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Design or die
- luovasta osaamisesta
uutta arvoa ja kilpailukykya

Design or die -projektin paatavoite on ollut lisdtd muotoilun ja luovan osaamisen
mahdollisuuksien tunnistamista ja hyodyntamista kilpailukykytekijana eri toimialojen
yritysten, yhteisdjen ja strategisten verkostojen kanssa. Luova osaaminen ja muotoilu

on nahty hankkeessa laaja-alaisena ja strategisena keinona vahvistaa yhteiskunnan ja
elinkeinoelamén arvonluontia ja kilpailukykya. Projektissa on vahvistettu luovien alojen
sisdista ja eri toimijaverkostojen yhteistyota hyodyntdmalla monialaisia toimintatapoja ja
siihen perustuvaa osaamista. Projekti on tahdannyt myos luovien alojen ammattilaisten,
harrastajien ja opiskelijoiden tydllistymisen edistamiseen.

Tassa julkaisussa kerromme hankkeen toimenpiteista ja hankkeen aikana syntyneista
havainnoista. Julkaisu on yhtd moninainen kuin Design or die -hankekin on ollut. Olemme
koonneet julkaisuun havaintoja koulutuskokeiluista, yritysyhteistyéhon liittyvia ajatuksia seka
IPR-asioihin liittyvia nakokulmia.

Hankkeen on rahoittanut Euroopan sosiaalirahasto. Hankkeen ovat toteuttaneet yhteistyossa
Lahden ammattikorkeakoulu, Aalto-yliopisto, Lapin yliopisto seka Ornamo ry. Julkaisun
kirjoittamiseen ovat osallistuneet:

Anu Raappana, Lahden ammattikorkeakoulu (toim.)
Jonna Hakkila, Lapin yliopisto

Tarja Salmela, Lapin yliopisto
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ESIPUHE

Muotoilua muutoksessa

ja muutokseen

Design or die -hanke nimensa mukaisesti on hake-
nut ratkaisuja muotoilun merkitykseen arvonluojana
ja kilpailukykytekijana. Muotoile tai kuole -sloganilla
haluttiin korostaa muotoilun strategista merkitysta
yritysten liiketoiminnan kehittymisen edellytyksena.
Hankkeessa on haettu ratkaisuja kolmeen kilpailu-
kykya tukevaan tavoitteeseen: miten lisatdan muo-
toiluosaamisen hyédyntamista yritysten ja julkisen
sektorin tuote- ja palvelukehityksessa, miten uudis-
tetaan muotoilukoulutusta vastaamaan paremmin
yritysten ja julkisen sektorin tarpeisiin ja miten ke-
hitetdan luovien alojen yrittajyyden tukipalveluita.

Hankkeen aikana on toteutettu lukematon maara
toimenpiteita yritysten, muotoilualan ammattilais-
ten seka koulutuskentan kanssa. Ty6 on tuottanut
kokemustietoa, aineistoa ja uusia toimintamalle-
ja toteuttaa muotoiluyhteistydta elinkeinoelaman
kanssa seka uudistanut muotoilukoulutuksen mal-
leja entista tydelamalahtdiseksi. Hanke on myds
avannut omalta osaltaan keskustelua muotoilun
monista rooleista liiketoiminnan kehittamisessa
seké haastanut pohtimaan tulevaisuuden muotoi-
lijan ammatti-identiteettid ja osaamisvaatimuk-
sia. Muotoilun roolin laventuminen muodon teke-
misesta (shape making) merkityksen tekemiseen
(sense making) ja edelleen ratkaisujen tekemiseen
(decision making) asettaa sen isojen uusien haas-
teiden aarelle. Tuotteiden muotoilusta olemme siir-
tyméassa kayttaytymisen ja muutoksen muotoiluun,
mika pakottaa muotoilijat elinikdisen oppimisen po-
luille jatkuvasti uudistamaan osaamistaan.

Design or die -hankkeessa keréattiin laaja aineisto,
jota hyédyntamalla saamme tydkaluja suunnitella
ja toteuttaa entistd ajantasaisempaa muotoilualan
koulutusta. Hankkeen tulosten pohjalta onkin suun-

niteltu jatkotoimenpiteita, joilla vastataan elinkeino-
elamasta nousseisiin osaamistarpeisiin. Mm. muo-
toilijan on hallittava jatkuvasti kehittyvia digitaalisia
ratkaisuja ja nousevia teknologioita. Naita sisaltdja
tullaan vahvistamaan muotoilualan koulutukses-
sa. Samoin muotoilijoiden immateriaalioikeuksien
hallintaa ja ipr-osaamista on vahvistettu hankkeen
aikana ja tuotettu verkkopohjaisia tyokaluja ja ma-
teriaaleja alan toimijoiden kayttoon.

Yhteisty® Aalto yliopiston, Lapin yliopiston ja Teol-
lisuustaiteen Liitto Ornamon kanssa on vahvistanut
muotoilualan ja muotoilukoulutuksen valtakunnallis-
ta vaikuttavuutta kokoamalla yhteen kunkin toimijan
vahvuusalueet ja erikoisosaamisen. Samalla ymmar-
rys alueellisista elinkeinoelaman ja julkisen sektorin
tarpeista on avannut nakékulmia muotoiluosaami-
sen moninaisuuteen; tutkimusta, kehittamista ja
kokeiluja on tehty konepajateollisuudesta matkai-
lualan pk-yrityksiin. On paneuduttu teollisuuden
b2b-myyntiprosessien problematiikkaan ja toisaalla
rakennettu luontoelamyksia matkailukeskuksiin.

Tasta on hyva jatkaa eteenpiin. Muotoile tai kuole
-slogan onkin haastanut meidat muotoilemaan muu-
tosta ja rakentamaan tyokaluja muutoksen hallin-
taan. Muotoile muutosta!

Lahdessa 30.11.2018

Kristiina Soini-Salomaa
TKI-johtaja, muotoilu
Lahden ammattikorkeakoulu



Koulutuksen
kehittaminen

Hankkeessa eri toimijat toteuttivat useita erilaisia yritysyhteistyo-

ja koulutuskokeiluja. Niiden keskeisena tavoitteena oli saada

tietoa muotoilualan koulutuksen muutostarpeesta ja keinoista
reagoida muotoilualan muutokseen seka kehittaa uusia muotoja
korkeakoulujen ja eri organisaatioiden véliseen yhteistyohon.
Kokeilujen aikana syntyneen aineiston ja aineiston arvioinnin avulla
voidaan kaytanndssa kehittda suomalaista muotoilukoulutusta.
Kokeiluihin on kaksi ndkokulmaa; toisaalta yhteiskehittelyn merkitys
opiskelijoiden ty6elaméavalmiuksien ja toisaalta yritysmaailman ja
muotoilun alan koulutuksen valisen dialogin kehittdminen. Hankkeessa
toteutettuja koulutuskokeiluja voidaan kutsua yhteiskehittamisen
ketteriksi kokeiluiksi. Kokeiluja toteutettiin sekd yhteistydssa
yritysten, partneriyliopistojen ja yhdistysten kanssa etta monialaisten
opiskelijaryhmien keskuudessa.

Korkeakouluosapuolten toteuttamat koulutuskokeilut poikkeavat
toisistaan sisalloltaan ja toimintamalleiltaan. Osa kokeiluista johti
muun muassa pidempaan ja syvempaan yritysyhteistyéhon, toisten
toimiessa kevyempina sillanrakentajina yritys- ja yhdistysmaailmaan.
Osassa onnistuttiin ujuttamaan koulutukseen uusia toimintatapoja

ja kehittaméaan esimerkiksi uutta verkkoaineistoa opetuksen tueksi.
Seuraavissa kappaleissa esitelldan koulutuskokeilujen toteuttamista
seka kokeiluihin liittyvia havaintoja.




KOULUTUKSEN KEHITTAMINEN

Tyoelamavalmiudet ja
niiden kehittyminen

TEKSTI: Anu Raappana

Lahden ammattikorkeakoulu on toteuttanut tiimiop-
pimisen, luovuuden, monialaisuuden sekd ammat-
ti-identiteetin tarkasteluun kytkeytyvia koulutus-
kokeiluja. Kokeilut ovat antaneet mahdollisuuden
tarkastella laaja-alaisesti muotoilun koulutusta ja
muotoilun toimialaa. Tasséa artikkelissa kuvataan
havaintoja, joita koulutuskokeilut ovat tuottaneet.

Havainnot kokeiluista voidaan niputtaa tydela-
mavalmiuden kasitteen alle. Jokaisessa kokeilussa
paadyttiin ennemmin tai myohemmin kolmen asian
tarkasteluun: ammatti-identiteetin kehittyminen,
yrittdjyysvalmiuksien kehittyminen sekd ammatil-
lisen osaamisen kehittyminen.

Yksi havainto on kokeilujen aikana noussut
esiin usein: monialainen tiimity0 tuottaa lisdarvoa,
jos sen saa osana korkeakoulutusta aidosti onnis-
tumaan. Tiimissa oppimisella tarkoitamme yhteis-
toiminnallista ja vuorovaikutuksellista oppimisen
tapaa. Jokainen tiimin jasen vaikuttaa koko tiimin
oppimiseen sekd maarallisesti ettd laadullisesti.
Tiimioppiminen edistaa seka yrittajyysvalmiuksia
ettd sosiaalisia taitoja. Kokeilujen taustalla vaikut-
ti lahtokohtana erityisesti tiedon, ymmarryksen ja
ammattiin sidottujen taitojen kasvu tiimioppimisen
ytimena, mutta yrittdjyysvalmiuksien kasvua seka
sosiaalisten taitojen kasvu nahtiin myoés erittain
merkittavana tavoitteena. (Arene 2010; Hytti et al.
2010; Seikkula-Leino 2007.)

Tiimioppimisen kokeilut toteutettiin osana kol-
mea opintojaksoa. Kaksi opintojaksoista oli kaluste-
muotoilun opintojaksoja (Asiantuntijaprojekti ja Tuo-
tekehitysprojekti) ja yksi kaikki LAMKin koulutusalat
yhdistavan kiertotalouden vaylan Ympéaristotehokas
muotoilu -opintojakso. Kaikkiin néaihin kokeiluihin
liittyy pedagogisten ratkaisujen seka oppimisen
tarkastelu, opettajan tai opettajien haastattelu seka
opiskelijapalaute.

Kokeilut ovat vahvistaneet kasitystimme siita,
ettd tiimin tulos on vahvempi kuin yksilon tuotta-
ma tulos. Parhaimmillaan tiimi kykenee tunnista-
maan kunkin yksilon vahvuudet ja auttaa yksil6ita
hyddyntamaan yksilollisia vahvuuksiaan tiimin hy-
véksi. Kokeiluista keratysta opiskelijapalautteesta
kay ilmi, ettd oman osaamisen sijoittuminen osaksi
tiimin osaamista on voimaannuttava kokemus. Pa-
lautteen perusteella oman osaamisen laaja-alainen
hyédyntadminen osana tiimityota vahvistaa amma-
tillista itsetuntoa.

Muotoilun koulutuksessa monialaisesta tiimi-
tydsté opintojen aikana on hyotya, silla myéhemmin
ammatissa toimitaan aina monialaisesti. Ympéris-
totehokas muotoilu -opintojakson tiimeisséa oli tek-
niikan, lilketalouden ja muotoilun alan opiskelijoita.
Monialaisuuden hydty nakyi selkeimmin ideoiden
tuottamisessa. Tiimi pystyi tuottamaan samaan il-
midon useita eri ndkékulmia. Esimerkiksi nopean
ideoinnin vaiheessa tuli samoja ideoita, mutta ne
oli sanoitettu eri tavalla tai ideoidun tuotteen tai
palvelun kohderyhma oli vaihteli riippuen siitd mita
alaa opiskelija edusti. Lisdksi projektien esittelys-
sé nakyi monialaisen tiimitydn hyoty. Jokainen tii-
mi toi ideoiden, asioiden ja ilmididen esittamiseen
elementteja, joita ei oman alan sisalla ei kayteta.

