjanpaivais-
ta kuten siivoten, lehtia lukien tai I6héillen. Jopa
sinusta itsestasi saattaa tuntua etta et tee yh-
taan mitaan. Kun viime hetki koittaa, ideoita
tulee kuitenkin soljuen ja asiat jarjestyvat kuin
itsestdan. Lawson kutsuu tata latenttia vaihet-
ta nimella hautomisvaihe. Sen aikana suunnit-
telija imee tarpeellista tietoa tehtavaa ratkais-
takseen, joka sitten tarpeen tullen "loksahtaa
kohdalleen” ratkaisten ongelman.

Toiveajattelija - “Kylla kaikki jarjestyy, onhan
tassad viela aikaa” tai "Helppo tehtavad, teen sen
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viimeisena iltana”. Mutta sitten koko homma
meneekin laskiksi. Tama on Lawsonin mukaan
tyypillinen aloittelijoiden ongelma. Ratkaisuun
tarvittava aika aliarvioidaan, suunnittelun mo-
nimutkaisuutta ei tunnisteta ja omat kyvyt yli-
arvioidaan. Lisaa kokemusta ja harjoittelua siis!

Umpiossa olija - Tuntuu etta ajatukset eivat vir-
taa, tunnet kenties olevasi umpikujassa (block).
Miten paadsta tasta seisovasta vedesta hyvaan
vireeseen? Viitoittaaksesi itsellesi reitti oikeaan
suuntaan, kirjaa ylds asioita onnistuneista luo-
vista tiloistasi (esim. millainen on sopiva paik-
ka ja ajankohta, millaiset ovat mieleisimmat
tydskentelyvalineesi, enta fyysinen tilasi? Mil-
lainen on sinulle sopivin ongelmanrajaus, mis-
ta saat eniten henkista tyydytysta?)

Ideaton - Tuntuu ettd ideat ovat lopullisesti ty-
rehtyneet tai korkeintaan kulkevat samaa van-
haa raidetta pitkin. Miten paasta tasta kuole-
man laaksosta pois? Voit kokeilla aivan jonkin
muun asian tekemista, jolloin ajatukset saavat
levata ja paasevat ainankin toisenlaisille rai-
teille vaikkapa tiskatessa. Voit kokeilla myds
"Paa nurkkaan” tai “100 viivaa” —harjoituksia.

Kerailija-yhdistelija - Kun pitaisi jarjestelmalli-
sesti ratkaista tiettya ongelmaa teetkin kaik-
kea muuta (vrt. tyhjantekija). Et saa aloitet-
tua, ja aina kun luet lehtia tai keskustelet, tor-
maat tdhan samaan miettimaasi asiaan - kuin
muistutuksena sen tekemattdmyydesta. Pikku-
hiljaa palaset alkavat koostua osa-ratkaisuksi
tai vihjeiksi, jotka johdattavat sinua eteenpain.
Yhdistelet sielta taaltd, hassusti, irrationaali-
sesti tai "saantdjen vastaisesti”, voit tehda jopa



hyppyja eri tieteenalasta toiseen. Polut johta-
vat monesti uusiin innovaatioihin. Tyylista kay-
tetdan myds nimitysta “bricolage”.

Lonkalta vetdja - Ryhdyt ty6hon rennosti, et
hanki tarpeellisia taustatietoja etkd muuten-
kaan perehdy suunnittelutehtavaan. Katsot
mita eteen tulee ja tydskentelet intuition joh-
dattamana. Tydn kuluessa - tai pahimmassa
tapauksessa vasta sen valmistuttua - saattaa
ilmeta reunaehtoja tai esteita, jotka olisit tien-
nyt jos olisit perehtynyt tehtdvaan paremmin.
Lopputulosta arvioitaessa olet joko onnekas
Hannu Hanhi tai ojasta allikkoon joutuva Aku -
yhteensattumista riippuen. Kummassakaan ta-
pauksessa et osaa valjastaa kayttoosi kaikkia
luovuutesi mahdollisuuksia.

Kurinalainen puurtaja - Tutkit ja aherrat, pe-
rehdyt taustoihin ja saatat kaivautua niihin jopa
lilan syvalle. Vaikka teet lukuisia luonnoksia ja
ideoit, tybskentely tuntuu silti jotenkin tahme-
alta. Puurrat maarallisesti ja hiot yksityiskoh-
tia mutta et kuitenkaan anna luovuutesi virra-
ta etka uskalla luottaa intuitioosi. Maara ei kor-
vaa laatua, ja joskus on tarpeen kuluttaa vaik-
ka kokonainen paiva "tyhjakaynnilla”. Uskalla
irrotella! Aloita pienista hulluttelutehtavista
vaikkapa vain omaksi iloksesi.

Sattumasta hyétyja - Olet suunnitellut kaiken
etukateen (tai sitten lahdet vain soitellen so-
taan). Jokin yllattava seikka muuttaakin suun-
nitelmasi; materiaali loppuu, tyéskentelymene-
telma on vaara tai tekniikka asettaa kapuloita
rattaisiin. Harmistut ja ehka aluksi yritat sin-
nikkasti jatkaa alkuperadisten suunnitelmiesi

mukaan mutta sitten paatat jatkaa soveltaen
eteenpdin. Huomaat etta itse asiassa talla ta-
valla syntyykin hyvaa jalkea tai ndin tama me-
neekin helpommin - suunnittelusi on saanut
uuden suunnan.

6b. Kdyta sattumaa hyvdksesi

Sattumia - tai yhteensattumia - tulee miltei
aina tydskennellessa. Harvoin kaikki menee
kuin rasvattu suunnitelmien mukaan. Louis
Pasteur kiteytti luovuuden seuraavaan katkel-
maan: "Le hasard favorise, I'esprit prépare” eli val-
mistautunut mieli hydtyy sattumasta. Vaikka-
kin Pasteur puhui tutkimuksellisesta ja tieteel-
lisesta luovuudesta, hanen ndkemyksensa on
mita ilmeisimmin sovellettavissa kaikkeen luo-
vuuteen. Valmistautuminen ja perehtyminen
tarkoittaa niiden asioiden opettelemista, jotka
ovat jo entuudestaan tiedossa kyseisella alu-
eella. Vain silloin mielella on tarvittava maara
raakamateriaalia ainutlaatuiseen luovaan tuo-
tokseen, ja vain silloin pystyy tunnistamaan
sen, mika on sattumassa merkityksellista. Mi-
kaan ei kuitenkaan takaa luovuutta. Luovuus
on odottamatonta ja yllattavaa, ja niinpa val-
mistelulla voidaan ainoastaan maksimoida
mahdollisuus luovuuteen, ei ennustaa etene-
misen suntaa saati lopputulosta.

Harjoittele sattuman hyvaksikayttdéa jalleen
arkipaivaisilla asioilla. Kun kohtaat pulman,
yrité ratkaista se ensin jollakin kaden ulottu-
villa olevalla valineella, ala lIahde hakemaan
varsinaista tydkalua. Matkat ovat oivia harjoit-
telutilaisuuksia, silloin sinulla ei ole kaikkia tar-
peellisia tavaroita mukanasi.
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6¢. Kehita itsedsi monipuolisesti

Suunnittelussa auttaa omien taitojen monipuo-
linen harjaannuttaminen. On esimerkiksi voi-
tava konkretisoida ajatuksiaan luonnoksiksi tai
rakennettava ratkaisuja mita erilaisemmilla to-
teutustavoilla. Tarkeaa on siis kehittaa tasa-
painoisesti myos niita alueita, joissa ei ole hyva.
Suunnittelu- tai toteutusvaiheessa voi joutua
kiertdamaan jonkin tietyn kohdan ohi - tietoi-
sesti tai huomaamatta — jos se ei satu olemaan
"hanskassa”.

Sen sijaan ne alueet joissa on hyva ikaankuin
ruokkivat itse itseaan: Jokainen pitaa onnistu-
misesta ja yleensa onnistuu alueilla joissa on
jo entuudestaan hyva, niinpa nama taidot ke-
hittyvat entisestaan. Kuitenkin omaa tyéta vah-
vistavien taitojen harjaannuttaminen saattaa
avata aivan arvaavattoman hienoja uusia alu-
eita.

6d. Opiskele itsedsi kiinnostavia outoja
asioita

Olet varmaan monesti huomaanut tarvinneesi
tietoa tai taitoa, jonka olit hankkinut aivan eri
tarkoitusta varten. Luovassa tydssa tarvitaan
itse asiassa todella yllattaviakin taitoja, sellai-
siakin, joita ei ollut kuvitellut tarvitsevansa.
Opiskele siis niita asioita, jotka sinua sisimmas-
sési todella kiinnostavat. Ald anna periksi vaik-
ka muut tuomitsisivat ne taysin turhiksi tai
oudoiksi.

Kun sitten suunnittelet, voit siirtya joustavasti
nadiden eri tietojesi ja taitojesi valilla. Ja mika

parasta, niiden kautta sinulle voi syntya aivan
uudenlaisia oivalluksia ja synteeseja, jotka ei-
vat olisi mahdollisia pelkassa dialogissa toisen
kanssa.

Kun mietit uusia ideoita suhteessa suunnitte-
lutehtavaasi, muista keskittya perusteluihin.
Miksi ndin? Miksi ei? Rationaalisen ja mieliku-
vituksellisen ajattelun yhdistdminen ja hallinta
ovat eras suunnittelijan tarkeimmista ominai-
suuksista. Monesti se on myds haastavinta, ja
lopputulosta arvioitaessa perustelut painavat.

6e. Ylita oma "mukavuustasosi”

Omaa oppimistaan voi miettid myds kolmen
seuraavan tason kautta: nollataso, mukavuus-
taso ja tehokkaan oppimisen taso.

Alimmalla tasolla eli nollatasolla oppimista ei
tapahdu lainkaan. Opiskelija turhautuu, silla
kaikki asiat ovat jo entuudestaan tuttuja.

Nollatason jalkeen eteen tulee mukavuustaso,
jossa uutta on jo hivenen, mutta vain sen ver-
ran etta kaikki tuntuu turvalliselta ja mukaval-
ta. Suuria haasteita ei ole. Olo on mukavaa
kellottelua ja "ajantappo-namustelua”.

Kun siirrytdan mukavuustason aarirajoille al-
kaa vasta varsinainen oppiminen. Vanhaa tie-
toa joutuu kyseenalaistamaan, vastausten
eteen joutuu ponnistelemaan ja monet niista
menevat vaarin. Olo on epavarma ja usein tun-
tee itsensa tyhmaksi. On tarkeaa tietaa etta
tama epavarma olo johtuu omien tietojen ja
taitojen aarirajoilla tydskentelysta. Vasta tal-
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I6in tapahtuu tehokasta uuden oppimista. Us-
kalla haastaa omat aivosi! Kun huomaat paas-
seesi ajattelussasi suuren harppauksen eteen-
pdin, on palkintokin sen mukainen.

6f. Mieti tehtavaa eri vaiheiden kautta

Howard Gardner on sanonut tydskentelevansa
kolmen eri ndkdkulman kanssa yhtaaikaisesti:
ongelmanratkaisun, ongelman léytamisen ja
tuotteiden luomisen (tuotteilla han tarkoittaa
variaatioita aina tieteellisista teorioista taide-
teoksiin ja arkkitehtuuriin). Mikali itse tavalli-
sesti keskityt vain johonkin naistd, kokeile
metodin vaihtamista. Lawson on huomannut
myds tutkiessaan arkkitehtiopiskelijoiden tyds-
kentelyprosesseja, ettd parhaimmat tulokset
saavutettiin analyysilla, joka tapahtui syntee-
sin kautta, eli opiskelijat analysoivat omia rat-
kaisuyrityksidaan ja ottivat niista opikseen.

7. Menestys - anna ensin itsellesi, sitten
voit antaa toisille.

Mieti seuraavia kysymyksia:

Mitd menestys on ja mista se tulee?
Milloin tunnet olevasi kyvykas ja mika silloin
on toisin?

Katso asioita laajemmin. Ilman laajempaa na-
kemysta tekosi saattaa olla ristiriildassa sen
kanssa mita todella arvostat ja mihin uskot.
Kasittele jokainen seuraava kysymys erikseen.

- Mita tekisit jos sinulla olisi rajattomasti ai-
kaa?

- Mité tekisit jos tietaisit ettda kaikki mahdolli-
suudet ovat kaytossasi?

- Mita tekisit jos tietaisit etta et voi epaonnis-
tua?

- Mita tekisit jos tietdisit etta kaikki muut tuke-
vat sinua?

- Jos olisit hyvin vanha, miten kuvailisit ja ha-
luaisit kuvailla téhanastista elamaasi saavutus-
ten, nautintojen ja tyydytyksen tunteen suh-
teen?

8. Tekosyyt

Tekosyyt on tavattoman yleinen tapa olla te-
kematta asioita. Mutta silloin kun ne estavat
sinua tekemadastéa asioita joita todella haluat, on
korkea aika luopua niista!! Mieti vastauksia
seuraaviin:

Mika minua estaa toteuttamasta ihanneratkai-
sua?

Esimerkiksi:

Tilan luonne tai tilanpuute
Melu

Kiire

Puoliso / perhe

Muista: Esteita ei ole! Suurimmat rajoitteet ovat
omassa mielessamme.

Kuvittele ideaaliratkaisu eteesi, ei ensi viikkoon
tai epamaaraiseen tulevaisuuteen. Nae ratkai-
su edessasi, kasinkosketeltavana.

Osaa sanoa ei!
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9. Hyvia kysymyksia

Mieti mitk& voisivat olla sinulle hyvia kysymyk-
sia tydskentelysi auttamiseksi:Esim.

Mika on toisenlainen tai hyddyllisempi tapa
katsoa asiaa?

Mika on tarkeaa itselleni?

Mita itse haluan?

Miten voin auttaa talla toisia?

Minka haluaisin olevan toisin? Miksi?

10. Omia voimasanoja epardinnin ehkai-
syyn ja hoitoon

Mieti millaiset voimasanat tai voimakuvat voi-
sivat antaa sinulle lisda itsevarmuutta ja luot-
tamusta omiin kykyihisi. Listaa niita ja katso
miten ne toimivat.
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Polut — tietoa designoppimisesta

Oppimis- ja havaintopaivakirja —tyokalu

Oppimispadivakirja on monikayttdinen tydkalu
oppimisen tueksi. Ensinndkin se auttaa jasen-
tadmaan opittavia asioita, etenkin suhteessa ai-
kaisemmin opittuun. Sen avulla on myds hel-
pompi havaita puutteet ja myo6s kehittyminen
omassa ajattelussa. Parhaimmillaan se toimii
keskeisten asioiden ja oppimisvaiheiden opet-
tavana historiana niin itselle kuin muille oppi-
joille.

Ohjeita opiskelijalle

Oppimispaivakirjan pitamiseen ei ole suuria
maaria saantdja, mutta kahta perusneuvoa on
erittdain hyodyllista noudataa:

1.Pida oppimispaivakirjaa lapi koko lukuvuo-
den.

2.0ppimispaivakirja tarkoittaa oppimispaivakir-
jaa - ei paivakirjaa.

3.Liité oppimispdivakirjaasi asiaa selventavia
kaavioita tai kuvia.

4 .Muistiinpanot voivat sisaltda myods runsaasti
kuvallista luonnostelua.

5.Lukuvuoden lopussa tee yhteenveto oppimis-
tasi asioista.

Voit miettia siind esimerkiksi seuraavanlaisia
asioita:

e Henkilékohtaiset oppimistavoitteesi ja stra-
tegiat niiden toteuttamiseksi.

¢ Roolit tydskentelyprosessien aikana.

¢ Oivallukset ja huomiot.

e Suhtautumisesi uuteen tietoon.

e Oppimistilanteissa heranneet kysymykset.

e Ongelmanratkaisuprosessi.

e Henkilokohtainen luova prosessi.

¢ Asiat, joita olet oppinut.

e Hydédyntdaminen, eli miten voisit hyddyntaa
oppimaasi kaytanndssa.

Oppimispaivakirja helpottaa sinua jasentdmaan
ajatuksiasi ja niiden valisia suhteita. Se hel-
pottaa myds itsearviointia — voit seurata ajat-
teluasi, erilaisia prosesseja seka tavoitteidesi
saavuttamista.

Ohjeita opettajalle

Oppimispaivakirja voi olla yksityinen, julkinen
tai puolijulkinen. Julkisen ja puolijulkisen oppi-
mispaivakirjan pitdminen verkossa on toimiva
ratkaisu. Opiskelijoille annettavassa ohjeistuk-
sessa voi silloin miettia seuraavia asioita:

e Dokumenttien tallennusmuodoista sopiminen
etukateen (teksti, kuvat).

e Oppimispaivakirjan julkisuus tai yksityisyys.
Kenelle kyseiset dokumentit nakyvat, kenelle
eivat.

¢ Julkinen oppimispaivakirja.

e Oppimispaivakirjat ovat avoimia kaikille osas-
ton opiskelijoille ja opettajille.

e Puolijulkinen dokumentti, ei kommentointi-
mahdollisuutta.

e Opintojakson sisalla kaikilla on toistensa do-
kumentteihin lukuoikeus, mutta ei kirjoitusoi-
keutta.
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¢ Puolijulkinen dokumentti, kommentointimah-
dollisuus.

Opiskelijoilla ja opettajalla on toistensa doku-
mentteihin lukuoikeus seka oikeus kirjoittaa
palautetta (kritiikkia, kannustusta, huomioita).
Heilla ei tietenkaan ole oikeutta muokata Kir-
joittajan alkuperaisia teksteja. Palautteen kir-
joittaminen voi tapahtua liittdmalla erillinen
dokumentti kyseisen opiskelijan kansion sisaan.
Palaute nakyy kaikille ryhman jasenille.

Oppimista ja sen tavoitteita ohjaavan roolin li-
saksi oppimispadivakirjaa voi kayttad muun
muassa henkildkohtaisen oppimisen ohjauksen
apuvalineenad opiskelijan ja ohjaajan valilla.
Kannattaa harkita myo6s oppimispaivakirjan
kayttéa kurssipalautteena tai -osasuoritteena
kurssin paattyessa.
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Polut — tietoa designoppimisesta
Seindkarttatekniikka -tyokalu

Yhteisen seindkartan kayttdé on tehokasta kun
sekavasta tai laajasta kokonaisuudesta pyritdan
saamaan kokonaiskuva tai vaikkapa eri ihmis-
ten nakdkulmat halutaan yhdistda kokonaisuu-
deksi. Erittain kayttokelpoiseksi kartta on ha-
vaittu tilanteessa, jossa eri taustan omaavat
opiskelijat miettivat opintojaksolle asettamiaan
yhteisia oppimistavoitteita ja strategioita nii-
den saavuttamiseksi.

Opetustilanteessa kartan kaytto siirtéa vastuuta
oppimisesta opiskelijoille. Kartta tukee nimen-
omaan tutkivaa oppimista ja ongelmalahtoista
opiskelua. Sen avulla voidaan myo6s kartoittaa
hyvin opiskelijoiden tietoja kasiteltavasta ai-
heesta - ja sitoa tata kautta myds uusia asioi-
ta entista paremmin jo opittuun. Prosessi vaa-
tii kuitenkin tutorin tai opettajan organisoimaan
liikkeelleldhdon, silloin kun opiskelijat eivat ole
tottuneet kasittelemaan ajatuksiaan yhteisesti
taman tekniikan avulla.

Karttaa voidaan myés paivittaa, mutta on tar-
keda jo alussa miettia mihin pyritdan ja miten
lopputulosta hyédynnetdan.

Tavoite
Uuden asiakokonaisuuden jasentaminen: op-
pimistavoitteiden ja —strategioiden miettiminen.

Valmistelut
e Kartan tekoon kannattaa varata aikaa n. kol-
me tuntia.

¢ Jokaiselle opiskelijalle annetaan A3-paperi,
samanvarisia tarralappuja seka paksu, hajuton
tussi.

e Erivarisia tarralappuja esim. otsikoille, tavoit-
teille ja strategioille.

e Seina tai taulu, johon laput kiinnitetaan.

o Tuolit ryhmitellda@n seinan eteen niin etta kaik-
ki nakevat hyvin.

Kiaytannon eteneminen

Vaikka menetelma voi vaihdella kayttétavan
mukaan, onnistuu sen toteuttaminen parem-
min, kun sen tekemisessa noudatetaan tietty-
ja perusperiaatteita.

1. Alueen jasennys

Keskussanaksi valitaan asia, jota halutaan ja-
sentda tai tutkia. Ensin kukin kirjoittaa omalle
A3-paperilleen keskussanan ja ryhmittelee sen
ymparille oman jasennyksensa kokonaisuudes-
ta (10-15 minuuttia).

Ryhmasta valitaan puheenjohtaja ja sihteeri.
Puheenjohtaja johtaa keskustelua, sihteerin
tehtdvana on kiinnittéaa lappuja seinalle ryh-
man jasenten ohjeiden mukaisesti. Linkkien
valista yhteytta kuvaavat sanat jatetaan pois.
Opettaja tai tutor luovuttaa puheenjohtajuu-
tensa ryhman puheenjohtajalle ja astuu sivuun.

Jokainen opiskelija kirjoittaa tarralapuille sa-
noja omasta kartastaan ja antaa ne sihteerille.
Ryhma paattaa yhdessa mihin kohtaan mika-
kiin lappu sijoitetaan

Tarkoitus on kerata kaikkien osallistujien tieto
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seindlle. Lappujen paikkaa on helppo vaihtaa,
karsia ja lisailla kun kokonaisuus alkaa hah-
mottua ja muokkautua.

2. Oppimistavoitteiden ja
-strategioiden miettiminen

Kun opiskelijat ovat tyytyvaisia karttaansa, on
aika miettia oppimistavoitteita ja —strategioi-
ta, sama puheenjohtaja voi jatkaa. Jokainen
opiskelija miettii ensin itsekseen (10 min.), jon-
ka jalkeen paakohdat listataan karttaan eri
varisilla tarralapuilla.

Kun kokonaisuus on valmis, se olisi hyva valo-
kuvata tai piirtda puhtaaksi ja monistaa koko
ryhmalle.

3.Tutorin rooli

Tutorin tarkein ominaisuus on karsivallisyys.
Tutor voi pyytaa puheenvuoroa ja esittaa esim.
seuraavanlaisia kysymyksia: Miten kartalla
nayttaytyva kokonaisuus on muodostunut? Mil-
laisia henkilditd, prosesseja ja tuloksia esiin-
tyy? Miten kokonaisuuksia voitaisiin otsikoida?
Mitka ovat tavoitteita? Miten tastd vaiheesta
paastaan eteenpain?

Jos ryhma juuttuu todella paikalleen, tutor voi
auttaa heidat pahimman yli. Vastuu kokonais-
prosessista on tutorilla.

Opiskelijapalaute

Kasitekartan tapaan toteutettavan seindkartan
teko koetaan yleensa selventavaksi, silla han-
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kalia ja monitasoisia aiheita on vaikea jasen-
tda muuten. Aktiivisesti osallistuvat opiskelijat
antavat yleensa positiivisinta palautetta.

Yhteenveto

Kun opiskelijat joutuvat ottamaan vastuun
omasta organisoitumisestaan, ryhma alkaa toi-
mia tehokkaammin ja yhteisty6hén panoste-
taan enemman kuin opettajan johdolla. Vas-
tuu asian etenemisesta kun on todella heilla
itsellaan.

Osa opiskelijoista ilmeisesti odottaa saavansa
valmiita vastauksia opettajalta. Jotkut (tai jopa
kaikki) joutuvat luopumaan omista ideoistaan
ryhman edessa, mutta lopulta kaikki ovat vai-
kuttaneet tyytyvaisilta. Lopputulos on aina rik-
kaampi kuin yhdenkaan opiskelijan oma kart-
ta. Osa saattaa turhautua kartan teossa, jos ei
ole tottunut miettimaan metatason ongelmia,
tai jos ryhman tydskentelytapa eroaa kovasti
omasta totutusta.



Polut — tietoa designoppimisesta
Kritiikki, palaute ja itsekritiikki -tyékalu

Tasapaino liiallisen itsekritiikin ja toisaalta kri-
tiikittbman etenemisen valilla on vaikea l6ytaa.
Usein kohtaa tilanteita, joissa opiskelija joko
pelkaa, ettd hdanen suunnittelemansa ratkaisu
on toteutettu jossain muualla - tai kuvittelee
turhaan keksineensa pyoran ensimmaista ker-
taa. Monesti suunnittelijalla voi olla myds vir-
heelliset kasitykset siitd, mita yleensa tulisi
arvioida kriittisesti.

Muotoilun opetuksessa tarkein palautteen Iah-
de ovat muut opiskelijat ja opettaja, joiden
kanssa keskustellessa oma aihe vertautuu
muihin vastaaviin ja siihen 18ytyy uusia nako-
kulmia. Myds tutor voi "syottaa” lisdkasitteita
ja teoreettisia mahdollisuuksia sopivassa vai-
heessa harjoitusta, tuoda esiin aiemmin esi-
tettyja ratkaisumalleja ja niiden arvoja. Tarke-
aa kuitenkin tuntuu olevan, ettei kaikkea tie-
tomaaraa lastata heti projektin alkuun - tama
voi tyrehdyttaa koko yrittdmisen halun!

Opettajan sosiaalinen rooli - turvallisen
tilan antaja

Opettajan sosiaalinen rooli on usein perusta
onnistuneen kritiikin toimivuudelle. Pelkka on-
nistunut, tarkka ja analyyttinen kritiikki ei rii-
ta, vaan se on tuotava esiin sosiaalisesti oi-
kealla tavalla, mikali haluaa muiden oppivan
kritiikista.

Yleisia ohjaajan tai opettajan roolia ohjaavia

periaatteita ovat:

e Voimakas lasndolo omana persoonana, kui-
tenkin sallivana eika dominoivana hahmona.
e Tasapuolisuuden noudattaminen, joka kos-
kee jokaisen opiskelijan yhtaldista arvoa ihmi-
seng, ei heidan ideoidensa tai tdidensa saman-
arvoisuutta.

e Kritiikki, joka ei ole absoluuttinen vaan yhta
ymmartava ja tiukka jokaisen omalle tydsken-
telytasolle.

¢ Jokainen negatiivinen huomio on perustelta-
va ja kiinnostus kohdistettava kehittédmismah-
dollisuuksiin ja oppilaan omiin tavoitteisiin.

Palaute opiskelijoille

Opiskelijoille tulee taata monimuotoinen palau-
te ja kritiikki. Voisi puhua palaute- ja kritiikki-
kehista, joissa seka palautteeseen kaytetty aika
ettd julkisuusaste kasvavat projektin keston
myo6ta. Pienistda sormiharjoituksista saadaan
valitdntd, nopeaa palautetta yksildllisesti ja
palautekeskusteluissa. Lisaksi projektitydsken-
telya ohjataan tutor-tapaamisissa ja valikritii-
keissa.

Puolijulkiset esittelypaivat lukukauden lopussa
avaavat projektin kollega- ja ystavakritiikille,
kun taas valmiit tuotannot - ohjelmat ja nayt-
telyt kuuluvat julkisen palautteen piiriin. Olalle
taputtelun sijaan opiskelijat toivovat opettajil-
ta lisda "vastusta”: tdma voi toteutua vain koh-
distamalla huomio jokaiseen tehtyyn kasitteel-
liseen ja esteettiseen ratkaisuun ja pyytamalla
perusteluja sekd argumentointia niiden toimi-
vuudesta.
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Taideteollisen alan koulutuksessa perinteinen
"Than kiva, jatka vaan” ei kerta kaikkiaan riita,
eikd ohjaajan omien mieltymysten yksipuolei-
nen suosiminen auta sekaan opiskelevaa suun-
nittelijaa.

Arviointi ja itsearviointi

Palaute opiskelijoilta on myds kehamaista.
Usein paras palaute tulee jo ensimmaisessa
istunnossa, mikali opettaja malttaa kuunnella
opiskelijoiden toiveita. Tata palautetta kannat-
taa hyédyntaa myds opintojakson edetessa.
Palautekaavakkeiden (arviointi) lisaksi tarke-
aa ovat palautekeskustelut, joissa myds opis-
kelijan oma osuus opintojen onnistumisessa
punnitaan (itsearviointi).

Itsearviointia tuleekin jarjestaa seka opintojak-
sojen (ryhmakeskustelu), etta kunkin lukuvuo-
den paattyessa (yksildlliset keskustelut). Arvi-
ointi on aina suhteutettava jakson tavoitteisiin.
Itseohjautuvassa opiskelussa opiskelijat kirjaa-
vatkin myds omat oppimistavoitteensa opinto-
vuodelle kurssi-ilmoittautumislistan lisdksi.