Tiimityd muuttaa merkittavasti opettajan tyo-
tapaa. Tiimioppimisen prosessissa opettaja on val-
mentaja tai fasilitaattori ja oppimateriaalia syntyy
osittain prosessin aikana. Ohjauksen ja tausta-
materiaalin tarve nousee opiskelijoiden oppimis-
prosessista. Opettajan tulee oppia hyddyntamaéan
avoimesti saatavilla olevia aineistoja ja ohjata opis-
kelijoiden tyoskentelya siten, etta he itse tunnista-
vat teemoja ja ilmidita, joista tarvitsevat lisatietoa.
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KOULUTUKSEN KEHITTAMINEN

Aidot tydoelamaprojektit

TEKSTI: Anu Raappana

Muotoilualan koulutukseen liittyy keskeisena osana
aidot tyoelamaprojektit ja yritysyhteistydprojektit.
Tavoitteena on mahdollistaa opiskelijoiden tyds-
kentely aidoissa tyoelaméan ymparistoissa. Kuin
tilauksesta hankkeen aikana jarjestettiin Lahdessa
maastohiihdon maailmanmestaruuskilpailut. Ta-
pahtuma toimi yhtena testialustana Design or die
-hankkeessa valokuvauksen opiskelijoiden ollessa
osa valtavaa kisajérjestajien joukkoa.

MM2017 valokuvauksen koulutuskokeilu rakentui
siten, etté tarkastelun kohteena hankkeen nakokul-
masta oli ammattimaisen tyétavan opettelu autent-
tisessa ymparistossa. Ymparistona maastohiihdon
MM2017 oli haastava tapahtuma opiskelijoille. Itse
urheilutapahtuma ei ollut opiskelijoille tarkein teki-
ja projektiin osallistumisessa. Tarkein motivaattori
oli ammattikuvaajien yhteis6ssa toimiminen. Ta-
pahtumassa oli tiukat sdannot ja selked rakenne.
Jokainen opiskelija ymmarsi olevansa osa valtavaa
kokonaisuutta ja kokemus siité, ettad tekee oikeaa
tyota, toi lisdd motivaatiota. lImapiiri tapahtumassa
oli opiskelijapalautteen mukaan hektinen ja opetel-
tavaa oli runsaasti. Opiskelijat joutuivat oman mu-
kavuusalueen ulkopuolelle.

Toiminta oli hyvin itseohjautuvaa ja tehtavia
runsaasti. Opiskelijapalautteen perusteella oma
osaaminen ja oma persoona kohtasivat haasteita.
Opiskelijoiden piti itse osata valita mita he kuvaavat
ja missa kuvaavat paivan aikana. Ohjaavat opetta-
jat seurasivat, etta jokainen kokeili erilaisia asioita.
Osa opiskelijoista olisi mielellaan valinnut tehtavia,
jotka ovat tuttuja ja turvallisia. Tallaisessa monipuo-
lisessa projektissa kuitenkin on vaatimuksena, etta
monenlaisia asioita kokeillaan. Se vahvistaa am-
matillista itsetuntoa ja tuo esiin omia vahvuuksia ja
omaa identiteettia valokuvaajana.

Opiskelijoiden palautetta koulutuskokeilusta:

- kantapaan kautta syntyi oppia kuvatiedostojen
nimeamisesta alkaen: ammattimainen tydtapa
syntyy vain tekemalla.

uusia ndkdkulmia omaan persoonaan ja osaami-
seen: "Ajatuskin siita, ettd makaan rahmallani
ladun varressa tuntui mahottomalta. Ja sitte
kuulin, etta kaverini kiipesi mékihyppytorniin ko-
keilemaan saisiko sielta jotain uutta kuviin.” Joku
yllatti itsensa viihtymalla vilkkaassa, kansainva-
lisessa tydymparistossa. Toiselle tama kokemus
oli pelottava ja ajoittain ahdistava.

selvidmisen ja parjadmisen kokemus vahvistaa
itseluottamusta: palautteesta kavi ilmi, etta
epavarmuus tulevaisuudesta halveni. Maail-
massa on mahdollisuuksia. Ne taytyy nahda.
Piilotyopaikkojen I0ytdminen vaatii kokemusta
erilaisista maailmoista. "En olisi ikind uskonu
ettd olen jossain hiihtokisoissa. Mutta olihan se
ihan uskomaton kokemus.”

.
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KOULUTUKSEN KEHITTAMINEN

Yrittajyysvalmiuksien
kehittyminen kouluymparistdossa

TEKSTI: Anu Raappana & Minna Cheung

Koulutuskokeiluna Showroom Muotsikka antoi
mahdollisuuden tarkastella malleja, joilla voidaan
kehittda muotoilun ja visuaalisen viestinnéan alan
opiskelijoiden yrittajyysvalmiuksia opintojen aikana.
Keskeisena osana tarkastelua oli yrittajyysvalmiuk-
sien kehittymisen ja kouluympaériston vélisen suh-
teen tarkastelu. Tavoitteena oli yhdessa opiskelijoi-
den kanssa rakentaa kokonaisymmarrys siitd, mita
yrittdminen on, miten kokeilun kohteena ollut pop up
-tapahtuman suunnittelu, tuotanto ja markkinointi

vaativat, miten kohdataan asiakas myyntitilantees-
sa sekd mitd oman bréandin rakentamisessa pitaisi
huomioida.

Kokeilun suunnittelua ja toteutusta ohjasi nip-
pu kysymyksia: Miten yrittajyysosaamista luoval-
la alalla voidaan lisdta? Miten kouluymparistossa
voidaan lisata opiskelijoiden yrittdjyysosaamista?
Miten kouluympéristd sopii luovan alan yrittdmisen
toiminnan kokeiluun?



KOULUTUKSEN KEHITTAMINEN

Showroom Muotsikka oli tapahtuma, jossa
tuotteiden muotoilijat osallistuvat itse myds niiden
myyntiin. Aiemmin Design or die -hankkeessa to-
teutetut ammattimuotoilijoiden kanssa kaydyt kes-
kustelut olivat paljastaneet, ettd muotoilija usein
mieltdd olevansa kaukana myyntitydsta. Kokemus
konkreettisesta myyntityosta halventaa myyntityota
kohtaa olevia ennakkoasenteita.

Opiskelijat myivat omien tuotteiden lisédksi mui-
den tekemia tuotteita. Tavoitteena oli oppia, mita
tuotteista pitaa tietaa, jotta niista voi kertoa asiak-
kaille. Toisaalta mita kaikkea tietoa seka tarinoita
omista tuotteista pitda kertoa, jotta niitd on helppo
myyda. Opiskelijapalautteesta ilmeni, ettd omien
myyntitaitojen kehittyminen ja kokemus konkreet-
tisesta myyntityosta olivat tarkeitd kokemuksia.
Mielikuva ja kokemus siité, ettéd pystyy kohtaamaan
asiakkaita ja myymaan omia tuotteitaan madaltaa
kynnysta ja pelkoa yrittajyydesta. Myds oman hen-
kilobrandin tarkastelu auttoi opiskelijoita hahmotta-
maan paitsi omaa osaamistaan myds omaa tapaan-
sa toimia ja tyoskennellda muotoilijana.

Opiskelijapalautteesta on havaittavissa selkeita yrit-
tajyyteen liittyvia oivalluksia:

Kaikkea ei kannata tehda itse.

Kaikkea ei voi tehda yksin.

Myymista on kokeiltava ja oivallettava itse mita
siihen liittyy. Kirjoista ei kaikkea voi oppia.
Henkilébrandin rakentamiseen liittyy paljon
konkreettista tekemistd, suunnittelua ja se vaatii
rohkeutta. Pitda uskaltaa rajata jotakin ulos,
jotta henkilobrandi kirkastuu.

Markkinointi on vaativa osa-alue ja mikaan
maara mainontaa ei ole lilkaa. Pelkka hyvakaan
tuote eiriitd. Luovan alan yrittajyys ja brandin
rakentaminen pienella budjetilla vaatii kekselidi-
syytta ja aikaa.

Kun yrittajyytta on kokeillut, siitd halvenee seka
pelkoja etta ylenméaaraista hohtoa pois. Kysymys
on tavasta ansaita.

Kouluymparisto sopii erinomaisesti yrittajyyden ko-
keiluun ja oman liiketoiminnan aloittamiseen. Tiet-
tyja haasteita toiminnassa on, mutta ne kaikki ovat
jarjestettavissa. Mentori ja vertaistuki ovat yrittami-
sesta kiinnostuneelle opiskelijalle vahva tuki. Yksin
ei tarvitse heti osata ja tehda kaikkea. Osallistu-
malla tiimimaiseen yhteiseen tekemiseen voi vahan
kerrallaan edistaa ja lisdtd omaa asiantuntijuutta.
Taman tyyppiselle toiminnalle on palautteiden mu-
kaan tarvetta ja toiminta voisi olla viela laajempaa
ja syvéllisempaa.

Mita kokeiluista opiksi koulutuksen kehittamiseen?
- korkeakoulujen aktiivisuus: katsotaan laajemmin
omaa toimintaymparistda. Oppimisymparisto-
ja on muuallakin kuin niissa paikoissa, joiden
kanssa on totuttu toimimaan. Muotoilijan tyo-
paikat ovat osittain piilossa. Innostamalla oman
ympariston seuraamiseen ja uusien osaamisen
sovelluskohteiden etsimiseen.
Opettajan haastava rooli: projektin johtaja, fasi-
litaattori, asiantuntija ja joskus myds projektin
myyja. Opettajan roolin muuttuessa on tarvetta
esimerkiksi IPR- ja sopimusasioiden osaami-
selle, vahvalle uraohjausosaamiselle opintojen
ohjaamisen rinnalla. Henkilostén aktiivinen toi-
miminen projekteissa asiantuntijoina vahvistaa
osaamista projektien ohjaamisessa.
- Toiminnan jatkuvuus. Yksittaisista kokeiluista
kohti kulttuurin muutosta.
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KOULUTUKSEN KEHITTAMINEN

Lapin yliopiston koulutuskokeilut

TEKSTI: Tarja Salmela KUVAT: Lapin yliopisto

Lapin yliopisto (LaY) jarjesti vuosina 2016-2018 yh-
teensa 20 koulutuskokeilua, jotka ovat jaettavissa
kolmeen paakategoriaan: kokeiluihin, jotka on to-
teutettu (1) konkreettisella yritys- tai yhdistyskyt-
koksella, (2) opiskelijaryhmissa ja (3) avoimien ovien
muodossa (kuva 1). Avaan seuraavaksi niita kolmea
kategoriaa, nostaen esille esimerkkeja koulutusko-
keiluista yhdessa kokeilujen arvioinnissa havaittu-
jen onnistumisten ja haasteiden lapikaynnin kanssa.

Dialogia luomassa muotoilukoulutuksen ja
yrityselaman vilille
Kokeiluistamme yhdekséassa oli konkreettinen yri-
tys- tai yhdistyskytkds. Nama kokeilut jakautuivat
monialaisissa opiskelijaryhmissa toteutettuihin
yritys- tai jarjestotoimeksiantoihin; muotoilun opis-
kelijoiden oppimisprosesseihin yritysvierailuiden
muodossa seka yritysten ymmarryksen kasvattami-
seen muotoilun mahdollisuuksista lilketoiminnassa.
Yrityskytkdksella toteutetuista koulutuskokeiluista
nostan esimerkiksi Ruka Ice Sculpting -tydpajan,
joka jarjestettiin paikallisen yhdistyksen toimeksi-
annosta joulukuussa 2017 Rukatunturilla (kuva 2).
Rukan koulutuskokeilussa toteutettiin osallis-
tava jaaveistos monialaisessa opiskelijatiimissa
Rukan laskettelukeskukseen. Talla tavoin opiske-
lijat pyrkivat tuottamaan muotoilun avulla siséltéa
ja lisdarvoa pohjoisen matkailuun. Tyépajan avain-
asemassa oli arktisen ympariston muotoiluosaami-
nen ja elamyksellisyyden korostus Rukan matkai-
luymparistossa. Kokeilun motivaationa toimi myoés
yliopiston ja Rukan Kavelykylayhdistyksen véalinen
kontakti, sekd mahdolliset yhteistyoprojektit tu-
levaisuudessa. Kokeilun antina oli dialogin synty-
minen paikallisen, Rukan kylan elinvoimaisuutta
edistamaan pyrkivan yhdistyksen ja muotoilun alan

koulutuksen valilla. Dialogi kasvatti ymmarrysta
muotoilun mahdollistavasta nopeiden ratkaisujen
muodostamisesta, tuottaen lisdarvoa yrityksille,
yhdistyksille ja yhteisoille.