Henkilokohtaisuus

Kurssin vetdjan tulisi yllapitaa jokaisen ryhman
jasenen kohdalla tunnetta, etta juuri hanen
opiskelu- tai tutkimusprosessiaan seurataan ja
tuetaan jatkuvasti. Palaute tulisi kohdentaa
yksildllisesti kunkin opiskelijan tai ryhman ja-
senen omaan ongelmaan sen sijaan etta pa-
laute annetaan kurssin otsikon tai vetajan etu-
kateen valitseman lahtékohdan valossa.
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Yhdistetty tehtdvien ja palautteenannon
palaute

Palautteenanto tapahtuu purkamalla tehtavat
systemaattisesti siten, etta jokainen vuorollaan
kommentoi toisten tydta. Opettaja antaa aina
viimeisena palautetta, joka koskee seka tehta-
vaa etta toisten opiskelijoiden antamaa palau-
tetta. Jalkimmaisessa opettaja keskittyy puhu-
maan “puhekulttuurista” osana esimerkiksi ku-
vasuunnittelua: annetun arvioinnin tapaa la-
hestya, havainnoida visuaalista ilmaisua seka
opiskelijoidan asennetta ja painotuksia visuaa-
lisuuteen; ndin seka tekeminen etta siita pu-
huminen tulevat kasitellyksi. Erityisen arvokas-
ta on myos asiantuntijapalaute silloin kun ky-
seessa on esimerkiksi osallistuminen yhteiskun-
nallisen ongelman ratkaisuun.



Sykeharjoitukset

Suunnittelijalla voisi ajatella olevan eraanlai-
set “suunnittelulihakset”, joita voi jumppaut-
taa samoinkuin fyysisia lihaksia. Musiikin opis-
kelussa tata voisi verrata vaikkapa intervalli-
harjoituksiin, joiden tarkoituksena on kehittaa
mm. korvia, kasia ja niiden yhteistyota. Aktii-
vinen suunnitteluty6 ja uudistuskykyisena py-
syminen vaativat saanndllista harjoitusta. Niin-
pad olen jo usean vuoden aikana teettanyt opis-
kelijoilla lyhyita, luonnosmaisia tehtavia, ns. sy-
keharjoituksia, joiden tavoitteena on nimen-
omaan nadiden suunnittelulihasten jumppautta-
minen.

Sykeharjoitusten ideana on ideointikyvyn har-
jaanuttaminen, kaden ja silman yhteisty6n ke-
hittdminen, omien ideoiden ja ajatusten visu-
alisointi seka ymmarrettavaksi tekeminen,
mutta myds oman erityislaatuisuuden ja omi-
en tydskentelyprosessien ymmartaminen. Han
voi vaikkapa harjoitella ensimmaisista ideoista
irtipaasya (vrt.s.12). On tarkeaa johdattaa opis-
kelija eteenpdin oman, ehkapa hyvin henkil6-
kohtaisen prosessinsa tuntemuksessa, silla lop-
pujen lopuksi han on itse vastuussa omasta
kehittymisestdaan. Olen huomannut, etta vain
talla tavoin syntyy aito, sisasyntyinen motivaa-
tio. Kun oma prosessi tulee opiskelijallle tutum-
maksi, mydskaan ulkopuoliset suunnittelume-
todit tai -teoriat eivat paase tuhoamaan ha-
nen omaa, luontaista ja toimivaa tapaansa ede-
ta suunnitteluprosessissa. Nain han voi hyoétya
parhaiten omasta ainutlaatuisesta potentiaa-
listaan ja henkil6kohtaisista ty6tavoistaan. Jos
suunnittelija on epavarma oman prosessinsa

toimivuudesta tai “oikeellisuudesta”, han voi
helposti alkaa ihannoida ulkokohtaisia, "paal-
leliimattuja” metodeja, jotka pahimmassa ta-
pauksessa vain haittaavat hanen omaa luovaa
prosessiaan.

Tutustuin nopeisiin harjoituksiin eraalla valo-
kuvauksen opintojaksolla opiskellessani Parii-
sissa 1993. Kurssillamme oli yli sata opiskeli-
jaa — pienessa auditoriossa - ja jokaisella oli
vain kapea tila edessan harjoituksen tekemi-
seen. Mutta tilojen tai valineiden puute ei esta
innostumista! Tiiviissa tunnelmassa ja opetta-
jan kannustaessa tuntui, etta luentosalin syke
nousi huimiin lukemiin. Tdman innostuksen
saattelemana aloin jalostaa ideaa mydhemmin
opettaessani.

Olen teettanyt sykeharjoituksia opiskelijoilla
useamman vuoden ajan, ja alkukankeuden jal-
keen opiskelijat ovat innostuneet niista suuresti.
Sykeharjoitus voi olla lyhyt, tunnin alussa ta-
pahtuva yksilétason harjoitus tai harjoitus voi
tapahtua ryhmassa, monimutkaisten ongelmi-
en parissa ja kestaa vaikka kokonaisen ope-
tuskerran. Sykeharjoitusten varaan voi raken-
taa jopa kokonaisen opintojakson.

Sykeharjoitus —esimerkki sivulla 63.

Sykeharjoitus —tyokalu sivulla 57.
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Sata viivaa —-harjoitus

Kuulin tasta oivallisesta sata viivaa -harjoi-
tuksesta ensimmaisen kerran opiskelessani
graafisen suunnittelun osastolla 90-luvulla.
Harjoitus on ollut kdytéssa TaiKin eri osas-
toilla, eika minulla ole tietoa siita kuka alun-
perin on idean isa tai aiti. Alkuperaisena ide-
ana on ollut etsia viivan omia, erilaisia luon-
teita esimerkiksi sivellinta kayttaen. Omassa
opetuksessani olen muokannut sita kohti de-
signprosessin havainnointia. Harjoitus on
hauska ja opettava. Sataa viivaa ideoidessa,
piirtdessa ja nimetessad, ideat (viivat) vain
loppuvat jossain vaiheessa. Se, miten siita
paasee yli, on opettavaista.

Varsinaisesti innostuin tasta harjoituksesta
tyoskennellessani Seitamaa-Hakkaraisen
kanssa Medialaboratoriossa. Han toi mukaan
viivojen jaottelun semanttisiin, syntaktisiin ja
niiden yhdistelmien yhteyksiin. Yhtenevai-
syyksia viivan ulkoasun ja ideoiden valilla et-
sittiin naiden analyysitydkalujen avulla. Ko-
konaisuutta tutkittiin yhteyksien, katkosten
ja jatkumojen kautta. Tydkalu oli saavutta-
nut uuden ulottuvuuden ja toimi talla tavalla
viela paremmin opiskelijoiden luomisproses-
sin kuvaajana. Harjoitus on toki vain yksin-
kertainen pelkistys, eika kuvaa todellista mo-
niulotteista suunnitteluprosessia. Se antaa
vain aavistuksen siitéd monimutkaisesta ide-
ointiprosessista mika suunnittelijan paan si-
salla tapahtuu. Se toimii johdattajana tdhan
alueeseen ja herattaa opiskelijan kiinnitta-
maan huomiota omaan suunnitteluprosessiin-
sa. Niina kertoina kun olen harjoitusta veta-
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nyt, opiskelijat ovat padasaantoisesti kokeneet
lukuisia ahaa-elamyksida omasta ideointipro-
sessistaan ja kiinnostuneet sen havainnoimi-
sesta tutkimisesta.

Sata viivaa -esimerkki sivulla 59.

Sata viivaa -tyokalu sivulla 55.



Polut — tietoa designoppimisesta

SATA VIIVAA -TYOKALU

Sata viivaa on yksinkertainen, mutta erittain
haastava ideoinnin ja luovuuden harjoitus, joka
pakottaa opiskelijan miettimaan omaa ideoin-
tiprosessiaan ja etsimaan ratkaisuja viela sil-
loinkin, kun niiden I16ytadminen tuntuu mahdot-
tomalta. Se on erinomainen henkinen ja tai-
dollinen harjoitus, joka kehittaa ideoinnin pe-
rustaitoja.

Taustaa

Muotoilijoiden on tarkeda tutustua omaan ide-
ointiprosessiinsa. Harjoitus, jossa on tarkoituk-
sena piirtda sata erilaista viivaa, auttaa tutus-
tumaan oman ideointiprosessin luonteeseen.
Harjoituksen kuluessa nakee konkreettisesti,
miten omat ideat syntyvat tai miten paasta niin
sanotun kuolemanlaakson yli, jolloin tuntuu etta
ideat loppuvat.

Arvioinnissa tarkastellaan paitsi itse viivoja
myds niiden syntyyn vaikuttaneita tekijoita seka
saadaan evaitéd oman ideointiprosessin tutki-
miseen jatkossa. Aikaa harjoitukseen kuluu noin
kolmesta neljaan tuntia.

Kohderyhma

Harjoitus sopii miltei minka tahansa alan ihmi-
sille. Sita on kokeiltu taideopiskelijoilla, aka-
teemisilla opiskelijoilla, lapsilla ja ty6elamassa
toimivilla eri alojen ihmisilla. Harjoitus on osoit-

tanut toimivuutensa eri ihmisryhmien parissa,
joskin tehtavanannossa ja arvioinnissa hieman
eri alueet ovat painottuneet. Tassa kuvattu
harjoitus toteutettiinn taidekorkeakoulun opis-
kelijoilla.

Kuvaus

Alussa opiskelijoille selitetéaan harjoituksen ku-
lun rakenne, ja etta tarkoituksena on tutustua
omaan ideointiprosessiin piirtamalla ja nimea-
malld 100 erilaista viivaa. Tassa vaiheessa ei
kannata puhua vield viivojen syntaktisista ja
semanttisista yhteyksista. On tarkoitus, etta
opiskelijat piirtavat viivoja papereille eri tyo-
valineilld kuten eri vahvuisilla ja —varisilla ky-
nilld, siveltimilla, liiduilla jne.

Viiva voi olla 4H-kynalla piirretty tasmallisen
suora ja ohut viiva, nimeltaan vaikkapa "kuiva
arkkitehti”. Tai sitten se voi olla runsas ja elava
kuin elama itse. Viiva ei kuitenkaan saa olla
kuva. On tarkeaa, etta jokainen viiva numeroi-
daan ja nimetaan.

Opiskelijoita kehoitetaan kokeilemaan vapaas-
ti: vaihtamaan tyoévalinetta ja viivan luonnet-
ta. Papereiden on syyta olla A4-kokoa suurem-
pia. Arvioinnin helpottamiseksi viivat pyydetaan
piirtdmaan valjasti niin, etteivat ne mene tois-
tensa paalle.

Harjoitus on mahdollista toteuttaa myds vaik-
kapa pelkkaa lyijykynaa kayttden, mutta sil-
loin opiskelijoiden on syyta olla tottuneita vii-
van kayttajia, silla valineiden rajaaminen te-
kee harjoituksesta entistd haastavamman.
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Harjoituksen eteneminen

Tehtavan aikana opiskelijoilta voi kysella edis-
tymistd, ja jos joku on juuttunut paikalleen,
voi kehottaa hanta etsimaan uutta nakdkulmaa,
miettimaan elaman eri ilmiditéd vaikkapa ruo-
anlaitosta politiikkaan.

Toinen usein auttava nakdkulma niin sanotun
kuolemanlaakson ylittamiseen on jarjestelmal-
linen eteneminen, jota voi myds ehdottaa opis-
kelijoille. Visuaalisesti viivalla on ainakin seu-
raavia perusominaisuuksia, kuten: suunta, pak-
suus, pituus, vari, tekstuuri, mikro- ja makro-
muoto.

Tehtdvaa voi myos vaikeuttaa lisaamalla viivo-
jen maaraa, antamalla vaéhemman aikaa, va-
hemman valineitd tai rajaamalla sellaiset vii-
van ominaisuudet pois, jotka oikeastaan kuu-
luvat pinnalle (kuten tekstuuri).

Arviointi

Ennen evaluoinnin alkua keskustellaan proses-
sista:

e Millainen oma ideointiprosessi oli?

Mika oli helppoa mika vaikeaa?

Miten kuolemanlaakson yli paastiin?

Mika auttoi keksimaan uusia nakékulmia?
Mihin lopulta ideointi tyrehtyi?

Arviointi voidaan jarjestaa eri tavoin. Opiskeli-
jat analysoivat omia viivojaan keskustelun jal-
keen, merkitsevat papereihinsa omat suosik-
kinsa ja vaihtavat papereita naapurin kanssa.

Naapuri tutustuu viivojen piirtéamisen logiikkaan
ja niiden valisiin yhteyksiin, merkitsee myos
omat suosikkinsa ja esittelee lopputulokset piir-
toheitinkalvoille kopioituina. Jos ryhma on hy-
vin pieni, voidaan viivat katsoa suoraan piir-
roksista.

Jokainen analysoi omat viivansa keskustelun
kuluessa. Lopuksi paperit kerdtdan, ja opetta-
ja esittelee parhaimmat seuraavalla kerralla
dioina tai projektorin avulla kopioina.

Opiskelijapalaute

Opiskelijat ovat poikkeuksetta pitaneet harjoi-
tuksesta. Osasta tuntuu aina, etta aikaa olisi
voinut olla enemman.

Yhteenveto

Sata viivaa on niin suuri maara, etta opiskeli-
jalle tulee vaistamatta hetkia, jolloin ideat lop-
puvat. Vaikka harjoitus on hyvin yksipuolinen
ja suppea tapa tutustua ideointiprosessiin, se
antaa aineksia oman ideoinnin analysointiin
jatkossa. Tulokset ovat kannustavia - ja haus-
kaa katseltavaa!
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SYKEHARJOITUS -TYOKALU

Visualistin on osattava visualisoida - paitsi
omiaan my@s toisten ajatuksia. Konseptisuun-
nittelijan on osattava konseptoida, eri tavoin
ja erilaisia kokonaisuuksia. Samoin ideointia
pitéd harjoitella, ja opiskelijan tulee tutustua
omaan tapaansa toimia ja kehittaa tarvitsemi-
aan kykyja. Naiden kykyjen kehittamiseksi voi
kayttaa sykeharjoituksia.

Suunnittelun intervalliharjoituksia voisi verra-
ta vaikkapa pianonsoittajan asteikkojen harjoit-
teluun; kyse ei ole pelkastdaan sorminapparyy-
destd vaan ajattelun ja kehon toiminnan yh-
teistydsta. Niita voisi verrata myods urheilijan
lenkki- ja kuntosaliharjoitteluun riittavan lihas-
kunnon saavuttamiseksi. Tassa tapauksessa
kyse on nakymattémista suunnittelulihaksista,
joita todellakin voi jumppauttaa!

Opettajan rooli on sama kuin valmentajan: han
voi esimerkiksi keskittya yksildlliseen valmen-
nukseen tai painottaa yhteiséllisen suunnitte-
lutaitojen hiomista. Painopiste voi olla tietyn
suunnittelun osa-alueen systemaattisella kehit-
tamisella tai suurten linjojen hallitsemisella.
Suunniteltaessa harjoituskokonaisuutta tulee
sisalléot ja menetelmat suunnitella tavoitteita
palveleviksi.

Esimerkkiharjoitus

Ideoinnin harjoittaminen monialaisessa ryh-

massa. Sisallét liittyvat ruutusuunnittelun osa-
alueisiin.

Valmistelut:

e 10 x 3 tuntia, kerran viikossa.

¢ Jokaiselle kerralle aiheeseen liittyvan harjoi-
tuksen miettiminen.

e Harjoituksiin liittyvien materiaalien valmista-
minen etukateen.

¢ Orientoiva kirjallisuus jokaista kertaa varten.
e Opiskelijoilla luonnosteluvalineet.

¢ Valineistda ideoiden esittelyyn, esim. kalvoja
ja tusseja tai videotykki.

Kaytannon eteneminen

Jokaisen kerran rakenne on sama: tunti asian-
tuntijan alustusta, tunti ideointia ryhmissa ja
tunti yhteista arvointia

1. Alustus (n. 1 tunti)

e Asiantuntija (opettaja tai vierailija) alustaa
aiheestaan esitellen alueeseen liittyvia ongel-
mia, esimerkkeja, toimivia tai huonoja ratkai-
suja, kirjallisuutta, lisatiedon hankintaa jne.

e Puheenvuoron lopussa esitelldan sykeharjoi-
tus, joka annetaan kirjallisesti.

e Harjoitusta varten on varattu tyostettavaa
materiaalia, jota voi kayttaa halutessa.

e Tehtava kaydaan yhdessa lapi mahdollisten
kysymysten varalta.

* Opiskelijat jaetaan ryhmiin.

Esimerkki:

Alustaja on puhunut visuaalisesta dramaturgi-
asta kayttoéliittymissa. Opiskelijoille on valmis-
tettu 3 erilaista digitaalista kuvatiedostoa, joi-
ta voi kayttaa harjoituksessa. Harjoitus tehdaan
tietokoneella.
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Harjoitus:

Valitkaa yksi oheisista kuvista, ja rakentakaa
siité 10 kuvaruudun mittainen kertomus. Ker-
tomuksessa tulee olla alku, keskikohta ja lop-
pu. Kokonaisuudessa ei saa kayttaa yhta lau-
setta pidempaa tekstia. Kuvaa voi rajata, pilk-
koa, muokata ja toistaa.

Arviointiperusteet: Ideointikyky, visuaalinen
dramaturgia, sanoman valittaminen.

2. Ideointi (n. 1 tunti)

e Tydskentelyn aikana opettaja (ja asiantunti-
ja) voi tehda kierroksen ja katsoa, ettei mi-
kaan ryhma ole juuttunut paikoilleen.

3. Arviointi (n. 1 tunti)

e Ryhmat esittelevat ratkaisunsa vuorollaan.
¢ Jos alustajana on ollut vieraileva asiantunti-
ja, han osallistuu myds arviointiin.

e Seuraavan kerran orientoiva materiaali jae-
taan luettavaksi.

Opiskelijapalaute

Opiskelijat pitivat mydnteisena erityisesti ryh-
matyoskentelyd, jossa ajatukset paasivat ris-
teamaan ja kehittymaan. Vaihtelevat asiantun-
tijat kiinnostavat, joskin mielipiteet hajaantu-
vat monesti eri luennoitsijoiden kesken. Se, etta
ideointi tehdaan tuntien aikana ilman aikaavie-
via kotitéita (lukuunottamatta oheismateriaa-
liin tutustumista), saa yleensa kiitosta ja vai-
kuttaa myds siihen, etta kaikki jaksolle osallis-
tujat saavat merkinnan.

Yhteenveto ja huomioitavaa
e Kurssin vahvuudet ovat tasmallisessa aika-
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taulutuksessa, vaihtelevissa asiantuntijaluen-
noitsijoissa, ideoiden vapaassa ja humoristises-
sa irrottelussa, toisten ideoihin tutustumisessa
ja yhteisessa arvioinnissa.

e Tehtavien mitoituksessa ja ryhmien koossa
voi ottaa huomioon opiskelijoiden maaran: jos
jaksolle osallistuu suuri joukko opiskelijoita
(esim. 30 henked), voivat opiskelijat tyésken-
nellda melko isoissakin ryhmissa ja esittaa kri-
tiikissa johtopaatoksensa/tuloksensa yhdessa.
¢ On haasteellista keksia harjoituksia, jotka ovat
todellisilta ja kehittavat ammatillisia taitoja,
mutta jotka on mahdollisia toteuttaa annetus-
sa ajassa.

¢ Helpointa on teettda ideointi-visualisointi-har-
joituksia tietysta aiheesta, esimerkiksi julistei-
ta viikottain vaihtuvista ajankohtaisista aiheis-
ta (suunnitteluvalineeksikin riittaa lyijykyna).
e Saadakseen todellisen innon tekemiseen,
opiskelijat tarvitsevat yleensa kannustusta ja
innostamista. Esimerkkien antaminen auttaa
laiskasti innostuvaa ryhmaa.

e Perusteellisen ja kriittisen palautteen anta-
minen auttaa opiskelijoita suhtautumaan va-
kavasti harjoitukseen.

e Aikataulussa pysyminen on tarkeaa, jotta jo-
kaiselle osiolle jaa oma aikansa.

e Tunnin aikarajoitus edellyttaa hyvaa tiivistysta
ja asiassa pysymista.

¢ Mitd saannollisemman rytmin kokonaisuuteen
saa, sitd paremmin tydskentely luistaa.

e Kokonaisuuteen on hyva yhdistaa oppimis-
paivakirjan pitaminen.

e Ryhmien kokoonpanoa on hyva vaihtaa.

¢ Orientoiva teksti voi olla "bussimatkalla luet-
tavan mittainen”, jolloin se on helppo lukea en-
nen seuraavaa kertaa.
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Esimerkki:

Taidekasvatuksen opiskelijat piirsivat sata
viivaa

Tiivistelma

Taidekasvatuksen opiskelijat tutustuivat hen-
kilokohtaiseen ideointiprosessiinsa. Opiskelijat
piirsivat rajoitetussa ajassa sata erilaista vii-
vaa kukin, nimesivat ja numeroivat ne. Pro-
sessin aikana opiskelija tutustui ideointiproses-
sin erilaisiin vaiheisiin kuten esim. ideoiden ty-
rehtymiseen, virtauskokemukseen ja puutumi-
seen. Tehtavan lopuksi omien ideoiden kehit-
tely analysoitiin.

Taustaa

Tehtdva on ollut kaytdssa pitkaan graafisen
suunnittelun osastolla ainankin Tapani Aarto-
maan tunneilla, mutta Pirita Seitamaa-Hakka-
raisen lisdama analyysiosuus on tehnyt siita
viela paremmin toimivan tydkalun kun halutaan
tutustua omaan ideointiprosessiin. Tehtava toi-
mii todella hyvin erilaisilla kohderyhmilla, myds
ei-visualisteilla ja lapsilla.

Valmistelu
Opiskelijoita pyydettiin edelliselld kerralla tuo-

maan mukanaan valikoima erilaisia valineita:
siveltimia, vesivareja, liituja, tusseja jne.

Suunnitteluongelman maarittely

Opiskelijat ohjeistettiin seuraavalla tavalla:

e Kayta runsaasti paperia. Mita isompia arkke-
ja, sen parempi.

e Numeroi ja nimea viiva heti piirtamisen jal-
keen.

¢ Viivojen ei tulisi menna toistensa paalle, se
vaikeuttaa analyysia.

e Viiva ei ole kuva (esim. naama, banaani, lan-
kakera tms.).

e Yritd 16ytaa viivaan mahdollisimman paljon
luonnetta. Kokeile my®os erilaisia kynid/vareja/
sivellinta.

¢ Aikaa tehtdvan toteuttamiseen on 3 tuntia.

Alussa opiskelijoille selitettiin myds harjoituk-
sen kulun rakenne, ja etta tarkoituksena oli
tutustua omaan ideointiprosessiin. Tassa vaihees-
sa ei puhuttu syntaktisista ja semanttisista
yhteyksista, se olisi ollut vain sekoittavaa. Opis-
kelijoita kehoitettiin kokeilemaan vapaasti: ty6-
valinetta ja viivan luonnetta sai vaihtaa mie-
lensd mukaan. Viivat pyydettiin piirtamaan niin
valjasti etteivat ne menneet toistensa paalle.

Ideointivaihe

Opiskelijat aloittivat tyéskentelyn innokkaina,
kynat sauhusivat ja paperit kahahtelivat. Noin
tunnin kuluttua kyseltiin edistymistd, ja jos joku
oli juuttunut paikalleen hanta kehotettiin etsi-
maan uutta nakdkulmaa vaikkapa joukkoliiken-
teesta tai ajankohtaisista tapahtumista.

Osa opiskelijoista piti kahvitauon valilla mutta
otti kuitenkin luonnosteluvéalineet mukaan. Osa
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sai viivat valmiiksi aikaisemmin, joten heille
annettiin sitd mukaa viivojen analyysiosuus -
paperi. Myds yhteisen kritiikin alkamisajankohta
sovittiin.

Viivojen analysointi noudatteli seuraava kaa-
vaa:

1. Muistele missa sinun oli vaikea keksia ideoi-
ta tai ideat loppuivat. Miten paasit téman “kuo-
lemanlaakson” yli? Missa taas paasit “flow-ti-
laan”, eli huomaist ideoidesi virtavaan kuin it-
sestaan? Mitka asiat naihin vaikuttivat? (esi-
merkiksi paikan vaihtaminen fyysisesti, varin
tai kynan vaihtaminen, ajatusmaailman ravis-
teleminen tai muu sellainen)

2. Tarkkaile onko sinulle tyypillistd kurinalai-
nen yhden teeman tai viivan muodon kehittely
vai siirrytk6 ajatuksissa ja muodoissa edesta-
kaisin? Palaatko uudestaan jo aiemmin kasi-
teltyyn teemaan tai muotoon? Onko idea ja-
lostunut jotenkin?

3. Katso milla tavoin olet kayttanyt paperia.
Alkaako uudelta paperilta uusi ajatus tai tee-
ma? Vai katkeaako ajatuksesi paperin vaihdon
yhteydessa?

4, Mitka ovat omia suosikkejasi? Milta tuntui
kun olit yltanyt loistavaan suoritukseen? Mita
tapahtui ennen sita ja sen jalkeen? Vai huoma-
sitko hyvat ideat vasta myéhemmin - tai pera-
ti vasta harjoituksen lopussa?

5. Tutki viivoista niiden kehitysta erottamalla:
a. Syntaktinen kehitys = viivasarjan/rykelman
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luonne on selvasti muodoltaan/ilmeeltaan sa-
manlainen.

Esimerkiksi:

-

32, Busziraitkl G 21, Ruahonbelkkaaja

-> Merkitse viivat SY-tunnuksella

b. Semanttinen yhteys = viivojen kehitysta on
ohjannut merkitykseltdan samanlainen/saman-
henkinen sana.

Esimerkiksi:67-69 viivoja yhdistaa ompelu

-> Merkitse viivat SE -tunnuksella

c. Syntaktinen & semanttinen kehitys = mah-
dollisesti molempia on kehitetty samanaikai-
sesti (sekd muoto etta nimeaminen muistut-
taa toisiaan).



Esimerkiksi:

38. Malev

-> Merkkaa nama viivat SYSE -tunnuksella

6. Millaiset siirtymat ovat tavallisimpia omassa
prosessissasi? Onko viivakehityksessasi selke-
asti nahtavana "ajatuksen loppuminen” ja uu-
den "ajatuksen” alkaminen? Vaikuttaako tahdn
paperin tai kynan vaihtaminen?

7. Merkitse omat suosikkisi viivoistasi, n. 5-10
kpl, rengastamalla viivan numero.

8. Vaihda parin kanssa papereita. Analysoi myos
hé&nen viivansa. Keskustelkaa havainnoistanne
ja kiinnittakaa huomiota ennenkaikkea kohtiin,
joissa analyysinne poikkesivat toisistaan.

9. Ripustakaa tyot seindlle kaikkien nahtaville.
10. Mikali suinkin ehdit, analyysista keratty tieto

on hyva tallentaa (esim. oppimispaivakirjaan)
myohempaa kayttdéa varten.

Lopputulos

Ennen arvioinnin alkua keskusteltiin prosessis-
ta. Millainen oma ideointiprosessi oli? Mika oli
helppoa mika vaikeaa? Miten "kuolemanlaak-
son” yli paastiin? Mika auttoi keksimaan uusia
nakdkulmia? Keskustelua syntyi todella paljon.
Papereista etsittiin vield erilaisia yhteyksia ja
ideoinnin kehittelya. Opiskelijat jakoivat omia
kokemuksiaan ja kyselivat toisiltaan eri havain-
noista.

Tulokset olivat lisdksi hyvin hauskaa katselta-
vaa. Tunnin loputtua paperit kerattiin ja par-
haimmat reprottiin dioiksi seuraavan kerran
alussa katsottavaksi. Koko ryhman kesken on
vaikea katsoa samaa viivaa yhtaaikaa.

Arviointi

Sata viivaa on niin suuri maara, etta opiskeli-
joille tuli vaistamatta hetkia jolloin ideat lop-
puivat. Harjoituksen perusteella ei voinut tie-
tenkaan vetaa kovin syvallisia johtopaatdksia
luovuudesta. Harjoitus on hyvin yksipuolinen
ja suppea tapa tutustua ideointiprosessiin,
mutta se antaa silti hyvia aineksia oman ide-
oinnin etenemisen ymmartamiseen ja analy-
sointiin jatkossa.