Rukan kokeilun lisdksi muotoilun opiskelijat
paasivat luomaan yhteytta muotoilukoulutuksen ja
yrityselaman valilla muun muassa monikansallisen,
moottoriajoneuvoja valmistavan BRP:n yritysvierai-
lun muodossa seka Pikavalmistus muotoilijan ty6-
kaluna -koulutuskokeilussa. Jalkimmaisessa opis-
kelijat tutustuivat pikavalmistuksen menetelmiin ja
tyokaluna yhdessa kokeiluun osallistuneen yrityk-
sen tuoman ammattitaidon ja ndkemysten kanssa
teknologian kaytosta jokapéaivaisessa tyoskente-
lyssé. Yritysten ymmarrysta muotoilun mahdolli-
suuksista lilkketoiminnassa kasvatettiin puolestaan
muun muassa yrityksille jarjestetylla Virtuaalisen
todellisuuden kokeilutapahtumalla, Yrityksien pro-
totypointi -koulutuskokeilulla sekd Oulussa LaY:n
jarjestamalla Luovuus pienyrityksissa -koulutusko-
keilulla.

Yrityskytkoksella toteutettujen koulutuskokeilu-
jen suurinta antia olivat muun muassa opiskelijoiden
kasvanut ymmarrys suurien yritystoimijoiden (ku-
ten BRP) toiminnasta, tuotekehityksesta ja valmis-
tusprosesseista, sekd ammattilaisten nakemysten
kuuleminen teollisen muotoilun alasta. Naméa koke-
mukset ovat tarkedssa roolissa muotoilun opintojen
kokonaisuuden, ettd muotoilijoiden ammatillisen
kasvun kannalta. Toimeksiantoina toteutetut opis-
kelijatyot tarjosivat opiskelijoille arvokkaan mah-
dollisuuden tyéskennella konkreettisesti yhdessa
yhdistyksen tai yrityksen kanssa. Muotoilua voitiin
toteuttaa aidossa ymparistdssa, jossa tuotos myos
otettiin kaytt6on, motivoiden opiskelijoita. Opiske-
lijoiden opetellessa uusia muotoilumenetelmia yri-
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Avoimet ovet

Opiskelija-
ryhmat

Kuva 1: LaY:n koulutuskokeilujen kategoriat

tyskytkoksella, tarkedan rooliin nousi opiskelijoiden
aktiivinen osallistaminen opetustilanteessa, seka
henkilokohtainen tuki.

Yrittajille suunnatuissa tapahtumissa, joissa
yritykset saivat mahdollisuuden oppia muotoilu-
menetelmiin ja -tyékaluihin yhdessa muiden yri-
tysten kanssa, suuren annin muodostivat yritysten
keskindisen verkostoitumisen mahdollisuus seka
yritysten omien liiketoimintaprosessien kehittéa-
miskohtien identifioiminen yhteisen tyéskentelyn
kautta. Kokeilujen perusteella voidaan todeta, etta
elamyksellinen kokeilu kiinnostaa yrityksia ja yhdis-
tyksia. Muotoilualalle ominainen kompetenssi muo-
dostaa nopeasti ratkaisu, ja tuottaa se, on selked
etu yrittajalle. Haasteita yrityskytkoksella toteute-
tuissa koulutuskokeiluissa olivat ammattilaisten aja-
tusmaailman sovittaminen dialogiin opiskelijoiden
ajatusmaailman kanssa. Tahan haasteeseen liittyy
tiiviisti yrityksien aiempi kasitys muotoilualasta.
Ajatusmaailmoiden vélinen etdisyys voi aiheuttaa
haasteen myds useiden yritysten kanssa toteu-
tettavassa tyopajassa, jossa yrittdjien muotoilua
koskevat kasitykset voivat olla keskendan hyvin
erilaisia. Toimeksiantoihin perustuvissa tyoskente-

lyissé tuotteen konseptoinnin ja toteuttamisen tiu-
kat aikataulut tai jatkotoimenpiteiden organisointi
aiheuttivat haasteita LaY:n koulutuskokeiluissa.
Kokemuksiemme perusteella yrityksille suunna-
tut tybpajat/tilaisuudet voisivat hyotya eniten ko-
ko péivan kestavasta ohjelmasta lyhyen, kaksi tai
kolme tuntia kestavan tyopajan sijaan. Tama ei to-
teudu kuitenkaan ongelmitta yritysten omien aika-
tauluhaasteiden vuoksi. Kaikessa tyoskentelyssa
laadukkaat laitteistot luovat toimintavarmuutta.
Lapikaytavien asiakokonaisuuksien tarkka valinta
ovat edellytys yrityskytkoksella toteutetun tyopajan
onnistumiselle.

Opiskelijaryhmissa muotoilijaksi oppimista

Toisen LaY:n koulutuskokeilukategorian muodos-
tavat opiskelijaryhmissa toteutetut ketterat ko-
keilut. Nama kokeilut ovat jaoteltavissa edelleen
(1) monialaisiin ja kansainvalisiin, seka (2) muotoi-
lukoulutuksen sisdisiin kokeiluihin. Monialaisten ja
kansainvélisten opiskelijaryhmien koulutuskokeilut
pitivat sisallaan laajempien kansainvalisten verkos-
tojen, kuten Cirrus-verkoston, kanssa toteutettuja
tydpajoja. Tasta esimerkkina toimii Nature, Design
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and Innovation -koulutuskokeilu, joka jarjestettiin
helmikuussa 2018 Rovaniemella. (Kuva 3)

Nature, Design and Innovation -kokeilussa 24
opiskelijaa tyoskenteli monialaisissa, kansainva-
lisissa pienryhmissa yhteisen innovointitehtavan
parissa. Kokeilu toteutettiin Cirrus-yhteistyover-
koston tydpajan yhteydessa. Tyopajassa tutustut-
tiin erityisesti pohjoisen kulttuurisiin piirteisiin seka
tuotemuotoilun prosesseihin, seka harjoiteltiin yh-
teistyoskentelya valituilla ideointityokaluilla. Kou-
lutuskokeilussa korostui ryhmien sisainen kommu-
nikointi ja yhteisen ymmarryksen luominen kokeilun

Kuva 2: Ruka
Ice Sculpting
-workshop

Kuva 3: Nature,
Design and
Innovation
-koulutuskokeilu

teemoista. Opiskelijat saivat ty6pajasta tarkeata
kokemusta monialaisessa ryhméassa tyoskentelysta
seka kulttuurisesta vaihdosta luovalla alalla.
Taméan esimerkin lisaksi monialaisia ja kan-
sainvilisid koulutuskokeiluita toteutettiin mm.
integroimalla kansainvaliseen design-kilpailuun
osallistuminen osaksi Lapin yliopiston teolli-
sen muotoilun koulutusohjelman Interaction De-
sign-kurssia. MUM’17 -nimeé& kantavassa koulutus-
kokeilussa opiskelijat toteuttivat ryhméatéina kaksi
kilpailuty6ta, jotka lahetetiin Mobile and Ubiquitous
Multimedia 2017 (MUM’17) -konferenssiin Student
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Design Competition -kategoriaan. Ty6t tehtiin kan-
sainvélisen kilpailukutsun vaatimusten mukaan.
Kilpailuun osallistuminen toi konkreettisen ansi-
on opiskelijoiden portfolioon ja ansioluetteloon
lisattavaksi. Muotoilukoulutuksen siséisista kokei-
luista esimerkkeina toimivat Virtuaalitodellisuus
muotoilukoulutuksessa sekd SINCO & Yamaguchi
-koulutuskokeilut. Naissa kokeiluissa fokus oli mo-
nialaisen ryhméatydskentelyn sijaan muotoilun alan
opiskelijoiden pienryhméatyoskentelyssa ja muotoi-
luprosessin tehokkuuden kehittamisessa. Muotoilu-
koulutuksen sisdisiin kokeiluihin kytkeytyivat myos
etayhteyksien hyodyntamisen potentiaalin kartoi-
tukset muotoiluopetuksessa. Opiskelijaryhmien
kesken toteutetut ketterat kokeilut erosivat taten
keskenaan fokukseltaan ja tavoitteiltaan riippuen
siitd, oliko kyseessa muotoilutydn monialaisuuden,
eri kulttuurien valisen dialogin tai pAamaaratietoi-
sen muotoiluprosessin tehokkuuden kehittamisen
prosessit.

Opiskelijaryhmien kesken toteutettujen koulu-
tuskokeilujen arvioinnin perusteella virtuaalisten
tilojen (kuten LaY:n muotoilulaboratoriot) todettiin
innostavan opiskelijoita ja kuvan tai visuaalisen
esityksen ’kertovan enemman kuin 1000 sanaa’.
Erilaiset virtuaaliset laitteistot toivat kokemuksel-
lisuutta ja intoa tydskentelyyn, seka toimivat inspi-
raation lahteina ja yhtaaikaisesti muotoiluprosessin
tehokkaina tyovélineina ja tyon tuotosten esittelyn
valineina. Kilpailuhenkiset kokeilut puolestaan
kannustivat opiskelijoita itsendiseen toimintaan,
mutta samaan aikaan korostivat ryhmaytymisen
merkitysta niin fyysisessa kuin verkkoympéris-
tossa. Kokemuksiemme perusteella tiiviista aika-
taulusta huolimatta erilaisiin ryhméatydskentelyn
vaiheisiin tulee varata riittavasti aikaa ja taten huo-
mioida opiskelijoiden kokemuserot pienryhmissa.
Monialaisissa koulutuskokeiluissa toisaalta oman
haasteensa asettava erilaisten toimintakulttuuri-
en yhteensovittaminen ja ymmartaminen nakyivat
positiivisesti opiskelijaryhmien tyossa. Opiskelijat
kokivat Lapin yliopiston maantieteelliselle sijainnille
ominaisten arktisen erityispiirteiden tiedostamisen
ja niista keskustelemisen hyodylliseksi. Kansainva-
liset kilpailut nostivat puolestaan opiskelijoiden
motivaatiotasoa tuottaa korkeatasoisia muotoiluai-

kaansaannoksia; ne saivat aikaan ’'suuren maailman
tunnun’ muotoilun koulutukseen.

LaY:n kansainvélisten ja monialaisten koulu-
tuskokeilujen kohtaamia haasteita olivat opiskeli-
jaryhman jasenten erilaiset ajattelutavat seké yh-
teisen kielen ja toimintakaytantdjen puuttuminen.
Kansainvalisen muotoilukilpailun osalta haasteensa
muodosti kilpailun ja kurssiaikataulun yhteensovit-
taminen, sekd ammattimaisen kirjallisen tuotoksen
aikaansaamisen vaativuus. Muotoilukoulutuksen
sisdisten kokeilujen osalta haasteita olivat opetus-
kayttoon tarjolla olevien virtuaalisen todellisuuden
laitteistojen vahainen maara opiskelijaryhmien tar-
peisiin ndhden, seka osallistujien mahdollinen ko-
kemattomuus, jonka aikaansaama haaste korostui
kilpailuhenkisissa kokeiluissa. Etayhteyksien osal-
ta haasteita muodostivat etayhteyksille ominainen
viive, etdna osallistuvien opiskelijoiden vaihteleva
motivaatio seka osallistumisen aktiivisuus, etuka-
teissuunnittelun méara ja teknologian kaatumisen
riski. Kokeilujen perusteella pystyttiin kuitenkin
toteamaan, etta tarkalla etukateistyoskentelylla ja
arvioitavien suoritteiden maéarittelylla, seka ope-
tuksen kaytannon jaksottamisella (esim. 20 min
opetusta, 20 min taukoa), etatyéskentelymahdolli-
suudet voivat olla toimiva osa muotoilukoulutusta ja
tapa osallistaa runsas opiskelijaméaéara opetettavalle
kurssille.

Muotoilukoulutuksen ovi avoinna
tutustumiselle

Osansa LaY:n koulutuskokeiluista muodostivat
hankkeen puitteissa toteutetut tilaisuudet, joissa
fokuksena oli muotoilulaboratorioiden, tydskente-
lypajojen ja koulutusohjelman toiminnan nakyvaksi
tekeminen yliopiston ulkopuoliselle yleisolle. Yksi
naista tapahtumista jarjestettiin kevaalla 2018 erilli-
sena ’Avoimet ovet muotoiluun’ -tapahtumana (kuva
4), tutustuttaen samalla myos hankkeen muut toimi-
jaosapuolet LaY:n muotoilukoulutuksen toimintaan.
Toinen tapahtumista (Design or Die -demonurkka)
oli yrityksille suunnattu avoin tilaisuus tutustua uu-
den teknologian tuomiin mahdollisuuksiin muotoilu-
prosesseissa, seka virtuaalitodellisuuden hydédyn-
tdmiseen osana elamyksellisyytta ja suunnittelua.
Yksi tapahtumista jarjestettiin LaY:n laajemman
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LAPIN YLIOPISTON
TEOLLISEN MUOTOILUN

WORKSHOP

LAMK A" ©

Avointen ovien yhteydessa, ja se kantoi nimeéa
Teollisen muotoilun workshop (kuva 5). Kymmenet
opiskelijat ja yliopiston toiminnasta kiinnostuneet
kavivat tutustumassa muotoilualaan tyopajassa in-
teraktiivisten demojen ja keskustelun myota.