Opiskelijat pitivat harjoituksesta. Osasta tun-
tui etta aikaa olisi voinut olla enemman. Tois-
ten viivojen katsominen lopussa oli antoisaa:
jokaisen papereista heijastui hyvin erilainen
maailma. Omaan prosessiin tutustuminen oli
silti opiskelijoille harjoituksen tarkein anti.
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Polut — tietoa designoppimisesta

Esimerkki: Sykeharjoituksia graafisen
suunnittelun opiskelijoille

Opiskelijat tekivat jokaisen graafisen suunnit-
telun tunnin aluksi ideointiharjoituksia, jotta
toistuvien harjoitusten avulla jumppautettaisiin
suunnittelulihaksia. Tydstdaika oli n. 30-45
minuuttia ja harjoitus toistui samankaltaisena
joka kerran alussa. Tavoitteena oli poistaa luu-
tumia ja madaltaa kynnysta isomman tehta-
van tekemiseen.

Taustaa

Ideointiharjoitusten tarkoituksena oli myds ver-
rytella aivoja ja katta toimintaan. Ajankohta oli
maanantaiaamu klo 8.30, eli verryttelya todel-
la tarvittiin. Yhteista kaikille harjoituksille oli:

e Ei pyritty valmiiseen toteutukseen, vaan tyds-
kenneltiin ideoinnin tasolla.

e Tehtavananto toistui samankaltaisena joka
kerta: tavoitteena oli ytimekkaan ja nopeasti
ymmarrettavan julisteen suunnittelu seka sa-
noman valittdmisen hiominen visualisoinnin
avulla. Joissain harjoituksissa sai kayttaa apu-
na myds sanoja.

Julisteen tarkoituksena on nimensa mukaisesti
julistaa, ja sanoman tulee menna perille muu-
tamassa sekunnissa.

e Luonnokset tehtiin pieneen kokoon.
e Kasiteltdvat aiheet olivat ajankohtaisia.

Seuraavan kerran alussa muutama nimetto-
maksi jaanyt esimerkkiluonnos esiteltiin dioi-
na ja analysoitiin yhdessa keskustellen.

Valmistelu

Tunti alkoi edellisen kerran parhaimmiston kat-
selulla. Parhaat luonnokset oli reprottu dioiksi,
jolloin luonnosten rosoinen jalki isossa koossa
naytti hienolta. Viikon takainen tehtava oli vi-
sualisoida sana "aarre”. Naiden herkkupalojen
katsominen oli kaikista aina niin nautinnollis-
ta, etta opiskelijat saapuivat tédsmallisesti pai-
kalle vaikka ajankohta oli varhainen. Talla ker-
taa esitettavaksi oli valittu 10 luonnosta. Har-
joituksiin tarvittavat valineet olivat todella va-
hadiset: A4-arkkeja ja kyna.

Opiskelijoiden luonnosmaisia visualisointeja
altheesta "Aarre”. o .
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Suunnitteluongelman maarittely

Esimerkkikerran ajankohtainen aihe oli HKL:n
joukkoliikenteen kuljettajien lakko. Tehtava
annettiin sanallisesti, mutta jokaiselle oli kopi-
oitu aamuinen sanomalehden artikkeli. Mahdol-
lista julisteen kohderyhmé&a kehoitettiin miet-
timdan myds. Sanoja sai tdlla kertaa kayttaa.

Ideointivaihe

Opiskelijat olivat jo tottuneet tahan jokaker-
taiseen ideointiin, joten tydskentely alkoi vauh-
dikkaasti. Luonnokset piirrettin jalleen noin
tulitikkuaskin kokoisiksi. Osa kaytti vareja tai
muita itselleen mieluisia valineitéd luonnosten
tekoon. Osa piti selkeasti tydskentelysta teks-
tin kanssa, toiset taas lahestyivat aihetta ku-
vallisesti. Tarpeen mukaan opiskelijoita ohjat-
tiin prosessin aikana. Osa halusi selvasti mieli-
piteen eri vaihtoehdoista joista jatkaa eteen-
pdin, joillekinitsendinen eteneminen oli luon-
tevinta. Valilla joku halusi tarkennusta ajan-
kohtaiseen aiheeseen.

Lopputulos

Kun kyseessa on lyhyt sykeharjoitus, tunnin
aikaa ei kuluteta tuotosten katseluun tassa
vaiheessa, vaan siirrytdan opetuskerran varsi-
naiseen aiheeseen.

Arviointi
Alussa ideoiden tuottaminen kangerteli. Tama

nakyi selvasti tuotettujen luonnosten tasossa.
Osalla opiskelijoista oli selvasti sana paremmin

hallussaan, toisilla taas visualisointi. Taman
vuoksi on tdrkeaa rajata ideointi valilla vain sa-
noihin, valilla taas pelkkaan kuvalliseen ilmai-
suun. Nain jokainen joutuu harjoittelemaan
myads sita puolta joka oli itselle se heikompi.

Kun opiskelijat olivat tottuneet jokakertaiseen
ideointiin, he pitivat tapaa erittdin tarpeellise-
na ja mukavana tunnin aloituksena. Osalla
vauhtiin paaseminen kesti pidempaan kuin toi-
silla, mutta noin viiden kerran jalkeen kaikki
olivat jo tottuneet toistuvaan rytmiin. Kokemuk-
sen mukaan juuri saanndllinen toistuvuus ja
samankaltaisuus vauhditti aloitusta ja sai har-
joituksen tuntumaan nautinnolliselta aivojum-
palta.

Luonnosten esittaminen dioina vaatii valmiste-
luja (reprotyd), mutta maksaa vaivan. Oman
luonnoksen nakyminen suurena ja varillisena
on hyvin palkitsevaa ja kannustaa opiskelijoita
yrittdémaan tosissaan. Luonnos muuttuu dias-
sa jopa valmiin oloiseksi taideteokseksi. Luon-
nosten esittaminen nimettémina oli hyva rat-
kaisu, nain kukaan ei korostunut liikaa tai jaa-
nyt paitsioon. Hyvin hedelmallistd oli nimen-
omaan erilaisten ldhestymis- ja esitystapojen
tapojen ruotiminen.
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Sykeharjoitustehtavéan parhaimmistoa esimerkkikerralta.
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OSA 11
Polut - tietoa designoppimisesta

Internetissa oleva Polut — tietoa designoppimisesta
-julkaisu kasittelee designia ja sen oppimista.
Se on kooste johdantotekstejd, teorioita ja ka-
sitteellisia tyodkaluja, joiden avulla lukija voi
tydstda omaa designosaamistaan yhteisdssa
muiden kanssa. Julkaisun materiaali on synty-
nyt paaosin tekijéiden omista ty6-, oppimis- ja
opetuskokemuksista designtoiminnan alueella.

T&ssé& II-osiossa kerron Polut-kokonaisuuden ra-
kentumisesta, omasta osuudestani siina seka
sivuston taustoista kuten tiedon visualisoinnis-
ta. Verkkojulkaisu ei ole keskeinen osa loppu-
tyotani, silla se on vain muoto, johon edellisen
kappaleen luovan designprosessin kehittamis-
ajatukset on koottu. Taman vuoksi olen jatta-
nyt kayttoliittyma- ja vuorovaikutussuunnitte-
lun taustojen kirjoittamisen vahemmalle huo-
miolle.

Kokonaisuuden tekeminen on ollut prosessi,
jossa tydryhmamme esittamille ajatuksille on
pyritty l6ytamaan muoto, joka tukee syvem-
paan ymmarrykseen padsemistda. Tavoitteena
on verkkosivuilla esitetyn tiedon muuttuminen
viisaudeksi kayttajan ajattelussa.”®
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I1.1. KOKONAISUUDEN RAKENTAMINEN

Polut -verkkojulkaisun sisallén kirjoittaminen
aloitettiin vuonna 2001. Kokonaisuuden valmis-
tumista hidasti huomattavasti tekijéiden vuo-
roittainen asuminen ulkomailla, mutta suurin
syy kokonaisuuden valmistumisen hitauteen oli
tuottajan puuttuminen. Tyd lahti liikkeelle te-
kijaryhman henkildkohtaisesta halusta kirjoit-
taa designtoiminnan kiehtovista aiheista ja he-
rattaa keskustelua. Aineistoa tuotettiin kunkin
omista tiedoista ja kokemuksista, jotka sitten
kokosimme samojen "kansien” sisaan. Projekti
sai rahoitusta vain juuri valttamattéman ver-
ran, niinpa teimme sité enemmankin vapaa-
aikanamme oman tyén ohessa.

Kun julkaisemisen ajankohta on vihdoin koit-
tanut, me tekijat olemme iloksemme huoman-
neet, etta sisalto ei ole vanhentunut, vaan asi-
at ovat pysyneet yha ajankohtaisina.

Tyonjako ja tyoryhman toiminta

Polut-kokonaisuudeneorioiden kirjoittamisesta
vastasivat eritoten Pirita Seitamaa-Hakkarai-
nen ja Kai Hakkarainen. Samu Mielonen kir-
joitti osan teksteistd, ja pieni osa kirjoitettiin
tekijoiden yhteistyona tekstia kierrattaen. Vii-
meksimainitulla tavalla syntyivat esimerkiksi
varsinaiset polut. Tekstien editointiin ja muok-
kaukseen antoivat oman panoksensa myds toi-
mittajat Riikka Pelo ja Annu Ahonen.

Idea poluista syntyi yhteistydssa tekijdiden
kesken, mutta itse vastasin Samu Mielosen
kanssa kayttoliittyma-, rakenne- ja vuorovai-
kutussuunnittelusta. Mielonen myds ohjelmoi
ja uurasti kasaan sivuston ensimmaisen ver-
sion. Hienosaadodssa ja muutoksissa ovat aut-
taneet Medialaboratorion siviilipalvelusmiehet
ja kommentointi-tyékalun kehitti Jyrki Rissa-
nen tekijéiden toiveiden mukaiseksi. Vasta-
sin myo6s kokonaisuuden visuaalisesta ilme-
estd, visuaalisesta osasta kayttoéliittymasuun-
nittelua, kuten myés muusta tiedon visuali-
soinnista. Kirjoittamani tekstit ovat osa lop-
putyoni edellistd osiota (varilliset sivut). Ta-
han tyéhan liitetyllda CD-ROM -levylla on koko
verkkosivusto, kuitenkin ilman kommentoin-
tityokalua.

Tyoéryhman toiminta sujui saumattomasti muo-
dostaen miltei miltei taydellisen suunnittelu- ja
tydskentelyprosessin. Tapasimme saanndllisesti
ja ideoimme yhdessa ja kokouksien jalkeen
olimme innostuneita. Jaettu asiantuntijuus
toimi erinomaisesti, ja sisalldsta tuli enemman
kuin vain osiensa summa. Ideat jalostuivat
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yhdessd, ja keksimme ratkaisuja joita kukaan
ei ollut osannut miettia valmiiksi yksin. Kaikki-
en tietdmys kasvoi prosessin aikana ja jokai-
sen oma asiantuntemus oli valttamatoénta. Pi-
ritan ja Kain teoreettinen tietamys yhteisélli-
sesta asiantuntijuudesta ja designprosessista
oli sisalléon kulmakivi, Samun erikoisosaaminen
sijoittui arvoihin, kaytettavyyteen, tekniseen
osaamiseen ja tekstin muokkaukseen. Oma
asiantuntijuuteni taideopetuksesta kdaytanndssa
ja luovan prosessin henkilokohtaisesta tunte-
misesta seka visuaalisointitaito muodostivat
valttamattdman lisan lopputuloksen syntymi-
selle.

Projektin laajuus oli juuri sopiva tydryhmallem-
me. Kuten jo mainitsin, tuottajan puuttuminen
hidasti kokonaisuuden valmistumista. Toisaal-
ta se antoi myds vapauden edeta juuri omaan
tahtiin.

Prosessin kuvaus

Support the natural alternation between doing and
reflecting’®.

Ideointi. Tekijatiimillamme oli alkuperdisena haa-
veena kirjoitaa kirja tutkivasta, yhteisoéllisesta
suunnittelusta ja luovasta prosessista. Halusim-
me kertoa kerdamastamme tiedosta ja koke-
muksista sekad tuoda esille jokaisen eri nako-
kulman. Sisaltokeskustelujen aikana verkkojul-
kaisu alkoi tuntua sopivammalta vaihtoehdol-
ta. Kohderyhmaksi muotoutui ennenkaikkea tai-
deteollisten oppilaitosten opettajat ja oppilaat,
mutta myds muut desginin alueella tyéskente-
levat ja siita kiinnostuneet ihmiset.

Suunnittelu. Kun sivuston sisallon paapiirteet oli-
vat selvilla, sisalléon lopullinen hahmottaminen
ja rakennesuunnittelu aloitettiin samanaikaises-
ti. Ensin paperille luonnosteltiin yksinkertaisia
laatikoita ja kerta kerralta kokonaisuus jasen-
tyi yha selkedmmaksi. Kirjallinen aineisto jao-
teltiin. Kokonaisuutta hiottiin toistuvasti pape-
rilla, ja rakennekaavioista tehtiin useita, uu-
distettuja versioita. Tydryhmamme toimintaa
helpotti jatkuvasti paivitetyt konseptisuunnitel-
mat: visualisoinnit rakenteesta ja sisallon ja-
ottelusta. Kun jokaisen ryhman jasenen nako-
kulma oli viela melko erilainen, olisimme ilman
visualisointeja puhuneet tietamattamme eri asi-
oista. Olen huomannut, ettd verkkoon liittyvas-
sa immateriaalisessa suunnittelussa on valtta-
matoénta konkretisoida asiat mahdollisimman
selkeiksi. Tallaista visualisoinnin merkitysta
tyoskentelyprosessin aikana korostavat myos
Beyer & Holtzblatt.””

Kun aineistoa alkoi olla jonkin verran kasassa,
tein jokaisesta sivusta paperiversion, jota tar-
kasteltiin ja tyostettiin ryhmassa. Tydskentely
konkreettisen mallin kanssa oli edelleen valt-
tamatonta. Paperiversion kanssa tydskentely oli
myo6s huomattavasti nopeampaa kuin sahkdi-
sen version kanssa. Pitkia, edessamme roik-
kuvia paperisia polkuja oli helppo tutkia yhdes-
sa. Kaikkien polkujen kokonaisuudet ndkyivat
yvhdella silmayksella ja niihin oli helppo kirjata
korjaukset kynalla. Itse asiassa tydskentelim-
me tallaisten paperiversioiden kanssa hyvin
pitkdan. Niista oli helppo katsoa kokonaisuu-
den toimivuutta, pituutta, rytmitysta ja visu-
alisointeja. Korjauksia tehtiin joka palaverissa.
Pikkuhiljaa paperiversiot muokkautuivat yksi-
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tyiskohtaisemmiksi. Teksti jakautui kuvaruudul-
le mahtuvaksi, tayttyi kuvituksista, ja saavutti
vihdoin lopullisen muotonsa.