Tapahtumien perusteella voimme todeta interak-
tiilvisten demojen toimivan vierailijoiden kiinnostuk-
sen herattajina. Lisaksi pienen muotoilutydskente-
lyn (kuten laserleikkurilla valmistettavat sormukset)
ohessa on oiva mahdollisuus kayda keskustelua
muotoilualasta kiinnostuneiden vierailijoiden kans-
sa. Keskustelulle on hyva varata runsaasti aikaa,
silla avointen ovien tapahtumissa monilla vieraili-
joilla voi olla vahainen tietopohja muotoilun alasta.
Demoija ja erilaisia tyopisteita sisaltavat workshopit,
joissa ihmiset tulevat ja menevat omaan tahtiinsa,
vaativat useita henkildita vastaamaan tyopisteista
ja keskustelemaan osallistujien kanssa. Mahdolliset
tekniset ongelmat aiheuttivat aikataulullisia haas-
teita, jotka tulee ottaa huomioon tulevaisuuden ta-
pahtumiin valmistauduttaessa.

Yrittajille suunnatussa tilaisuudessa yrittajat sai-
vat havainnollisen kuvan muotoilun tyovélineista, ja
tilaisuus toimi oivana mahdollisuutena yritysten ja

“Good design is good business”- Thomas Watson JR

Avoimet ovet muotoiluun
Esityksis jo demoja yritysyhteistydhankkeista
uvolofuiaboralonoiin
taveal
8.5 kio 12.00-13.30 Lapin yllopision

F-slivessq, Arkfisen muololiun
osoomiskeskus Arclassa

LAMK A” ©

Kuvat 4 ja 5: Avoimet ovet -tapahtumien
postereita (kuvat: veli Kouri)

opiskelijoiden valiseen kontaktointiin. Muotoilun
koulutuksen erilaiset tilat ja niiden esittely ovat
merkittdvassa roolissa luodaksemme tilaisuuksiin
osallistuville kuvan siitd, mita muotoilu kdytanndssa
on. Muun muassa LaY:n pikamallilaboratorio, joka
tarjoaa nykyaikaiset puitteet nopealle mallinvalmis-
tukselle osana tuotekehitysta, sekda SINCO-ympa-
ristd, jossa muokataan uusia palvelukonsepteja ja
palveluliiketoiminnan malleja, ovat tarkeita esittelyn
kohteita muotoilun koulutukseen ja alaan tutustuvil-
le vierailijoille ja yhteistydkumppaneille. Haasteet
yrittdjien rekrytoimiseksi paikan paalle niin tiukko-
jen aikataulujen kuin pitkien valimatkojen vuoksi
ovat kuitenkin tosiasia, joka taytyy ottaa huomioon.
LaY:n kokemuksien pohjalta yrityksille suunniteltu-
ja tyopajoja voi toteuttaa myos lahtemalla yrittéji-
en luo - jalkautumalla maakuntiin, viemalla demoja
mukanamme, tdten madaltaen kynnysta muotoilun
koulutusoppilaitoksen ja yritysmaailman vuorovai-
kutuksen mahdollistumiselle.
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Virtuaalitodellisuusteknologia
muotoilun opetuksen apuna

Teksti: Jonna Hakkild & Antti-Jussi Yliharju KUVAT: Lapin yliopisto

Virtuaalitodellisuuden (engl. Virtual Reality, VR) ja
lisatyn todellisuuden (engl. Augmented Reality, AR)
sovellukset ovat viime vuosina kehittyneet huimasti,
ja teknologiasta on tullut hinnaltaan huokeampaa ja
helpommin saavutettavaa. Erilaisia 3D-maailmoja
hy6dyntavia sovelluksia on ollut PC- ja mobiililaittei-
den piirissa jo verrattain pitkdan, ja virtuaalitodelli-
suutta on tutkittu paljon (Dey ym. 2018). Viime aikoi-
na myos kaupalliset silmikkonéytodt ovat yleistyneet.
N&istd HMD-n&ytoista (Head Mounted Displays) on
tullut kaikkien ulottuvilla olevaa teknologiaa, ja nii-
den tarjoama immersiivinen kokemus on sité, millai-
seksi virtuaalitodellisuus yleisesti mielletaan. Lisa-
tyn todellisuuden sovelluksissa digitaalista siséltoa
kiinnitetaan fyysisen todellisuuden ndkymaén, ja
mm. AR-matkapuhelinsovelluksia 16ytyy jo paljon.
Suuren yleison tietoisuuteen lisatty todellisuus tuli
viimeistdan Pokémon Go -mobiilipelin my&ta. Pelin
aiheuttamaan globaalia ilmiota on tutkittu paitsi pe-
lien my0s sosiaalisen vuorovaikutuksen ja paikkatie-
toisuuden nakékulmasta (Colley ym. 2017).

Vaikka VR- ja AR-teknologiat tuovat monille en-
simmaisena mieleen pelisovellukset, sovelletaan
teknologiaa myds moneen muuhun kayttotarkoi-
tukseen. Virtuaalitodellisuuden avulla voidaan mm.
simuloida erilaisia kayttotilanteita ja toimintaym-
paristdja. VR-teknologian avulla kdyttaja voi kokea
paikkoja, joihin muuten olisi hankala paasta, kuten
rekonstruoituja historiallisia miljoita tai maantie-
teellisesti kaukana sijaitsevia kohteita. Digitaali-
sessa 3D-ymparistdssa voidaan simuloida erilaisia
tilanteita, jotka fyysisessa todellisuudessa olisivat
haastavia tai vaarallisia, ja saada esityksistd yha to-
denmukaisempia. Pelastusoperaatioiden harjoitte-
lu tai ajoneuvon hallinta VR-simulaation avulla ovat
esimerkkeja téllaisista kayttotarkoituksista. Myos

360-kuvia ja -videoita hyddynnetaan nykyaan yha
enemman, ja VR-lasien kanssa ne tarjoavat immer-
siivisen sisallon tuotannolle helpon vaihtoehdon.

VR- ja AR-teknologioita voidaan sisallyttaa myos
muotoilun opetukseen. Nakokulmia on useita. Tek-
nologiat voivat toimia muotoilun apuvélineini, ja
niitd voidaan hyédyntda myos muotoilutulosten
esittdmiseen ja kommunikointiin. Toisaalta on myo6s
ajankohtaista miettid, milla tavalla muotoilijoita val-
mennetaan tuottamaan sisaltoa, palveluita ja kayt-
toliittymia VR- ja AR-alustoille. Muotoiluopiskelijoi-
den tulee saada valmiuksia vastata tulevaisuuden
tydelaman tarpeisiin, ja teknologioiden kaytto tu-
lee lisdantymaan tulevaisuudessa. Seuraavassa on
kerrottu esimerkeista, miten lisdtyn todellisuuden
teknologiaa on kytketty muotoilun opetuskokeiluihin
Lapin yliopiston teollisen muotoilun koulutusohjel-
massa.

Virtuaalitodellisuudella empatiaa muotoiluun
Virtuaalitodellisuutta voidaan hyddyntaa simuloi-
maan erilaisia kdyttoymparistdja, ja erityisesti ti-
lalliset skenaariot voidaan saada todentuntuisiksi
HMD-laseilla (Colley ym. 2015). Elaytymalla kayttoti-
lanteeseen voidaan saada muotoilija havaitsemaan
seikkoja, jotka voisivat jadda huomaamatta perin-
teisissa toimisto-olosuhteissa, joissa muotoilivat
tyotaan padasiassa tekevat. Elaytyminen kayttajan
asemaan on perinteinen kayttajakeskeisen suunnit-
telun kulmakivi, ja virtuaaliteknologia antaa tahan
uusia tyokaluja. Nain kaytettyna virtuaaliteknologia
voi toimia empaattisen suunnittelun apuvélineena.
Digitaalisten mallien kdyttaminen mahdollistaa
myds erilaisten efektien tuomisen virtuaaliympa-
ristdon. Esimerkkitapauksessa simuloitiin erilaisia
nakdaistia heikentavia sairauksia tai oireita, jotka
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S

Kuva 1. Konseptimuotoilukurssin nayttely Lapin
yliopistolla sisalsi niin fyysisia kuin virtuaalisia malleja.

visualisoitiin HMD-naytdn avulla muotoilijalle hanen
liikkuessaan 3D-virtuaalimaailmassa (Vayrynen ym.
2016). Navigoidessaan virtuaalikaupungissa muo-
toiluopiskelijat paasivat kokeilemaan, millaisia vai-
keuksia erilaiset nakdkentan hairiot voivat kaytta-
jille aiheuttaa. Vaikka tilanne ei vastaakaan taysin
reaalielaman 'kayttajan saappaisiin astumista’, an-
taa se ajattelemisen aihetta ja pysayttaa muotoilijan
miettimaan, milla tavalla ndma erityisryhmia edus-
tavat kayttajat voitaisiin ottaa paremmin huomioon
suunnittelussa.

Virtuaalitodellisuuden hyédyntaminen
tuotemuotoilukonseptien esittelyssa
Tuotemuotoilussa luodaan paljon digitaalisia
3D-malleja. 3D-mallinnustaidot kuuluvat jokaisen
teollisen muotoilijan perusosaamiseen, ja koulutuk-
sessa mallinnuksella on keskeinen rooli. Nykyiset
pikavalmistusteknologiat kuten 3D-printtaus ovat

Kuva 2. Teollisen muotoilun opiskelijat tutustumassa
virtuaalitodellisuuden teknologioihin.

laajasti kdytossa tuotemuotoilun prototyyppien
esittelemisessa, ja fyysisia prototyyppeja tuotetaan
kursseilla paljon. VR-teknologia antaa mahdollisuu-
den esittda 3D-malleja myds digitaalisessa muodos-
sa ja jarjestaa virtuaalisia nayttelytiloja tuotemuo-
toilun kurssin lopputdille.

Kevaalla 2017 konseptimuotoilun perusteet
-kurssilla teollisen muotoilun ensimmaisen vuo-
sikurssin opiskelijoilla Lapin yliopistolla kokeiltiin
virtuaalitodellisuuden teknologiaa osana kurssia.
Monelle tuoreelle muotoiluopiskelijalle tama oli
ensimmainen kosketus VR-teknologiaan. Kurssin
muotoilutehtavana oli konseptoida ja muotoilla tu-
levaisuuden robotista, seka esittaa tuotteelle kayt-
tokohteet ja maéritella kohdekayttajaryhma. Kurs-
sin kuluessa opiskelijat kokeilivat HMD-pohjaista
VR-tyokalua seka lopulta laativat konsepteistaan
virtuaalisen nayttelyn. Muotoilutuotteet mallinnet-
tiin ja visualisoitiin Blrederia ja Google Tilt Brush
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-tyokalua kayttaen. Mallinnetut muotoilukonseptit
3D-tulostettiin fyysisiksi prototyypeiksi, ja digitaa-
liset mallit sijoitettiin virtuaaliseen nayttelytilaan
Unity 3D -ymparistodn. Kurssin lopputuotokset
esiteltiin nayttelyssé, jossa jokaisesta robottikon-
septista oli esilla virtuaalinen malli, fyysinen malli,
juliste seka tuotepakkaus (Hakkila ym. 2018).
Virtuaalitodellisuustekniikoiden integroimisessa
teollisen muotoilun opintoihin 16ytyi koulutuskokei-
lujen kautta useita erilaisia tapoja. Immersiivinen
virtuaalitodellisuus tarjoaa mahdollisuuksia niin so-
velluskohteena kuin empaattisen muotoilun tyoka-
luna, ja tuo uusia mahdollisuuksia esittaa ja viestia
muotoilutdista. Lapin yliopistossa opetuskokeiluis-
sa keratyn palautteen perusteella opiskelijat ovat
olleet innostuneita virtuaalitodellisuuden integroi-
misesta muotoilun kursseille. Teknologia on koettu
mielenkiintoisena ja inspiroivana liséana. Erityisesti
oman muotoilukonseptin nakeminen HMD-naytélla
heratti innostusta, ajatuksia ja antoi uutta nakdkul-
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maa muotoilutyohon.