Tuotanto. Vasta kun kaikki sisallot olivat suurin-
piirtein kasassa ja rakenne lopullisesti selvillg,
aloitettiin sivujen rakentaminen sahkdiseen,
visuaaliseen muotoon. Sivujen ulkoasun suun-
nittelu toteutettiin Adobe GoLive -ohjelmalla,
joka - ikava kylla - oli rajoittava ja kaytetta-
vyydeltaan vihelids. Sen jalkeen kun sivut oli
rakennettu ndiksi sahkdisiksi visuaalisiksi mal-
leiksi, aloitettiin niiden ohjelmointi. Siirretta-
essa tyylitiedostot ja sivut koodattaviksi, koo-
diin tuli lukuisia virheita ja epatasmallisyyksia,
jotka aiheuttivat lisaa tyota.

Sivuston rakenne

We have learned from information design that structure,
itself, has meaning.™

Kokonaisuuden rakenne kakyy havainnollisesti
sivukartasta (sivu 82).

Alunperin polkujen ajateltiin rakentuvan siten,
etta kayttaja lilkkkuu merkittya reittia pitkin eri
osiosta toiseen (kuva sivulla 72). Kaytannoéssa
tama olisi kuitenkin ollut kayttajalle sekavaa,
silla polkuja ei olisi voinut rakentaa tarvittavan
ehyiksi kokonaisuuksiksi. Luovuimme siis tas-
ta ristiinlinkitetysta hypertekstista ja paadyim-
me lineaarisiin polkuin, joissa kayttaja johda-
tetaan turvallisesti neljan paateeman lapi. Ha-
kemistojen kautta materiaalia voi kylla lukea
siina jarjestyksessa kuin haluaa.

Toteutetussa ratkaisussa jokainen polku on eril-
linen, oma kokonaisuutensa (kuva sivulla 73).
Jokainen polku muodostuu osasta johdanto-
tekstia, tydkaluja, teorioita, esimerkkikuvauk-
sia ja lisatietoa. Jokainen polku esittelee siten
oman osansa luovasta designprosessista. Po-
lut kasittelevat seuraavia kokonaisuuksia:

1. Yhteiskunnalliset ongelmat suunnittelussa
2. Tutkiva yhteisollinen oppiminen

3. Designprosessi

4. Luovuus ja ideointi

Polut on suunniteltu visuaalisiksi ja helposti
yvhdelle nayttéruudulle mahtuviksi. Tekstia tar-
joillaan vain rajallinen maara kerrallaan. Po-
luilla kayttaja pysyy hyvin selvilla siitd, missa
han on menossa ja kuinka paljon polkua ha-
nelld on vield edessaan. Poluilta kayttaja voi
poiketa tyokaluihin tai esimerkkeihin, jotka va-
lottavat asiaa havainnollisesti. Jos kayttaja ha-
luaa perehtya teorioihin tai lukea lisdtietoa ai-
heesta, muuttuu esitystapa teoreettisemmak-
si. Nama sivut onkin tarkoitettu luettaviksi en-
sisijaisesti tulosteina. Osa teorioista ja lisatie-
dosta on kirjoitettu englanniksi. Tyéryhman
jatkosuunnitelmissa on julkaista sivustosta eng-
lanninkielinen versio.

Kokonaisuuteen sisadltyy myds muuta materi-
aalia. Keskeinen sanasto selittéda lyhyesti tut-
kivan suunnittelun kasitteet ja termit. Kirjalli-
suus ja linkit-sivulla kirjoja on kommentoitu ly-
hyesti ja ne on luokiteltu tason mukaan - joko
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WODO Rakenne 11.2.02/AR

Pururadat (joko suomeksi JA/TAI englanniksi):

1. Aidot yhteiskunnalliset ongelmat
suunnittelussa

2. Tutkiva yhteisollinen suunnittelu

3. Designing

4. Luovuuden ja ideoinnin prosessit

~
Kuva poluista - - 5o oo
(havigointi)

eOpintojen suunnittelukartta
* Palapeli

eBrainstorming
¢ Ideoiden tuottaminen
ryhméssa?

* Evoluutiomalli
* Argumentointi
* Concept map

Tyokalut

e Sattuman alykas
hyvaksikaytto

* Valmis materiaali
‘pienesta oppaasta’

e Post-it laput
ongelma-avaruuden
hahmottamisessa

* Sykeharjoitukset

* Tutkivan oppimisen
kurssin strukturointi
* Tutkivan yht.suunnittelun
prosessin eteneminen

¢ Ongelma-avaruuksien
visuaalinen ja tekninen
toteuttaminen

e Case 1: Keskoset
e Case 2: 100 viivaa
e Case 3: FLE

e Case 4: ‘Designing’

Prosessi- ja

case-kuvaukset

/

o Virhekasitykset luovuudesta
(tyyliin 10 kysymysta + vastaussivu josta

linkit teoriaan & vertausmahdollisuus edellisiin
vastauksiin)

e Oman suunnittelijaprofiilin [6ytaminen

e Luovuus
e Tutkiva oppiminen
o Flow

eTiedonrakentelu
e Jaettu asiantuntijuus jne.
Kasitehakemisto

b eYhteisollisyys ja
tutkiva oppiminen
eArvot ja eettisyys

/

"WODO"
Welcomes you

eAvoimet ja suljetut
ongelmat suunnittelussa
e Luovuus, ajasta

Teoriat
&

Periaatteet

__|_j__

7 N\

Prosessikuva
(navigointi)

N

Kirjallisuus
&

Linkit

Links to Johdanto
English &
Summaries kiitokset,
O©tiedot

Haku-listat:
- aakkosellinen
+ aiheen mukainen

* KARTTA josta linkit sivuille

Tekijoiden kuvat

hajautuneisuus, flow

e Oman ajattelun
uudistaminen

* Design scaffolding

e Suunnitteluprosessi
e Problem solving skills
o Artikkelit (valmiit)

Sisalté kokonaisuutena hahmottui poluiksi ja selkeiksi osioiksi. Laatikot kuvaavat eri osoita, joiden vélill&
litkkumisesta rakentuvat polut. Prosessin aikana rakenne muuttui siten, ettd polkuja kuljettaessa ei hypita
osiosta toiseen, vaan ne rakennettiin omiksi kokonaisuuksikseen. Tydnimené oli wodo —web -opas design oppimiseen.
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wodo 11.6./ samu & asta

Sivukartta Johdanto Aihehakemisto
Linkit kartasta Linkit hakemistosta
Yhteiskunn. ongelmat Tutkiva yhteiséllinen Designprosessi Luovuus ja ideointi
Johdanto Johdanto Johdanto Johdanto
Valmis (tarkistus + toimitus) Valmis (tarkistus + toimitus) \Valmis (tarkistus + toimitus) Valmis (tarkistus
+ toimitus)
allaolevat osiot linkkeina allaolevat osiot linkkeina allaolevat osiot linkkeiné allaolevat osiot linkkeina
tekstin lomasta tekstin lomasta tekstin lomasta tekstin lomasta
Teoriat Teoriat Suunnittelutikapuut Teoriat . Teoriat
« Ethics and « Tietoverkot asiantun- *Ongelmanratkaisu « Luovuus
Design innovation (S) temuksen jakamisen *Luonnostelu « Flow
. Kégitekartta ia tukena *Suunnittelongelmat ja
atteluk J * Ideoiden tuottaminen suunn.pros tutk. Muita artikkeleita?
?fegir%e?n:tsul‘etut ryhmassa (P?K?) + Visualization and
J ) * Oman ajattelun sketching in design process
ongelmat distaminen (P?K?)
Muita artikkeleita? uudistami e e artikkelei
Muita artikkeleita?
Case Case Case Case
Keskoset FLE-kassiprojekti Sykeharjoitukset 100 viivaa
* Ryhmalappu-
menetelma
Tyokalut Tyokalut - Palapelimenetelma (K) ~ TyOkalut Tyokalut
* Ryhmélappu- Brainstorming Oppimispéivakirjan pito Brainstorming
menetelma * Tutkivan oppimisen Kenttapaivakirjan pito Evoluutiomaili
* Ajatusleikit (Pirita?) kurssin strukturointi Videohaastattelut Argumentointi
+ Evaluointi?? * Tutk.yhtes0ll.| suunn. Sormiharjoitukset Palapeli (K?)
* Tetrad prosessin eteneminen Intuitio &
- Yhteiskunnalisia ongelmia ~ * Opettajan tehtévat sattuma (A)
kasitteleva tydkalu (K?) ongelmalahtéisessa oppimisessa
Keskeinen sanasto Nopea ja helppoa Teoriat ja periaatteet Caset Tyokalut Kirjallisuutta
Luovuus Virhekasitykset Arvot ja eettisyys Keskoset Ryhmélappumenetelméa
Tutkiva oppiminen luovuudesta Kasitekartta FLE-kassiprojekti Oppimispaivakirjan pito
Flow Suunnittelutikapuut  Sykeharjoitukset ~ Kenttépaivékirjan pito
Tledonral.(entelu" Oman Ongelmanratkaisu 100 viivaa Videohaastattelut
Jaettu asiantuntijuus  syunnittelijaprofiilin  Luovuus Simulaatiotehtavat
Kognitio |16ytaminen (Pirita?) Flow Sormiharjoitukset
Hiljainen tieto . Ajatusleikit (P?)
Hajautunut asiantuntijuus Oman ajattelun Evaluointi
uudistaminen (P?K?) Brainstorming
Evoluutiomalli?
Avoimet ja suljetut Argumentointi?
ongelmat suunnittelussa Ongelmanratkaisu
Systeemiajattelu
Muita artikkeleita? Palapeli (K?)
Intuitio &sattuma (A)
H H Tutkivan oppimisen kurssin strukturointi
KaaVIOkuva SIVUSton rakenteeSta Tutk.yhtesoll.I suunn.prosessin eteneminen
H Opettajan tehtavat ongelmalaht. oppimisessa
PO|U'[ Ovat Saaneet |Opu||lsen muotonsa Ongelma-avaruuksien visuaalinen ja tekninen

toteuttaminen (Kuka??)
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Sivuston siséltd sai
vahitellen

jasentyneen muodon.
Kuvan sisallysluetttelo
ei ole lopullinen.

Kesa 2002.

VERKKOKASIKIRJA DESIGNOPPIMISEEN

YHTEISKUNNALLISET ONGELMAT
SUUNNITTTELUSSA

E Teoriaa:

Ethics and design innovation
Késite- ja ajattelukartat
Avoimet ongelmat
Designtehtavatyypit

Complex design problems
Values and design
Kayttajalahtoinen suunnittelu

n Esimerkki: Keskosvaatesuunnittelu

“ Tyokalut:

Seinakarttatekniikka
Tetrad

Arviointi

Ethics primer
Kollaasitekniikka
Kysymyslistat
Prosessikartta
Systeemiajattelu

MUOTOILUPROSESSI

E Teoria

Visualization and
sketching in design process
Dual space search
Suunnittelun tutkimus
Suunnitteluprosessi
Ongelmanratkaisu
Suunnittelutikapuut

L ja vi i
Ulkoiset esitysmuodot

n Esimerkki: Suunnittelun sykeharjoituksia

“ Tyokalu

Oppimispéivakirja
Videoesittely
Sykeharjoitukset
Aikataulutus ja jaksotus
Heuristinen arviointi
Kasitekartta

Kritiikki
Ongelmanratkaisu
Suunnittelutikapuut
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LUOVUUS

E Teoriaa:

Creativity theory

Luovuuden teoria

Cognitive approach
Kognitiivisuus ja luovat prosessit

n Esimerkki: Sata viivaa -harjoitus

“ Tyokalut:

Graafinen ideointi

Kehity suunnittelijana
Luovuus- ja ideointiharjoituksia
Sata viivaa -tyokalu

SANASTO

NOPEAA JA HELPPOA
KIRJALLISUUS
AIHEHAKEMISTO
SIVUKARTAT

TUTKIVA YHTEISOLLINEN
SUUNNITTELU

E Teoria

Fle: pedagogiset ohjeet

Fle: yhteiséllisen suunnittelun tukena
Késitekartta

Tutkiva oppiminen

Yhteisdllinen suunnittelu

m Esimerkki:Konferenssilaukun suunnittelu

q Tyokalu

Designajattelutyypit

Design thinking types
Graafinen ideointiprosessi
Jigsaw

Ongelmalahtsinen oppiminen
Seinakarttatekniikka



aloittelija tai vaativa. Sisaltéja voi lahestya
kolmen erilaisen hakemiston kautta. Johdan-
nossa oleva esittely, aihehakemisto ja sivukart-
ta esittelevat kukin kokonaisuutta hieman eri
tavalla. Kaikilla sivuilla on myds erillinen kom-
mentointimahdollisuus, joten kayttaja voi ker-
toa omia kokemuksiaan tai mielipiteitaan.

Polut

Polkujen perusidea ja niiden jako neljaan aihe-
piiriin syntyi helposti. Sisalldn kirjoittaminen ja
toiminnallisuuden suunnittelu tapahtuivat sa-
manaikaisesti, tosin eri tahoilla. Sisallon ja kay-
tén toimivuutta ja yhteensopivuutta hiottiin ta-
paamisissa. Polkujen visualisointi ja jaottelu

2. vhteisdllinen tutkiva suunnittelu
W1, rhteiskunnalliset ongelmat suunnittelussa

ruudullisiksi tapahtui vasta aivan loppuvaihees-
sa, niiden ollessa siséll6llisesti valmiita.

Jokainen osa polusta esittelee osan suunnitte-
luprosessista. Jako on tietenkin keinotekoinen,
mutta halusimme pureutua tédhan monitahoi-
seen, yhteisélliseen ja luovaan prosessiin eri
nakokulmista. Yhteiskunnalliset ongelmat suunnit-
telussa -polku valottaa suunnittelukontekstia ja
pohtii suunnittelua osana yhteiskunnallista toi-
mintaa. Yhteisdllinen tutkiva suunnittelu -polku pu-
reutuu yhteisdlliseen designiin, sen teoreetti-
siin taustoihin ja kaytéantoihin. Designtoiminta
prosessina -osio hahmottaa kokonaisuuden alus-
ta loppuun kulkevana prosessina. Luovuus ja de-
sign -polku puolestaan pyrkii selventdamaan luo-

W3, Designtoiminta prosessina
4, Luovuus ja design

Jokainen polku kasittelee osaa suunnitteluprosessista. Téahén osaan liittyvat alueet on havainnollistettu eri varein.
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vuuden ilmiéta ja poistamaan siihen liittyvia vir-
hekasityksia. Jokaisella polulla on oma varinsa
havainnollistamassa siihen liittyvia vaiheita.
Kun kayttaja astuu polulle, hdn hahmottaa ky-
seisen polun sisallén ruudun ylareunassa ole-
van jaottelun avulla. Sanat ja sivuja kuvaavat
pallot ovat linkkeja kyseiselle sivulle. Sivu, jol-
la kayttaja on, nakyy punaisena linkkilistassa.
Polun alussa on myd&s piirroskuva, joka havain-
nollistaa sen designprosessin osan, josta pol-
ku kertoo. Prosessin muut osat nakyvat piir-
roksessa himmennettyina.

Polut on suunniteltu siten, ettei kayttaja eksyi-
si. Poluilta paasee vain kyseisen polun aihepii-
riin liittyvien teoria-, lisatieto-, tydkalu- ja esi-
merkki -sivuihin. Talla on myds pyritty vahen-
tamaan “visuaalista halinaa”, jotta kayttaja voi
rauhassa keskittya sisaltédn.Kdyttaja ei paase
hakemistoihin kesken polun. Tama on mahdol-
lista vain jokaisen polun lopusta. Toki koke-
neempi kayttaja voi lilkkua ensin sivun yldosan
navigoinnista kyseisen polun loppuun ja sielta
hakemistoon. N&din hakemistoihin padsee siis
jokaiselta sivulta kahdella napsautuksella.

Jokainen ruutu on sisalléllinen kokonaisuus, jon-
ka pituus on rajattu miellyttavasti luettavaksi.
Alleviivaukset tehostavat tarkeiden asioiden
hahmottamista. Jokaisen polun loppussa on lis-
ta polulla olevista linkeista: teorioista, tyoka-
luista, lisatiedosta ja esimerkista. Nain kayttdja
voi vield perehtya niihin, vaikkei olisi halunnut
tehda tata edetessaan polulla. Jo vieraillut lin-
kit ndkyvat harmaana. Polun loppuun on lisatty
myds muutamia aihealueeseen liittyvia linkke-
ja, joita ei ole haluttu sijoittaa poluille.
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E Palku: Yhieiskunnalliset angelmat suumnittelussa

Sabdsnis Crgaimi, Desien Armi, |nsfieesn, Aroanh. Falbaress. Lanisme

Lahikuva polun navigaatiolinkeistd. Lipun vari,
otsikko ja numero kertovat mill& polulla k&yttaja on.

Navigointipalkissa nakyvat himmennettyina ne sivut,
joilla kéyttdja on jo vieraillut. Sivu, jolla kéyttdja on,
nékyy punaisena. Pallot kuvaavat jokaista yksittéista
sivua, ja polun sisallosta kertovat sanat. Molemmat
ovat linkkeja kyseiseen kohtaan polkua.

'™
|

= E i

Esimerkki polun lopussa olevista linkeista. Esimerkit,
teoriat ja tyokalut on jaoteltu allekkain. Jo vieraillut
sivut ndkyvat harmaina. Sivun alareunasta padsee
polun alkuun, voi tulostaa polun, siirtyd hakemistoon
tai jatkaa seuraavalle polulle (paitsi 4. polulla, joka
on viimeinen polku).

Koska polut on jaoteltu helppokadyttdisiksi ruu-
dullisiksi, niiden tulostamiseen on suunniteltu
erillinen versio. Nain jokainen polku voidaan
tulostaa kauniina kokonaisuutena ja yhdella
komennolla.

II.2 VISUALISOINNISTA JA
TIEDON VISUALISOINNISTA

Kokonaisuudessa liikkuminen ja sen hah-
mottaminen

Visualization on understanding is much more
important than merely making it look "good”."

Polut-sivuston tavoitteena oli mahdollismman
helppo kaytettdavyys. Useissa Internet-sivus-
toissa noviisikayttajan suurimpia ongelmia on
kokonaisuuden hahmottaminen: Missa olen
nyt? Mita olen nahnyt? Mista I6ydan haluama-
ni? Mista kaikesta kokonaisuus muodostuu ja
mika on sen laajuus? Kokonaisuuden hahmot-
tamisen helppouteen kiinnitettiin erityista huo-
miota suunnittelussa.

Tiedon visualisointi suunniteltiin auttamaan
kayttajaa paitsi kokonaisuuden hahmottamises-
sa, myos sisaltéjen ymmartamisessa. Taman
vuoksi lahtékohtana oli luoda erilaisia |ahesty-
mistapoja sivustoon. Eri yksilot kasittelevat tie-
toa eri tavoin, toiselle toimii perinteinen sano-
jen mukaan rakennettu sisdllysluettelo, toisel-
le taas visuaalinen hahmotustapa. Polut-koko-
naisuudessa on kolme tapaa ldhestya sisaltda:
johdannon sisallysluettelo, aihehakemisto ja
sivukartta, joka esittaa sivuilla olevan sisdllén
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kuvallisina miniatyyreina. Kahdesta jalkimmai-
sena mainitusta hakemistosta paasee mihin ta-
hansa kokonaisuuden kohtaan. Niistd myos
nakyy, milla sivuilla kavija on jo vieraillut.

Johdannon sisallysluettelo palvelee kayttdjaa
varsinkin alussa. Se esitellddan ensimmaisena
sivuille tultaessa, ja jokaisen osion symbolit
tukevat sanallista rakenteen esittelya.

Aihehakemistosta on mahdollisuus saada hyva
kokonaisukuva sisallostd. Hakemisto on jarjes-
tetty siten, etta eri osiot erottuvat selkeasti toi-
sistaan. Aihehakemistoon padsee jokaisen po-
lun lopusta seka alkusivuilta.

Sivukartan avulla kayttdjan on mahdollista saa-
da erittain havainnollinen kokonaiskuva sivus-
tosta. Kayttaja voi tavallaan "skannata” koko-
naisuuden sisdllon ja valita hanta kiinnostavan
kohteen (s.82).

Design is choise. The task of the designer is to give visual
access to the subtle and the difficault — that is, the
revelation of the complex.8®

Koska graafinen viesti on helpompaa tallettaa
mieleen kuin teksti — ainankin visuaalisesti maa-
ilmaa hahmottaville ihmisille - kokonaisuuden
neljé polkua suunniteltiin erityisen huolella.
Visuaalinen malli tiedosta johdattaa myds asi-
oiden syvalliseen ymmarrykseen.®* Siksi polut
on pyritty tekemé&an visuaalisesti kiinnostavik-
si kuvituksin ja ne on rakennettu mahdollisim-
man kevyiksi ladata. Poluilta voi poiketa lisa-
tietoon, teorioihin, ja esimerkkiin, mutta pa-
laaminen takaisin polulle on tehty helpoksi ek-

symisen valttamiseksi. Tiedon visualisoinnissa
minua ovat auttanut erityisesti Edward Tuften,
Clement Mokin, Nathan Shedroffin ja Paul kah-
nin teokset.

Polkujen tyyli ja kuvitus

Projektin alussa, kun sisdltéja viela tyostettiin,
suunnittelin poluille voimakasta visualisointia
ja kuvitusta. Jokainen polku olisi ollut oma ta-
rinansa ja oma visuaalinen maailmansa. Pro-
jektin edetessa tama alkoi tuntua huonolta
ratkaisulta moneltakin kannalta. Sivujen paa-
asia oli asiasisdltd, ja lilan voimakas visuali-
sointi olisi saattanut siirtda huomion epaoleel-
liseen. Toiseksi, halusimme sivujen latautuvan
mahdollisimman nopeasti, ja olevan katsotta-
vissa mahdollisimman monilla selaimilla. Jopa
katsominen ilman kuvien lataamista oli otetta-
va huomioon. Siten paadyin niukkojen ja mel-
ko harvalukuisten kuvituskuvien kayttéon.

Kuvissa on pyritty 16ytamaan "tydkirjanomai-
nen”, ei liian siistitty tyyli. Toivon sen madalta-
van kynnysta kommentointiin ja omien mer-
kintdéjen tekemiseen tulosteisiin. Kuvat on piir-
retty lyijykynalla skissipaperille, skannattu ja
varitetty koneella. Ne ovat lapikdayneet monta
tydvaihetta ennen paatymistaan verkkoon. Si-
vuston kuvitustyyli on naiivi ja hieman humo-
ristinen. Kuvien tarkoitus on paitsi havainnol-
listaa, my0s keventaa paikoittain varsin teo-
reettista sisaltéa. Sama tyyli on ollut alusta
saakka kaytdssa tutkivan oppimisen materiaa-
leissa, ja vuosien kuluessa seka kuvat etta teo-
riat ovat |dytaneet jonkinlaisen symbioosin. Tyy-
lid ei ollut endaa perusteltua vaihtaa, eika mi-
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nulla ollut siihen tarvettakaan.

Uusia kuvia tehdessani yritan loéytaa yha ku-
vaavampia tapoja havainnollistaa tutkivan op-
pimisen ja -suunnittelun abstrakteja toiminto-
ja. Tehdessani luonnoksia olen keskustellut teo-
rioiden kirjoittajien kanssa siita, kuvaavatko ne
oikealla tavalla prosessia tai ajattelutoiminto-
ja. Tarvittaessa olen kehittanyt kuvaa edelleen.

T L Ll

WAL

1. el

Luonnoksia polkujen mahdollisesta visualisoinnista.

Kuvat ovat tuoneet myds lisaa ajatuksia tutki-
van oppimisen teorioiden kehittajille. Useat ku-
vista - jopa pelkat niinsanotut kuvituskuvat -
pyrkivat informatiivisesti selventamaan jotakin
mallia, toimintaa tai kasitysta. Taman vuoksi
selkea piirroskuvitus on ollut hyva ja toimiva
toteutus. Esimerkiksi Polut-sivuston kansikuva
havainnollistaa tutkivan suunnittelun vaiheet ja
syklisyyden. Polkujen alkukuva taas prosessin
etenemisen ja sen osa-alueet.

Lay out ja fontit

Polkujen alleviivausten tarkoitus on auttaa hah-
mottamaan tarkeimmat kohdat, ja helpottaa
nopeaa, silmailevaa lukemista. Ruudulta luke-
minen on tunnetusti melko raskasta, ja niinpa
sivuilla on vain vahan tekstia. Teoria- ja lisa-
tieto -sivuilla on huomattavasti enemman teks-
tid, ja osa kayttajista varmaankin tulostaa ky-
seiset sivut luettaviksi.

Sivuston tekstipyypiksi valitsin Verdanan, silla
se toimii hyvin seka ruudulla ettad tulosteissa.
Kaiken lisaksi se on yksinkertaisuudessaan kau-
nis. Tekstin muotoilu sivuilla on hillittya, jotta
se toimisi mahdollisimman hyvin eri koneilla ja
eri seliamilla. Siind on myds pyritty tasapai-
noiseen ja eleettdbmaan ilmeeseen, jotta sivu-
jen tarkein anti - sisdltd - saisi kaiken ansait-
semansa huomion.

Varit
Jokaisella polulla on oma varityksensa helpot-

tamassa kokonaisuuden hahmottamista. Vaik-
ka verkon varivaihtoehdot ovat raivostuttavan
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vdhaiset - sita voisi jopa kutsua "perusvari-
vankilaksi”- olen silti pyrkinyt 16ytamaan in-
formoivat ja riittdvan erilaiset varit kullekin
polulle.

Polun vari nakyy koko polulla vasemmassa mar-
ginaalissa. Sita kaytetaan johdonmukaisesti
myo6s muualla, kaikissa polkuun liittyvissa vi-
sualisoinneissa kuten polkujen paakuvassa, li-
puissa ja hakemistoissa.

Yhteiskunnalliset ongelmat suunnittelussa -osio on
sininen. Sininen viittaa ilmaan, etdiseen ja hen-
kis-eettiseen valtakuntaan, kuten tavallaan yh-
teiskuntakin on kasitteena etdinen ja ei-konk-
reettinen. Myos teoria-osioiden symbolin vari
on sininen.

Vihred kuvaa tiedon ja uskon yhdistymista, la-
pimurtoa ja hedelmallisyytta. Se sopi mieles-
tani hyvin kuvaamaan yhteiséllista toimintaa
toisella polulla. Kun vihredan lisataan keltaista
ja se lahenee keltavihreda, on saavuttu nuo-
ruuden ja ilon valtakuntaan. Monien kuvitus-
kuvien taustassa nakyy tama, tietoisesti valit-
tu vari.

Punainen sateilee sisdista lampo6a ja se on aa-
rettdman taipuisa. Demonisen tummalla satur-
nuspunaisella tai enkelimaisen kevyella roos-
alla voidaan kuvata kaikki tasot maan alapuo-
lisista aina taivaalliseen elémaan. Variaatiomah-
dollisuuksiensa vuoksi valitsin sen kuvaamaan
designprosessia.

Luovan prosessin kuvaajana toimii keltainen,
silla se on valovoimaisin kaikista vareista. Kel-

tainen vari kuvastaa ymmarrysta, tietoa ja va-
lon syleilya. Sanotaan: "Minulla valahti.” kun
joku keksii jotakin, ja "Han on todellinen kynt-
tila” kun joku on oikein viisas.?>

Symbolit

Jokaisella sisaltotyypillda on oma symbolinsa.

> Ok e
¢~ L ¥ "‘r}"‘r :
g ] & I,
Polut Teoria Esimerkki
II-'::. -i ""i.-_.{,l i E r?
L = | 45
2 -
Tyokalu Liséatietoa

Olen pyrkinyt tekemaan niista mahdollisimman
kuvaavat ja helpot tunnistaa. Se ei totisesti ol-
lut kovin helppoa, silld on vaikea l6ytaa konk-
reettisia symboleja abstrakteille ilmidille. Ko-
konaisuudessa on lisaksi kolme muuta symbo-
lia kuvaamassa tarpeellisia kokonaisuuksia.

= @ &

Folun alkuun Hakemistoon

TUIVULU pVIEnuU

Tarkoitukseni on ollut pitaa symbolien maara
mahdollisimman pienenad, jotta lyhytkestoinen
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muisti ei turhaan rasitu. Symbolit pysyvat koko
sivustolla johdonmukaisina.

Kasinpiirretty ulkoasu symboleissa - niikuin
kuvissakin — tuo tarpeellista tasapainoa, inhi-
millisyytta ja rosoisuutta muuten niin teknisen
tédsmalliseen koneymparistoon.