Opetuskokeilut ovat kuitenkin herattaneet huo-
maamaan myds VR-teknologiaan ja sen kdyttdéon
liittyvia rajoituksia. Yhtena merkittavana tekijana
kokeiluissa oli HMD-nayttojen vahaisyys seka yh-
teistyota fasilitoivien tehtavien laatimisen hanka-
luus. Teknologian kayttoonotto ja kdytanndnjar-
jestelyt myds vaativat opettajalta valmisteluaikaa.
Liséksi nykyisten VR-teknologioiden puutteena on
moniaistisuuden heikko tukeminen.

Kaikkiaan opetuskokeilut olivat onnistuneita.
VR-teknologiaa voidaan kayttda monipuolisesti
muotoiluopetuksen tukena, ja opetuskokeiluista
saatu palaute oli positiivista seka opiskelijoiden
ettd opettajien taholta. NAma kokemukset lupaa-
vat hyvaa jatkoa ja paljon uusia mahdollisuuksia
VR-teknologioille myds muotoilun opetuksen nako-
kulmasta.
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Imitaatiopeli - Muotoilijat myyjien
roolissa Yhteentormayksessa

TEKSTI: Mikko Illi  KUVAT: Paula Nurminen & Sini Roine

Imitaatiopeli on sosiologian kentélla testivaiheessa
oleva menetelma (Segersven 2016), jonka on alus-
tavasti tutkittu olevan tehokas hiljaisen tiedon ym-
martamisessa kahden eri sosiaalisen ryhmittyman
valilla. Imitaatiopelissd tuomari on tietyn alueen
kokemusperdinen asiantuntija. Pelaajat taas ovat
joko aitoja asiantuntijoita eli myyjia tai imitoijia jotka
tekeytyvat asiantuntijoiksi.

Tuomari kehittelee kysymyksia, joihin vasta-
takseen pelaajien on asetettava itsensa asiantun-
tijan saappaisin ja tuomari paattelee vastauksista
kummat ovat aitoja ja kummat imitoijia. Tuomarin
paattelyn haasteellisuus ja tulkinnat ovat avainase-
massa analyysissa: jos tehtava on helppo ei kovin
selkeita jaettuja rakenteita I6ydy sosiaalisten ryh-
mittymien pysyessa selvasti erillaan. Jos paattele-
minen oli vaikeaa, yhteiseksi tunnistettavia piirteita
|6ytyy eri ryhmistd saaden myds imitoijat vaikutta-
maan aidoilta. LAMK ja Aalto jarjestivat yhteistyos-
s& muotoilijoiden myyntiosaamisen kehittimiseen
tdhdanneen tapahtuman: Yhteentérméayksen. Siina
hyédynnettiin imitaatiopelia seka simulaatiota muo-
toilijoiden ja ammattimyyjien osaamisen kehittami-
sessa. Imitaatopelin nakokulmasta kiinnostavaa
oli saada selville millaisia jaettuja rakenteita muo-
toilijat ja myyjat jakavat keskendan juuri myyntiin
liittyen.

Pelin tulokset kertoivat tuomarin roolin haas-
teellisuudesta, joka puolestaan kertoo 'myynnin’
huokoisuudesta tai heterogeenisuudesta asiantun-
temuksena. Tuomarit arvasivat yhta montaa kertaa
oikein ja vaarin sen oliko kyseessa aito asiantuntija
vai imitoija. Kategoriamuunnelmia ja tarkennuksia
tehtiin paljon, joka on tyypillistd huokoisille ryhmil-
le. Tuomari esimerkiksi tarkensi havaintoaan myy-
jasta ”ison maaraavassa asemassa olevan yrityksen

seniori-ikainen rivimyyja” tai itse myymista toimin-
tana muunneltiin "luukutukseksi” jos vastauksista
néakyi tapa myyda paljon ja nopeasti.

Teorian ja kdytannon erot tulivat myos esil-
le Yhteentormayksessa toteutetun imitaatiopelin
aikana. Toinen tuomareista omasi teoriataustan
myynnin opettajana ja tunnisti aidon myyjan kayt-
tamat teoreettiset viitteet. Toisella taas oli muotoi-
lun yrittajana paljon kaytadnnon kokemusta, mutta
ei teoreettista myyjan taustaa. Talloin teorioiden
tunnistaminen oli vaikeampaa. Muotoilutaustainen
kaytannon kokemusta omaava myyja myods tuomari-
na saattoi tunnistaa itsensa kaltaisen myyjan peliin
osallistuneissa muotoilijoissa ja luulla ehka heita
herkemmin aidoiksi myyjiksi.

Tulokset ja tapahtuman aikana kayty keskuste-
lu erilaisten myynnin ammattilaisten kanssa osoitti
pedagogisesti positiivista tulosta siten, ettd myy-
minen on taito, jonka voi oppia. Siihen ei liity yhta
ja oikeaa tapaa tehda. Vaitteet siita, etta myyjien
kuuluu olla ulospéin suuntautuneita ekstrovertteja
eivat pida paikkaansa vaan myds introvertti voi olla
erinomainen myyja. Miksei siis muotoilija olisi hyva
myymaan, ainakin tassa tapahtumassa osallistuneet
muotoilijat imitoivat myyjia onnistuneesti.
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Valitse roolisi klikkaamalla.

Aito Tuomari

Kuva 1: Imitaatiopeli, roolit (Kuva: Sini Roine ja Paula Nurminen)

Pelin kulku

Kysymykset, vastaukset ja tuomarin arvio Tuomarina kysyt kysymyksia.
Pelaajana vastaat joko asiantuntijana
tai imitoijana. Tuomarina paattelet
vastauksista, onko pelaaja aito

asiantuntija vai imitoija.
3’6 ?. @
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*s Peli
“ paattyy

Kuva 2: Imitaatiopelin kulku (Kuva: Sini Roine ja Paula Nurminen)
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Muotoiluprosessi osana
luovuuden arviointia

TEKSTI: Noora Nylander, Paula Nurminen & Sini Roine

KUVAT: Paula Nurminen & Sini Roine

Muotoilun opetuksessa on ollut tapana, etta opet-

taja ohjaa opiskelijaa tulemaan ammattilaiseksi

toistamalla alan hyvaksi havaittuja kdytanteita ja

malleja. Tassa pedagogisessa mallissa harvoin kui-

tenkaan ohjataan opiskelijaa kyseenalaistamaan tai

kehittdmaan uusia kaytanteita ja malleja ja muotoi-

lulle onkin méaaritelty nimikkopedagogiikoita. Ni-

mikkopedagogiikan kasite on tarked, silla se auttaa

ohjamaan opetusta oikeaan suuntaan. Se auttaa

ymmartamaan, kuinka opetamme ja kuinka meidan

tulisi tukea opiskelijan oppimista. (Tovey 2015; Sh-

reeve 2015.) Seuraavat tapahtumat ja tilat osana

muotoiluprosessia esitetddn muotoilun nimikkope-

dagogiikoiksi (Tovey 2015; Shreeve 2015, 85-89.):

- Studio - pedagogiikka oppimisympéristéroolinsa
kautta sekd vanhana muotoilun menetelmana

- Projektit ja Briefit - kokeileva oppimisen tapa,
jossa kirjoitettu brief kuvaa muotoilun monimut-
kaista luonnetta

- Materiaalisuus - pedagogiikka tekemisen ja
rakentamisen kautta

- Dialogi - ajatusten vaihdantaan perustuva peda-
gogiikka, joka koettelee, innostaa seka kyseen-
alaistaa

- Kritiikki - antaa tarpeellisen standardin, sille
kuinka ajattelu ja arviointi vastaavat alun briefiin

Yksi suosittu tapa opettaa muotoilua on kayttaa
muotoiluprosessia runkona ja tydkaluna opiskelijoil-
le. Design School Kolding on hyddyntényt tamén ta-
paista pedagogista menetelmaa jo vuosia. He halua-
vat opiskelijan olevan valmis yhdistamaan teorian ja
kaytannon. He tukevat opiskelijaa tdssa tarjoamalla
ohjaajia, jotka ovat oman alansa asiantuntijoita ja
tukevat opiskelijaa matkalla ymmarrykseen. Opis-
kelija valitsee itselleen sopivat muotoilun menetel-

mat. Tama valinnan vapaus antaa opetukselle uusia
jannittavia ja ei odotettavia nakékulmia. Lisaksi luo-
van tyon opettajat ja tutkijat tydskentelevat tiiviissa
yhteistydssa testaten uusia menetelmia ja teorioita.
Voisi todeta, etta tallainen luova tapa menetelmien
opettamiseen seka tutkimuksen hyédyntamiseen
laheisessa yhteistydssa opiskelijoiden kanssa tuot-
taa uutta ajattelua ja tietoa. (Design School Kolding,
2016.)

Wilson & Zamberlan (2017, 108) mainitsevat, et-
ta yksi ongelma luovuuden arvioinnissa muotoilu-
koulutuksessa on opettajan kyky ohjata opiskelija
aanettoman ymmarryksen aarelle, kohti opiskelijan
luovuutta. Se kuinka opiskelijaa ohjataan luomaan
yhteyksia eri tieteen- ja ammatinalojen valilla auttaa
luovuuteen. Wilson & Zamberland listaavat ongel-
mia, joita luovuuden arvioinnissa esiintyy: 1) Luo-
vuuden pedagogisen ulottuvuuden ymmartamisen
puute, 2) tarvittavien strategioiden puute ymmar-
tda ja arvioida eri tasoja, joilla luovuus esiintyy ja
3) tarvittavien mallien ja menetelmien puute, joilla
luovuutta voidaan arvioida ja ymmartaa

Muotoiluprosessista esitetdan monenlaisia mal-
leja, jotka pyrkivat kuvaamaan prosessin vaiheita ja
moninaisuutta. Opetuksessa prosessi kuvaaja toi-
mii hyvana tyokaluna ja tukena opiskelijoiden tydlle.
Tassa artikkelissa tutkitaan myods voiko prosessin
mallintaminen toimia tukena luovuudelle.

Muotoiluprosessin luomista varten [6ytyy me-
netelméakortteja esimerkiksi IDEOnN (Friis 2015) ja
Design School Koldingin julkaisemina. Friisin kortit
perustuvat teoreettiseen malliin, mutta niiden tar-
koitus on luoda yhteinen kieli muotoilijoiden ja mui-
den alojen edustajien valille. Kortteja voi myos kayt-
td4 oman muotoiluprosessin suunnittelun tukena.
Koldingin menetelmallisen ja prosessiin perustuvan
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Kuva 1. Erilaiset muotoiluprosessin mallit (Muotoiluprosessin tuplatimanttimalli Nylander 2015,
triplatimanttimalli Won J. You 2016, solmiomalli Winograd, 2018; Aquino 2018 ja kaarimalli Ideo 2009.

pedagogiikan innoittamana lahdimme testaamaan
arviointitehtavaa, jossa opiskelijaa visualisoi omaa
muotoilumatkaansa - prosessia ja sen tuottamaa
osaamista seka luovuutta.

Tuplatimanttimallia seka triplatimanttimallia
mallia esitetdan monesti pohjaksi muotoiluproses-
sille. Voidaan tunnistaa myds toisenlaisia malleja.
Esimerkiksi Stanford design school ja Medium (x)
ovat kuvanneet prosessia kuitenkin venytettyna
solmiomallina.

Teetimme muotoilun opiskelijoilla kurssityén yh-
teydessd oman toteutuneen muotoiluprosessinsa
arviointitehtavan. Tehtava oli piirtaa aikajanalle tai
polkuna oma toteutunut prosessi ja merkata siihen
millaisia erilaisia muotoilun menetelmia oltiin kay-
tetty. Lisaksi pyydettiin arvioimaan, kuinka mene-
telméat rikastuttivat luovaa ajattelua (divergentti)
tai kuinka ne auttoivat rajaamaan ja valitsemaan

(konvergentti) toimeksiannon tavoitteita. Myos
opiskelijoiden piirtamista malleista [6ytyi enemman
venytettya haitarimalleja. IDEO esittda mydskin kaa-
rimallia, jossa divergentti ja konvergentti ajattelu ei-
vat kulkeneet selkeasti prosessissa vaan prosessi
aaltoili ndiden valilla.

Vanha muotoiluprosessija luovuuden haasteet
Kokeiluissa opiskelijoita pyydettiin arvioimaan myds
nykyista opetuksen mallia ja esittamaan kehityseh-
dotuksia tulevaan. Nykyista kuvaa malli, jota kut-
suttiin ”hallituksi heitteillejatoksi”. Muotoiluprosessi
koostuu neljasta paavaiheesta: muotoiluntutkimus,
nakokulmien valinta, ideointi ja ideoiden testaami-
nen. Ideointi ja niiden testaaminen seka nakdkulman
madrittelyyn palaaminen on koettu opiskelijoiden
toimesta eniten aikaa vievaksi vaiheeksi. Muotoi-
luprosessi on yleensa opiskelijoille hyvin vaikeasti
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hahmotettava asia. Kun muotoiluprosessista ei ole
kokemusta, siihen sisdltyvat osiot ovat vield arvai-
lujen varassa.

Aloitus on usein sekasortoa, koska strategia
puuttuu. Kokonaisuutta ei osata arvioida ja seuraa-
vaa askelta mietitdan vasta, kun edellinen on saatu
valmiiksi. Esimerkiksi usein aloitetaan suoraan ide-
ointi ja vasta sen jalkeen mietitdan, mika on seuraa-
va askel. Taustatydsté ei aina edes puhuta. Yleensa
opettaja on apuna ja kertoo, mihin suuntaan kan-
nattaa lahtea. Opettaja ei kuitenkaan osoita, missa
kohtaa prosessia opiskelijat ovat menossa, vaikka-
pa Tuplatimanttia apuna kayttaen. Opiskelijalle kuva
koko prosessista pysyy talldéin haméaran peitossa.

Prosessia ei opeteta divergentin ja konvergen-
tin kasitteiden kautta, vaan opiskelijat toimivat mu-
tu-tuntumalla. Prosessin edetessa opiskelijat oppi-
vat muotoiluprosessista, mutta kokonaisuus alkaa
aueta vasta projektin paatyttya. Teoreettisessa mal-

' Aloitus, Brief 6
‘ Tydn luovutus &

) Luovuuden ilmeneminen

Oppiminen O

lissa ideointi- ja luovuusvaihe ovat kaoottisia, jonka
jalkeen tilanne rauhoittuu konseptin valmistumis-
ta kohden. Opiskelijoiden nykyisessa prosessissa
kaaos jatkuu edelleen projektin loppumisen jalkeen,
koska kurssin aikataulu on tiukka, monta asiaa jaa
ratkaisematta ja ilmaan.

“Hallitussa heitteillejatossa” on taustalla hy-
va pedagoginen ajatus konstruktivistisesta seka
tekemalla oppimisesta, mutta opiskelijoille ilman
kokemusta se nakyy kaaoksena. Tulevaisuuden
muotoilukysymykset muuttuvat koko ajan komplek-
sisemmiksi ja tAma vaatii opiskelijoilta parempaa
prosessien ja menetelmien hallintaa. Myds siita tay-
tyy olla tulevaisuudessa parempi tuntuma, kuinka
ne tukevat omaa luovuutta ja oikeiden ndkékulmien
I6ytymista. Varmuus siitd mihin ollaan menossa, tu-
kee myds luovuutta.

Yhteistyossa opiskelijoiden kanssa syntyi muo-
toiluprosessi, joka on kaarimallin ja venytetyn haita-
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Iterointi
Tyokaluja, kuten benchmark, mindmap,

haastattelut, mallinrakennus, mallinnus...

Palautekeskustelut,
valikritiikit

Kuva 2. Uuden mallin sovellus. (Kuva: Sini Roine ja Paula Nurminen)



rimallin yhdistelIma. Arviointia varten kerattiin myos
aineistosta luovuuden toteutumista prosesseissa.
Luovuutta tapahtui ideointivaiheessa, kun hankit-
tua tietoa ja ideoita sovitettiin yhteen ja testattiin
kaytannossa. Opiskelijat kuitenkin arvioivat, etté oli
haastavaa pysahtya testaamaan ja arvioimaan ide-
oita tarpeeksi maltillisesti seka aidosti kayttajalah-
toisesti - ei vain suunnittelija edella. Vaihtoehtojen
hakeminen seka niisté inspiroituminen auttoi luo-
vuutta. Komplekseissa ongelmissa kuten kestavan
kehityksen haasteet tai isot kokonaisuudet koettiin
olevan haastavaa olla luova. Suunnan léytyminen
monista vaihtoehdoista oli hankalaa. Muotoilupro-
sessia voi siis pitda myds tukirankana, joka ohjaa
oletettavaan

Venyvan tuplatimantin hyvana puolena on se, et-
ta opiskelija ndkee lopussa tapahtuvan konseptin
viimeistelyn vievan aikaa. Ideointi ja tausta-aineis-
ton hakeminen voi tapahtua lyhyemmassé ajassa,
ideoita on hyva luoda kuitenkin mahdollisimman
paljon. Tama nakyy prosessilinjan paksuuden muu-
toksena. Uudessa muotoiluprosessikuvauksessa
lopputulos (kuva 2) tulee lahemmas briefia eli pro-
jektin aloitusta. Tama kuvaa sita, etta lopputulos on
briefin mukainen, joka on muotoiluprosessin tavoit-
teena. Tatéd pidamme tarke&na tdssa kuvaajassa.

Na&ita uusia prosessikuvia yhdistden saadaan
jatkuva muotoiluprosessimalli. Kuva yhdistyy edel-
liseen ja muodostaa muotoiluprosessiketjun, jatku-
van prosessin. Uusi prosessi alkaa uudella briefilla
edellisen prosessin ratkaisun perusteella. Tata ku-
vataan, ei yhdistyvilla, vaan vierekkain olevilla pal-
loilla (kuva 2).

Muotoiluprosessilla sijaitsevilla palloilla merki-
taan palautekeskusteluja, asiakastapaamisia, va-
lipresentaatioita, testailuja, haastatteluja ja muita
muotoiluprosessin vaiheita ja tyokaluja. Palloja voi
lisata niihin kohtiin kuvaajalle, joissa ne esiintyvat.
Malliin voi helposti myds merkitd luovuuden ja op-
pimisen kohdat piirtamalla renkaan sille kohdalle,
missé oppiminen tapahtui tai missa luovuutta kay-
tettiin.

Opiskelijanéakdkulmasta nykyinen kahden timan-
tin malli ohjaa mielestimme ajatuksia siihen, etta
prosessit olisivat saman kestoisia. Tama aiheuttaa
aikatauluongelmia prosessin loppupuolelle. Nain

opiskeluvaiheessa, kun valmistus-, mallinraken-
nus- tai mallintamistekniikat eivat ole viela taysin
hallussa, on hyva jattaa enemmaén aikaa loppupro-
sessille. Kasityksemme mukaan ja myds aineistosta
I6ytyneen tiedon perusteella sanoisimme, etté var-
sinaisen tuotteen rakentamiselle, mallintamiselle,
protoilulle ja valmistukselle on annettava enemman
aikaa. Kiire mainitaan usein loppuvaiheessa.

Selvasti taméan havainnon ovat tehneet muutkin,
silla tuollaista timanttimallia, jossa jalkimmainen
osa on venyneempi, |6ytyi helposti nettihaulla. Sa-
maan tapaan |6ytyi kaarimalleja. Tamankin havain-
non teimme itse prosessoituamme meille annettua
aineistoa piirtamalla niista konvergentti/divergent-
ti-kaavioita.

Luovuuden tai oppimisen kohtia eivat opiskelijat
olleet merkinneet prosessikuvauksiinsa. Pohdimme
itse luovuuden ilmenemiskohdiksi sinisella merkat-
tuja kohtia, kuten ideointi ja testaus. Oppimisen
kohtia (kuva 2) ei ole ehka merkitty, koska oppimista
tapahtuu koko ajan. Toisaalta voi olla vaikea viela
opiskelijana nahda niita kohtia, joissa oppiminen ta-
pahtuu. Taméa havainto saattaa aueta vasta hieman
myodhemmin. Opiskelijat kuitenkin kokivat jatkuvan
oppimisen lisaksi, valipresentaatioiden ja palaut-
teen olevan enemman oppimisen kohtia.

Tunnistimme toisin sanoen luovuuden kohdiksi
osana muotoilun prosessia tutkimuksesta inspiroitu-
misen, ideoiden testauksen, uudenlaisten yhteyksi-
en tunnistamisen ja yhteyksien |6ytamisen. Oppimi-
sen kohdat prosessissa ovat havaintomme mukaan
palautteet (tekemisen ja testauksen kautta), vali-
presentaatiot ja dialogi seka kritiikit. Opiskelijoiden
palautteessa heijastuvat erityisesti luovuttaa tuke-
viksi nimikkopedagogiikoiksi materiaalisuus (tassa
tekeminen ja testaaminen), dialogi seka kritiikki.
Projektit ja briefit voidaan taas tunnistaa nykyaan
vallitsevaksi muotoilupedagogiikan muodoksi. Nii-
den hallinnan tueksi muotoiluprosessia voi kdyttaa
tukena tunnistamaan, mita projektissa tapahtuu.
Opiskelijoita voi siis tietoisemmin ohjata pohtimaan,
mita oppimista ja uudenlaista luovaa ajattelua ma-
teriaalisuus, dialogi seka kritiikki heille tuottavat.
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Kilpailuista kipinaa
muotoiluopintoihin

TEKSTI: Jonna Hakkild & Pertti Aula

Muotoilualoilla on pitkat perinteet erilaisille kilpai-
luille, joihin osallistumalla muotoilijat voivat haastaa
itsedan, mitata tasoaan muihin nahden seka hankkia
mainetta ja kunniaa. Usein kilpailuissa voittaminen
tuo ansioitumisen lisdksi myds hyvin konkreettista
palkitsemista, ja lopputuloksena voi olla kilpailutyon
paatyminen tuotteistukseen tai esimerkiksi tyopaik-
ka. Yrittdjina toimiville muotoilijoille kilpailuihin
osallistuminen on usein tuttua, ja jo opiskeluaikana
kasvetaan mukaan tahan kulttuuriin. Kilpailut anta-
vat mielenkiintoisia haasteita, ja niissa opiskelijat
joutuvat puristamaan kasaan laadukkaan ja viimeis-
tellyn muotoilukonseptin.

Usein muotoiluoppilaitoksissa pyritdan tuke-
maan opiskelijoiden osallistumista kilpailuihin. Ta-
poja, miten tama voidaan toteuttaa, on monia. Op-
pilaitos voi tarjota puitteet opiskelijan itsenaiselle
tyoskentelylle, jolloin paasy pajoihin ja tyokalujen
kayttoon mahdollistaa kilpailutydn tyéstamisen.
Kilpailut voidaan integroida osaksi kurssiopetus-
ta, jolloin kurssin aikana opiskelijat tydskentelevat
ryhmissa tai yksindan kilpailutyén parissa. Kilpailu
voidaan ottaa osaksi olemassa olevaa kurssikoko-
naisuutta, jolloin se toimii kurssin harjoitustyo- tai
lopputydaiheena. Toisaalta voidaan myds jarjestaa
erillinen kurssi, joka pystytetaan kokonaan kilpailun
ymparille. Valinnaiset muotoiluopinnot ovat paljon
kaytetty ja suoraviivainen tapa integroida kurssit
osaksi tutkintoa. Seuraavassa on kuvattu eri tavoin
toteutettuja, onnistuneita esimerkkeja kilpailujen
integroimisesta muotoilualan opintoihin.

Tulevaisuuden moottorikelkkoja yhdessa
BRP:n kanssa

Bombardier Oy jarjesti talvella 2017-18 rajatun
muotoilukilpailun Lapin yliopiston ja Umean Design
Hogskolanin opiskelijoille. BRP valitsi mukaan nama
oppilaitokset koska heidan toimintaa oli kyseisilla
paikkakunnilla. Molemmista oppilaitoksista oli mu-
kana noin 15 opiskelijaa. Kilpailun prosessi oli in-
tegroitu olemassa oleviin kursseihin. Lapin yliopis-
tossa kilpailun aikana toteutettiin maisteriopintoihin
kuuluva syventava tuotemuotoilun kurssi.

Jérjestéjan puolelta kilpailu oli kolmiosainen.
Aloitusinformaatio informaatio annettiin etdyhtey-
den avulla molemmille oppilaitoksille yhta aikaa.
Jarjestajilla oli avoin keskustelu- ja kysymysfooru-
mi, joka oli tarkoitettu jatkokysymysten kasittelyyn.
Kilpailun puolivalissa oli yhteinen palautetilaisuus.
Tassa tilaisuudessa yrityksen muotoilijat kommen-
toivat jokaisen opiskelijan ty6ta. Tama kommentoin-
ti tehtiin julkisesti, joten se toimi myods yhteisena
oppimistilaisuutena. Loppupresentaatio jarjestettiin
BRP:n toimitiloissa Rovaniemella.