II.3. MUUTAMIA YKSITYISKOHTIA
KAYTTOLIITTYMARATKAISUISTA

Esteettomyys ja saavutettavuus

Alkuvaiheessa oli térkeaa, ettd koodi menee lapi
kaikista validiaattoreista ja skaalautuu kauniisti
alaspain vaikka taysin tekstipohjaiseen selai-
meen, puhesyntetisaattoriin jne. Naista tavoit-
teista jouduttiin matkan varrella tinkimaan riit-
tamattomien tydkalujen ja aikapulan takia.

Sivustolla ei valttdmatta koskaan tulisi olemaan
ylldpitoa, joten toimivuuden kannalta nahtiin
tarkeadksi, etta sivut toimisivat myos tulevai-
suudessa ilman erillisia korjailuja. Taman vuoksi
pyrittiin valttdmaan valiaikaisratkaisuja ja pi-
taydyttiin yleisissa standardeissa. Sivusto on
siis pyritty suunnittelemaan hyvin yksinkertai-
seksi ilman minkaanlaisia "kikkailuja”. Ne on
ohjelmoitu kayttaen yksinkertaisia HTML-rat-
kaisuja, jotta tulos olisi mahdollisimman hel-
posti ladattavissa ja kaytettdvissa erilaisilta
paatteilta, erilaisilta selaimilta ja kaytettdessa
erilaisia yhteyksia. Kaytettavyytta haluttiin hel-
pottaa toteuttamalla sivustot siten, ettei niilla
ole animaatioita eikd painavia tiedostoja. Ku-
vat ovat yksittdisia, kevyita ja pienia, teksti ja

otsikot eivat ole kuvamuodossa ja taustojen vari
on valkoinen. Keskeisina vaatimuksina pidim-
me tekstin luettavuutta ja ongelmatonta toi-
mintaa kaikissa selainymparistdssa. Sivuilla ei
ole taulukoita, kuvien ja tekstien tarkkoja ase-
mointeja tai muuta, joka haittaisi sen skaalau-
tuvuutta tai esimerkiksi tekstin pistekoon suu-
rentamista.

Sivujen piti olla my6s helposti tulostettavissa,
kopioitavissa ja luettavissa paperilta. Nain ol-
len sivusto ei ole visuaalisesti erityisen viette-
leva, mutta kaytettavyys ja saavutettavuus kor-
vaavat taman puutteen ja palvelevat asetettu-
ja tarkoitusperia paremmin.

Kun esittelin sivuston ideaa Taideteollisen kor-
keakoulun kehittamispaivilla, eras kuulija tuli
mydhemmin sanomaan, etta han ei ole kos-
kaan kayttanyt verkkoa, mutta tama antaa
hanelle ensimmaisen hyvan syyn kokeilla. Ha-
nenlaisensa kayttajat mielessamme tyoryh-
mamme on pyrkinyt kaytettavyydeltadn mah-
dollisimman helppoihin, loogisiin ja kevyisiin
ratkaisuihin.

Vuorovaikutus ja monensuuntaisuus

Interaction design is more of an art than a science. Its
ultimate subject matter - human experience and
subjective response - is inherently as changeable and
unfathomable as the ocean.®

Sivuston kayttéliittyma on suunniteltu kokei-
luun ja selailuun innostavaksi. Leiki kanssani!
Kokeile ja tutki! Ei ole olemassa vain yhta oi-
keaa tieta!
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Loppujen lopuksi Polut-kokonaisuudessa mer-
kittavaa on se, mita kayttdja saavuttaa sivus-
ton kautta. Me tekijat olemme halunneet tar-
jota ravintoa kayttajan mielelle, ja raakamate-
riaalia omille tutkimuksille. Sivut on suunnitel-
tu siten, etta ne kannustavat haarukoimiseen,
hyppelyyn, itsed kiinnostavien asioiden poimin-
taan ja osittain my&s nopeaan, silmailevaan lu-
kemiseen. Ne kannustavat myo6s aktiiviseen
toimintaan, kommentointiin ja keskusteluun
aihealueiden tiimoilta - ehka jopa uudenlais-
ten ideoiden syntyyn tai yhteydenottoihin kayt-
tdjien kesken. Vuorovaikutteisuudessa halusim-
me astua askeleen pidemmalle ja suunnitella
vuorovaikutuksen tapahtuvaksi koko taideope-
tuksen yhteisén kesken.

Alusta alkaen tyoryhmallemme oli tarkeaa, etta
verkkosivusto toimisi monensuuntaisesti. Juu-
ri siksi valitsimme julkaisuvalineeksi verkon.
Toki halusimme myds mahdollisuuden sisallén
elavyyteen ja paivittamiseen. Tyéryhmamme
tydskentelee saman aihepiirin kanssa edelleen,
ja toivomme pystyvamme padivittamaan, tay-
dentamaan ja uudistamaan aineistoa. Ensiar-
voisen tarkeda meille oli kuitenkin palautteen
ja kommenttien saaminen kayttajilta. Taman
vuoksi sivuille haluttiin toiminto, joka mahdol-
listaisi aineiston kommentoinnin jokaisella si-
vulla. Kayttajat voivat nain esimerkiksi koros-
taa heille kiinnostavia sisaltdja tai kysymyksia.
He voivat esitelld omia kokemuksiaan tai hy-
vaksi havaittuja kaytantéja. Sivustosta voi si-
ten parhaimmillaan muodostua paikka, jossa
uudet ideat kohtaavat ja levidavat laajempaan
kayttéon.

Yhteisollisyys

Yhteiséllisyys on arvokasta, silla tietdamys ra-
kentuu yhteisollisessa prosessissa. Polut-koko-
naisuudessa on haluttu ottaa huomioon erityi-
sesti yhteiséllisyyden tukeminen. Toivomme
tyolldmme herattdvdmme keskustelua, mutta
myds saavamme palautetta ja kommentteja
kayttajilta. Kommentointimahdollisuuden lisaksi
kayttajat voivat kirjoitaa palautetta sahkdpos-
titse suoraan sivuilta.

Dpasius

Fasljin palen bobnsakdiis

=
=
il

Tuki

Polut-kokonaisuudessa on kuvitettu ja havain-
nollinen ohjeistussivu, joka opastaa kayttami-
sessa. Varsinaista tukea sivuston kayttamiseen
ei ole. Toki kayttaja voi kysya asioita sahko-
postitse, mutta se ei auta akuuteissa ongel-
missa. Erilaisilla hakemistoilla ja linkityksilla ko-
konaisuus on pyritty rakentamaan joustavak-
si, niin ettd kokeneempikaan kayttaja ei kokisi
sivuja rajoittaviksi tai hitaiksi liikkua.
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Metaforat

Puhuimme aluksi tyéryhmassa pururadoista.
Mietimme myds muita erilaisia urheiluterme-
ja: lenkin kiertédminen, latu, rastit... Varsinkin
minun mielessani oli ajatus reititetyista koko-
naisuuksista, joissa kayttaja tietaisi koko ajan
kuinka pitka matka on jaljelld. Paadyimme lo-
pulta polkuihin.

Rytmi ja tauot

Kokonaisuuden eri osat on pyritty tekemaan eri
tyyppisiksi, jotta kayttdja saa sopivaa vaihte-
lua ja rytmitysta kayttdkokemukseensa. Var-
sinkin poluilla on helppo pitéa taukoja, vaikka
yhden ruudun luettuaan tai sitten polun lopus-
sa. Polun loppuun on koottu eri vaihtoehtoja,
jolloin kayttaja voi pitaa lepohetken katsele-
malla vaikkapa kirjallisuusluetteloa, polulta vie-
railematta jaaneita teoriota tai tydkaluja.

Testaus

Testaus toteutettiin padasiassa tekijatiimin kes-
ken kokonaisuuden valmistumisen ohessa. Suu-
rimuotoiseen testukseen ei vapaa-aikam-
me valitettavasti antanut mydden. Kirjasimme
ylés korjauksia, mutta niita oli yllattdvan va-
han. Tama johtui siitd, ettad sivut suunniteltiin
huolellisesti paperilla. Korjaukset liittyivat paa-
asiassa lay-outiin, oikeinkirjoitukseen ja visu-
alisointiin. Sivujen ohjelmointi on toteutettu niin
yvksinkertaisilla HTML-ratkaisuilla, ettei niiden
toimivuudessa ole ollut ongelmia.
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OSA 111

Johtopadatokset

Lopputydssani olen soveltanut omia kokemuk-
siani luovan prosessin kehittédmisesta. Luova
prosessi on aina hyvin henkildkohtainen, ja
joka kerta erilainen. Se on mielestani myds
tarkein - ja usein vaikein osa designprosessia.
Luovuus ei ole taivaasta tipahtavaa tai vain syn-
nynnainen lahjakkuus eika sita tulisi mystifioi-
da. Se on luonnollinen, ja arkinenkin osa ela-
maa ja siten se on kehitettavissa. Luovaan pro-
sessiin tutustumiseen ja sen kehittdmiseen on
olemassa tydkaluja, joita hyédyntamalla suun-
nittelija voi 16ytda syvemman ymmarryksen
omasta tydstadn ja tavastaan ajatella ja suun-
nitella. Tata kautta han voi tehostaa ty6taan ja
myds nauttia sen tekemisestd enemman. Suun-
nittelija voi lahtea liikkeelle luovan prosessiin-
sa tutustumisessa ja sen kehittdmisessa vaik-
ka esittamieni kaytannon tydkalujen avulla. Kun
ymmartaa omaa tapaansa ajatella ja toimia,
epavarmuus poistuu, stressi vahenee ja tulok-
setkin tyydyttavat itsed enemman. Ja kun ym-
martad omaa tapaansa ajatella ja toimia, voi
sen kautta alkaa ymmartaa myoés muiden eri-
laisia tapoja.

Olen koonnut esittamiani tydkaluja useita vuo-
sia. Design Thinking II -opintokonaisuuden ty6-
kaluja ja harjoituksia olen testannut kaytdssa
vuoden verran. Muut tyodkalut ovat olleet kay-
tdssa useamman vuoden. En ole systemaatti-
sesti dokumentoinut tydkalujen testusta, joten
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en voi vaittaa etta ne kehittaisivat opiskelijoi-
den luovuutta. Ne ovat kuitenkin merkittavasti
lisanneet opiskelijoiden kiinnostusta aihealuee-
seen. Opiskelijoiden palautteen perusteella
tama kiinnostus on johtanut myds syvempaan
ja laajempaan ymmartamiseen omasta luovasta
prosessista. Talta osin itselleni asettama tavoite
tyokalujen toimivuudesta on saavutettu.

Luovan prosessin ymmartaminen kokonaisuu-
dessaan on enemman kuin tarpeellista koko tai-
deopetuksen alueella. Perehtymisen omaan luo-
vuuteen ja designprosessiin yksil6- ja yhteis6-
tasoilla tulisi muodostua merkittavaksi osaksi
opetusta ja opetussuunnittelua koko Taidete-
ollisesa korkeakoulussa. Sisaltdjen opiskelu ei
vksinkertaisesti riitd, vaan tarvitaan ajattelun
ja toiminnan taitojen kehittdmista. Tama tar-
koittaa seka omiin etta yhteisdn toimintatapoi-
hin ja -malleihin tutustumista ja niiden kehit-
tamista. On myds tarpeen vahvistaa jo olemas-
saolevaa yhteisdllisen tiedon tuottamisen kult-
tuuria ja kehittaa sita edelleen.

Lapikaymani prosessi Polut-hankkeen yhteydes-
sa on ollut hyva esimerkki jaetun asiantunti-
juuden merkityksesta designprosessissa. Ide-
at jalostuvat yhteistydssa. Luova prosessi ei ra-
joitu pelkastaan yksilén paan sisalla tapahtu-
vaksi toiminnaksi, vaan se on myds yhteisél-
lista. Taman vuoksi yksiloprosessin kehittami-
sen rinnalle tarvitaan yhteison tukemista ja sen
toimintatapojen kehittamista.

Lopputydni tekeminen on ollut itselleni myds
luova prosessi. Se on ollut prosessi ajatusten
muotoutumisesta tuotteeksi. Ajatukset ovat



ensin kiteytyneet tekstiksi, sitten rakenteiksi
ja saavuttavat lopulta muodon ja julkaisuta-
van, joka edesauttaa ymmarryksen syntymis-
ta. Pyrkimyksenani on ollut 16ytéa rakenne, joka
tukee aitoa ymmartamista ja tiedon ominta
luonnetta. Tavoitteena on vélittaa viesti Polut-
sivustolla siten, etta se voisi saada lukijassa
aikaan samanlaisen ahaa-elamyksen kuin itses-
sani. Rakenteen suunnittelu tietoa palvelevak-
si, yhteisbn mukaan ottaminen seka palautteen
ja vuorovaikutuksen merkitys ovat tiedon tuot-
tamisen tarkeimpia vaiheita.

Luovan prosessin tyokalujen kehittdmisen ohel-
la on mahdollista 16ytaa valineita myds mui-
hin, usein vaikeasti ldhestyttaviksi koettuihin,
kehitysalueisiin kuten ammatilliseen identiteet-
tiin ja elaman tasapainoon ylipaataan. Toimivi-
en tybkalujen avulla voi vahvistaa opiskelijoi-
den itseluottamusta, perehdyttda heidat l6y-
tdmaan arvonsa ja tavoitteensa seka auttaa
tuntemaan onnistumista ja tyydytysta tyostaan.
Uskon myos, etta talléin heidén valmistumisen-
sa nopeutuisi.

Nden ettd luovan prosessin ja jaetun asiantun-
tijuuden kaytantdjen kehittdmisen tulisi olla
merkittdva osa-alue myds opetuksen kehitta-
miseen liittyvissa keskuisteluissa. Toivon, etta
oma lopputy6ni ja tuottamamme Polut-koko-
naisuus edesauttavat tdllaisen kulttuurin syn-
tymista. Tavoitteena on asiasta kiinnostunei-
den ihmisten tietamyksen kasvattaminen yh-
teiséllisesti. Sivusto on hyva keino keskuste-
lun aloittamiseen laajemmin Taideteollisen kor-
keakoulun sisalla tai ehka jopa laajemmin koko
taideopetuksen kentalla.
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Min& olen usein ajatellut, ettd miké se on, joka maaréaa,
mika on oikea taideteos. Ja aina min& olen tullut siihen,
ettd tarkeintd on se, ettd taiteilija itse on nauttinut
tehdessaan sitd, se silloin aina saapi jotakin puhdasta.

~ Eero Jarnefelt ~
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