Opiskelijan nakdkulmasta kilpailu vaati kak-
si erillista presentaatiota, mika antoi taysin uutta
sisaltoa muotoilukilpailuun. Kilpailun jury koostui
ammattimuotoilijoista, joista osa oli yrityksen ul-
kopuolelta. Kilpailun voittaja sai puolen vuoden
harjoittelupaikan BRP:n tuotekehitys- ja innovaa-
tiokeskuksesta Kanadan Valcourtista. Tassé raja-
tussa muotoilukilpailussa opiskelijat olivat suorassa
kontaktissa jarjestavaan yritykseen. Tama oli ehdot-
tomasti kilpailun parasta antia. Opiskelijat nakivat
toistensa toita ja loivat tulevaisuuden verkostoja
keskenaan. Opettajilla oli mahdollisuus seurata |a-
hietaisyydelta kilpailun vaiheita ja se toi uusia na-
kdkulmia opetuksen kehittamiseen.
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Opiskelijakilpailu kansainvélisessa
konferenssissa - MUM 2017

Syksylla 2017 Lapin yliopiston opiskelijat osal-
listuivat Mobile and Ubiquitous Multimedia 2017
-konferenssin jarjestdmaan opiskelijoiden muo-
toilukilpailuun. Mobile and Ubiquitous Multimedia
-konferenssi (MUM) on vuosittain jarjestettava kan-
sainvélinen konferenssi, jonka yleisd koostuu seka
akateemisessa maailmassa etta yrityksissa tyos-
kentelevistd multimedian ja ihminen-kone-vuorovai-
kutuksen tutkijoista. MUM-konferenssiin osallistuu
noin sata osallistujaa, ja se jarjestetdan vuosittain
vaihtuvassa paikassa. Konferenssiin hyvaksytyt ar-
tikkelit julkaistaan arvostetussa ACM Digital Library
-tietokannassa.

MUM 2017 -opiskelijakilpailussa 3-6 hengen
joukkueet kehittivat mobiilisovelluskonseptin, ja
muotoilivat ja simuloivat sovelluksen kayttoliitty-
man. Lopputulos raportoitiin posterilla, kayttoliit-
tymademolla seka kirjallisella raportilla. Kilpailun
finaaliin hyvaksytyt posterit esiteltiin MUM 2017
-konferenssissa Stuttgartissa, Saksassa. Lapin yli-
opiston muotoiluopiskelijoilta tilaisuuteen paasivat
molemmat submittoidut kilpailutydt, Moody ja We
Garden.

MUM 2017 -kilpailun aikataulu osui erinomaisesti
yhteen vuorovaikutussuunnittelun kurssin kanssa,
ja pienella aikataulujen saatamisella harjoitustyo
saatiin sopimaan yhteen kilpailun osallistumista-

karajan kanssa. Opiskelijat olivat erittdin motivoi-
tuneita ajatuksesta lahettda kurssin harjoitustyo
kansainvéliseen kilpailuun. Kurssin tyylid noudat-
taen opiskelijat toteuttivat kilpailutyét ryhmatoina.
Opiskelijat saivat itse tehda tyonjaon ryhman sisél-
|1a. Kurssiaikataulun puitteissa jarjestettiin muotoilu-
konseptien valikatselmointi, minka avulla pystyttiin
my0s seuraamaan, etta tyot etenivat aikataulussa.
Kilpailutydn lahettdminen sahkdisen jarjestelméan
kautta kaytiin yhdessa lapi, ja opettaja paivysti toi-
den lahettamisté ollen valmiina auttamaan teknisten
ongelmien ilmetessa.

Kokemustemme mukaan kilpailut toimivat
erinomaisesti muotoilualan opintojen yhteydessa.
Opiskelijat ovat innostuneita ja motivoituneita, ja
he selkeasti haluavat toteuttaa kilpailutyot hyvin.
Tama vaikuttaa positiivisesti opiskelumotivaa-
tioon ja muotoilutdiden laatuun. Opettajan kannal-
ta kilpailuun osallistuminen on myos motivoivaa ja
mielenkiintoista. Taytyy kuitenkin huomioida, etta
kilpailuun osallistuminen aiheuttaa yleensa jonkin
verran ylimaaraista tyota opettajalta, ja vaatii usein
hiukan joustavuutta kurssin toteutuksen ja aikatau-
lujen suhteen. Toisaalta kilpailuiden integroiminen
kursseihin on myos suhteellisen selkeaa, silla niissa
on selkeésti mietitty ja rajattu ongelma tai haaste,
mik& on helpottaa seka opettajan etta opiskelijoiden
tyoskentelya.

Kevaalla 2018 jarjestettiin BRP-kilpailun yhteydessd Uumajassa muotoilutydpaja, jossa
tutustuttiin kansainvéliseen muotoilutoimintaan. Kolmen paivan vierailun aikana opiske-
lijat tutustuivat muun muassa mallinrakennukseen, teknologian tuomiin mahdollisuuksiin
opetuksessa ja monikansalliseen joukkoon muita opiskelijoita. Vierailun aikana kuultiin
my0s opiskelijaprojektien esittelyjd, joista jokainen vierailuun osallistunut sai vinkkeja

omaan ammatilliseen osaamiseen liittyen. Vierailusta syntyi inspiroivia mahdollisuuksia
yhteistydlle oppilaitosten valilld, seka suoria kontakteja alan ammattilaisiin. Tyépaja
tarjosi opiskelijoille myds silmia avaavan katsauksen tydskentelytapoihin Uumajan muo-
toilukorkeakoulun tiloissa, seka loistavan verkostoitumisen mahdollisuuden.

- Ville Maattéanen ja Petri Salo, Lapin yliopisto
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LinkedIn Learning -verkko-
oppimisymparistd Lapin yliopiston
taiteiden tiedekunnassa

TEKSTI: Emmi Harjuniemi & Jari Mikkola

Lapin yliopiston taiteiden tiedekuntaan hankittiin
LinkedIn Learning verkko-oppimisympariston kayt-
tdoikeudet syksylla 2018. Kayttijalisenssit ovat
tarkoitettu ensisijaisesti kandivaiheen opiskelijoil-
le, maisterivaiheen sivuaineiden opiskelijoille seka
tiedekunnan vaihto-opiskelijoille. Lisenssit ovat
my0s kierratettavia, jolloin vapautuneen lisenssin
voi antaa uudelle opiskelijalle. Ennen palvelun ostoa
tiedekunnassa jarjestettiin kaksi koekayttéjaksoa
kartoittamaan palvelun sisdltdman materiaalin so-
veltuvuutta.

Innostus video-oppimateriaalipalvelun hankin-
nasta nousi opetushenkilokunnasta. Tiedekunnan
eri koulutusohjelmissa teknologiaopetuksesta vas-
taavat opettajat huomasivat yhteisissa keskuste-
luissa opintojaksoistaan nousevan samankaltaisia
haasteita, joista yhtena tarkeimmisté vuosittain, tai
jopa useammin, péaivittyvat ohjelmistot. Opetetta-
vien ohjelmien yha kiihtyva versiopaivittyminen na-
kyi muun muassa opetusmateriaalin paivittdmiseen
menevan ajan lisddntymisessa. Kirjallisten materi-
aalien julkaisujen hitaus, oman osaamisen paivitta-
misen tarkeys ja siihen liittyvien kalliiden, koulutus-
matkojen nihke& saatavuus on koettu haastaviksi ja
hankaliksi toteuttaa. Ratkaisuksi heitettiin ilmoille
ajatus silloisen Lynda-nimisen, valmiita opetusvide-
oita sisaltavan palvelun, ostamisesta tiedekuntaan.

Linkedin Learning on korkealaatuinen ja laaja
verkko-oppimisympéaristo, joka tarjoaa kayttajilleen
padasiassa videomuotoisia opetusluentoja seka nii-
hin liittyvia harjoitusmateriaaleja. Sen sisaltamat
kurssit ovat korkealaatuisia, paivitettyja, ajantasai-
sia ja ne ovat kdyneet lapi laadunvarmistuksen en-
nen julkaisua. Opetusmateriaalit ja kokonaisuudet
keskittyvat laajalti muotoilualojen eri ohjelmistoi-
hin, kuten muun muassa taiteiden tiedekunnassakin

kaytossa oleviin Adobe CC-ohjelmistoihin. Palvelun
videomateriaali jakaantuu kolmeen osioon: liike-
toiminta, luovuus ja teknologia. Niiden alta [6ytyy
kursseja usealta eri alalta: markkinoinnista, yritys-
toiminnasta, journalistiikasta, jopa pedagogiikasta.
Palvelun tarjoamat videomateriaalit on ryhmitelty
opintokokonaisuuksiksi ja niista voi katsoa osia tai
suorittaa kokonaisen kurssin. Kokonaisuuden suo-
ritettuaan kayttaja voi halutessaan ladata itselleen
todistuksen tai julkaista sen LinkedIn profiilissaan.

Opetushenkilokunnan tyd on ollut muutoksessa
viime vuosien ajan. Vaatimukset opetuksen lisaksi
tuottaa julkaisuja ja taiteellista toimintaa ovat kas-
vaneet. Samaan aikaan opetuksen kokonaistunti-
maaré on noussut yliopistojen tydehtosopimuksen
mukaisesti. Koska tyon tavoitteet ovat muuttuneet,
on tyénteon malliakin muutettava. Suurin osa ope-
tuksen suunnittelusta kuluu oman osaamisen ja
opetusmateriaalien paivittamisessa.

Opettajille ja opiskelijoille jarjestettiin LinkedIn
Learning -ohjelmaan koekayttdjakso. Jakson jalkeen
koostettu palaute oli erittdin positiivista. Palaute
koostui koekayttijina toimineiden kahdeksan opet-
tajan ja kahdenkymmenen opiskelijan kommenteis-
ta. Koekayttojakson jalkeen paadyttiin hankkimaan
LinkedIn Learning -palvelu. Palvelun hankkimisen
paatavoitteena nahtiin opetuksen kehittaminen;
ajasta ja paikasta riippumaton itseopiskelu seka
pedagogisten menetelmien ja monimuoto-opetuk-
sen kehittaminen kuten kdanteinen opetus. Koettiin,
ettd opetuksen monimuotoistamista oltiin kaivattu
opiskelijoiden taholta ja sen etuna olisi opintopiste-
maarien kasvattaminen ja nopeampi valmistuminen.
Opetusmenetelmien kehittaminen olisi eduksi myos
erilaisten oppijoiden huomioimisessa, seka henki-
|6kohtaisten opetussuunnitelmien laatimisessa.
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Opiskelijoilla on mahdollisuus myds opiskella heita
itsedan henkilokohtaisesti kiinnostavia aiheita suo-
siteltujen materiaalien lisdksi, ja siten tdydentaa
osaamistaan parhaaksi katsomillaan kokonaisuuk-
silla. Unohtamatta mydskaan sita, ettd materiaalin
suunnitteluun menevan ajan kohdentaminen ope-
tusmenetelmien kehittamiseen voisi tuoda myos
lisaa mielekkyytta opettajan ty6hon. Opettamisen
ja opetuksen kehittdminen nakyy tiedekuntatasolla
yha kehittyvana ja parempana opetussuunnitelma-
na.

Yhtena suurena etuna nahtiin myds opettajien
osaamisen paivittaminen, silla taiteen, muotoilun
ja niihin integroituvan teknologian opetuksessa on
tarkeda pysya ajan tasalla. Opiskelijat valmistuvat
tydelamaan, jossa kaytossa ovat uusimmat ohjel-
mistot ja laitteet. Vaikka emme ohjelmisto-opetuk-
sessa opetakaan versioita, on silti uusimpien ohjel-
misto-ominaisuuksien tunteminen tarkeaa. LinkedIn
Learning -palvelun materiaalit auttavat osaamisen
paivittamisessa, mutta samalla myds opetusmateri-
aalin tuottamisessa, silla samaa materiaalia voidaan
kayttada osana opetusta. Se on myds tekijanoikeudet
huomioiden jarkevaa, silla palvelun kaytosta makse-
taan, ja tarjolla oleva opetusmateriaalia on laillista
ladata ja kayttaa. Palvelun oikeuksiin liittyen jokai-
nen, joka kirjautuu palveluun, hyvaksyy palvelun
tarjoajan kayttoehdot. Nain ollen yliopisto ei valvo
opiskelijoiden palvelunkayttoa.

Opetuksen kokonaan siirtdminen valmiiden ma-
teriaalien varaan ei ole mahdollista niin kauan kuin
tiedekunnassamme on kaytdssd oma opetussuunni-
telma. Valmis verkkomateriaali voi olla siina tukena,
mutta ndkdkulma opetukseen on usein sellainen,
joka erottaa opintomme muualla tarjottavista sisal-
|6istd. Opetussuunnitelmassamme on mainittuna
edelleen 80 %:n lasnéolovelvollisuus ja taideaineis-
sa edellytetdan vahintdan 90 % lasndoloa. LinkedIn
Learning -palvelua kdytettdessa lasndoloprosentin
suhteuttaminen kurssin suoritukseen muuttuu, ja
uusia kurssin suorittamiseen liittyvia tehtavia ja ta-
poja pitda kehitella. Pilotoinnin lopussa onkin tar-
koitus koostaa yhteenveto palvelun kayttotavoista,
mitka koettiin hyviksi, mitka ei niin hyviksi tavoiksi.
Pilotoinnin alussa oli myds valittoméasti ndhtavissa

hyoty sairauspoissaolojen suhteen. Poissaolon sat-
tuessa luennot joko perutaan kokonaan tai uudel-
leen aikataulutetaan ja tyot kasaantuvat. Mahdolli-
suus luentojen muuttamisesta osittain itseniisesti
opiskeltaviksi verkkomateriaalien avulla helpottaa
tallaisissa tilanteissa.

Opettajan rooli ja tavoitettavuus opintojaksolla
on edelleen tarked4, vaikka opintojaksolla kaytet-
taisiinkin valmista verkko-oppimateriaalia. Kokonai-
suus on suunniteltava hyvin ja materiaalista nouse-
viin kysymyksiin on edelleen saatava vastauksia
opintojen edetessa. Tehtavien tekemisessa opettaja
on edelleen tarkea tuki. Usein esimerkiksi mallin-
nusohjelmissa voi virheité sattua niinkin pienessa
asiassa kuin bittikarttatiedoston nimeen vahingos-
sa kirjoitetussa a-kirjaimessa. Talloin kuva ei toimi
mallinnusohjelman tiedostossa. Ongelman selvitta-
minen kokeneen asiantuntijan kanssa on huomat-
tavasti helpompaa kuin kyselyfoorumeilta ongel-
manratkaisun kartoittaminen. Pohdimme yhdessa
opettajien kanssa myos opiskelijoiden ajankadyton
kysymyksia. Opintojaksoilla seuraamme ohjetta,
jossa 1 opintopiste on 27 tuntia, sisdltden ohjattua
ja itsendista opiskelua. Kuinka paljon itsendisesti
verkko-oppimateriaalin pohjalta tehtavien tekemi-
nen vie aikaa suhteessa siihen, ettd asiat kdytaisiin
yhdesséa opettajavetoisesti luennolla. Molemmissa
tydtavoissa aika maaraytyy yksilollisesti. Itsenéi-
sesti opiskeltaessa koko ryhma ei odota hitainta
edistyjaa, mutta toisaalta itsendisesti tydskennel-
tdessa prosessi voi jamahtaa yksikertaiseenkin on-
gelmaan. Parhaat menetelmat uusista tyotavoista
syntyvét ajan, kokemuksen ja annetun palautteen
kautta.

Taiteen ja muotoilun opinnoissa opettajalla on
merkittavin rooli palautteen antajana. Palautetilai-
suus on myd0s tarkea oppimistilanne. Opettajat laa-
tivat opetussuunnitelman tavoitteiden mukaisesti
rakennetun tehtdvanannon, jonka mukaan opiskeli-
jat ovat tehneet tehtavan ja opettajat kommentoivat
sen vastaavuutta tavoitteisiin. Palautteen vastaan-
ottaminen ja siitd oppiminen on aarimmaisen tar-
keaa tyoelaman kannalta. Myos palautetilaisuuksien
vertaisarviointi ja palautteen antaminen kehittavat
opiskelijan tydelaméavalmiuksia. Valmis oppimateri-
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aali ainakin osaltaan mahdollistaa opetuksen siirty-
misen perinteisesta opettajavetoisesta luennoinnis-
ta kohti valmentavaa opettajuutta, jossa dialogilla
on suuri merkitys. Opettajan panos voi kohdentua
enemman myds oppimisen tydkalujen opetukseen,
positiivisen oppimisilmapiirin ja oppimisen tilan luo-
miseen.

Kayttéjien lishaminen oli kohtuullisen vaivaton-
ta yliopiston kayttajarekisterin yllapitajille, joiksi
nimettiin opetushenkilékunnan jasenia. Opiskelijat
ilmoittavat vain sdhkdpostiosoitteensa, jolla ovat
kayttaneet LinkedlInid, ja jos LinkedInia ei ole aikai-
semmin kayttanyt, pitda palveluun luoda kayttajatili
haluamallaan sdhkopostiosoitteella. Kirjautuessaan
palveluun kayttajat hyvaksyvat LinkedInin kdyttéeh-
dot ja sitoutuvat noudattamaan niita. Palvelun pi-
lotoinnin aluksi paatimme, ettd emme lisaa kaikkia
opiskelijoita automaattisesti palveluun, vaan sita
mukaan kun he osallistuvat opintojaksoille, joissa
palvelua kaytetéén, tai jos tarve tulee muun opis-
kelijaohjauksen kautta. Nain pyrimme saamaan li-
senssit mahdollisimman aktiiviseen kayttdon. Lin-
kedlIn Learning olisi mahdollista integroida myés
Moodleen, joka on tiedekunnassamme kaytettava
verkko-oppimisymparisto. Toistaiseksi jatimme ne
yhdistamatta, silla opintojaksoja ei ole tarkoitus tay-
sin korvata valmiilla materiaaleilla. Lisdksi Moodlen
integrointi edellyttaisi tietokantojen laajempaa yh-
teiskayttda, ja se lisdisi huomattavasti vaatimuksia
yleisten tietosuoja-asetusten (GDPR) suhteen.

Lapin yliopistossa on kdytossa osaamisen
suuntaamisen jarjestelma, jonka tavoitteena on ja-
kaa tydtehtavat siten, etta yliopiston maarittamat
strategiset tavoitteet, tiedekunta- ja koulutusoh-
jelmatasoiset tavoitteet saavutetaan opetuksessa,
hanketoiminnassa, tutkimuksessa ja taiteellisessa
toiminnassa. Suuntaaminen mahdollistaa tydtehta-
vien jakamisen huomioiden henkildkunnan kiinnos-
tuksen. LinkedIn Learning palvelua voidaan hyédyn-
taa nadissa kaikissa osa-alueissa ainakin osaamisen
paivittamisessa, mutta ehka eniten opetuksen suun-
nittelussa. Yliopisto-opinnoissa harvoin on juuri
oikeanlaista oppikirjaa opintojaksolle ja opettajat
koostavat opetussuunnitelmassa méaaritellyn sisal-
|6n itse. Hyvin usein tdméa on luentomateriaalia ja
siihen liittyvia tehtavia. Opetuksen valmistelussa

LinkedIn Learning tarjoaa monipuolisesti hyodyn-
nettavid materiaaleja luentojen tueksi.

Vuoden kestavan pilotointijakson aikana, ja
lopulta sen paattyessa, kerataan palvelua kaytta-
neiltad opiskelijoilta ja henkilokunnalta palautetta.
Palautteen perusteella vertailemme palvelun erilai-
sia kdyttétapoja sekd koostamme palvelusta saadut
kokemukset ja tulokset analysointia varten. Analy-
soinnin perusteella paatetaan jatkosta. Nahtavaksi
jaa kuinka palvelua kdytetdan vuoden paasta. Tu-
leeko palvelusta pysyva hankinta? Kasvaako han-
kittavien lisenssien maara? Vai kohdennetaanko
lisensseja tietyille opintojaksoille, opiskelijoille tai
henkilokunnalle? Talla hetkella ainakin henkildkunta
on ollut palveluun erittéin tyytyvainen.
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Aineettomat oikeudet muotoilijan
lilketoiminnan osa-alueena

TEKSTI: Anu Raappana & Jussi llvonen

Ornamo ry (ent. Teollisuustaiteen Liitto Ornamo) on vuonna 1911 perustettu
muotoilualan asiantuntijajarjesto, jonka tavoitteena on kehittda muotoilijan
ammattia ja vaikuttaa muotoilun asemaan yhteiskunnassa. Ornamo lahti mukaan

Design or die -hankkeeseen kehittidkseen palvelujaan, tavoittaakseen uusia
yrityksia seka vahvistaakseen yhteistyota korkeakoulutoimijoiden kanssa.

”Ornamo ry:n rooli hankkeessa on liittynyt vahvasti

”Verkkosivu toimii ensi vaiheen tietopankkina esi-

muotoilijoiden ja muiden kohderyhmien tietotaidon

merkiksi muotoilualan yrityksille, freelancereille ja

lisdamiseen muotoiluliiketoiminnan kehittamisen

opiskelijoille. Sivulla kerrotaan ero suojamuodoista

saralla. Hankkeessa Ornamo on keskittynyt aineet-

ja aineettomien oikeuksien hyédyntamisesta. Verk-

tomia oikeuksia koskevan osaamisen levittamiseen,

kosivuille on koottu opetusvideoita aineettomista

muotoilijoiden neuvontaan seka uudenlaisten neu-

oikeuksista seka IPR-aiheisia kysymyksia ja vas-

vontapalvelujen kehittamiseen, kertoo hankkeessa

tauksia, kertoo lakimies Jussi llvonen.

mukana ollut lakimies Jussi llvonen Ornamosta.

Henkilokohtaista neuvontaa ja tietopaketti
verkossa

Ornamo on tavoittanut neuvontapalvelujen avulla
satoja muotoilijoita ja kouluttanut muun muassa
sopimusasioissa ja ansaintaan liittyvissa kysymyk-
sissé laajasti koko Suomessa. Hankkeen aikana Or-
namo on julkaissut lukuisia blogikirjoituksia muotoi-
luliiketoiminnan kehittamiseen liittyvista teemoista
seka kattavan aineettomien oikeuksien tietopaketin
verkkosivuillaan. Tietopaketti opastaa ja kannustaa
muotoilijoita ja luovan alan yrittéjia hydédyntamaan
aineettomia oikeuksiaan osana kannattavaa liike-
toimintaa. Jussi llvosen mukaan verkkosivu toimii
jatkossa Ornamon toteuttaman neuvonnan tukena
jajulkisena tietolahteena kaikille asiasta tietoa tar-
vitseville.

Verkkosivujen neuvot on tarkoitettu avuksi esimer-
kiksi muotoiluyrittdjalle tai sellaiseksi aikovalle.
Sivujen tietopaketti lisda perusymmarrysta siita,
miten aineettomat oikeudet toimivat, mita riskeja
niiden huomioimatta jattamiseen liittyy, miten luvat-
tomaan jaljittelyyn voidaan reagoida ja miten lah-
detdan suunnittelemaan yritykselle IPR-strategiaa.

"Tiedon tarpeessa voi myos olla kyse yksittaisesta
alan yrittdjan havaitsemasta, esimerkiksi mallien
hyddyntamiseen liittyvasta pulmatilanteesta, jon-
ka selvittdmisessa taman pitéisi padsta nopeasti
vauhtiin. Sivun kysymys-vastaus-osio on rakennettu
erityisesti tata silmalla pitden: osiossa aineettomia
oikeuksia késitellaan myos alan liiketoiminnassa
eteen tulevien ongelmien ja tarpeiden kautta, Jussi
llvonen tdsmentaa.
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IPR-stategia on heikosti hyodynnetty
muotoiluyrittiajan tyévéline

Muotoilijan tulisi jo opiskeluvaiheessa ymmartaa,
ettd aineettomien oikeuksien hallinta on tarkea osa
muotoilijan liiketoimintaa, yrityskoosta riippumat-
ta. Aivan kaikkea yrityksen aineetonta omaisuutta
ei useinkaan pida suojata maksimaalisesti, vaan
sopiva suojan taso hahmottuu suunnittelemalla
IPR-suojaa yrityskohtaisesti (IPR-strategia). Asian-
tuntija kannattaa ottaa suunnittelussa avuksi.

"Katsoi asiaa sitten yrityksen arvonnousun, rahoi-

Hankkeen aikana on opittu, etta tehtavaa IPR-asiois-
ta tiedottamisessa ja neuvomisessa riittaa, vastaa
Jussi llvonen kysyttdessa hankkeen merkittavimpia
oppeja.

"Oppilaitoksissa vaikuttaa olevan monenlais-
ta kdytantoa liittyen IPR-asioista sopimiseen ja
IPR-aiheisiin koulutuksiin, eli tahan on suositelta-
vaa jatkossakin kiinnittda huomiota, jotta tulevien
muotoilijoiden tietotaito kehittyy luovan liikketoimin-
taosaamisen saralla. My0ds oppilaitosten on syyta
huomioida entistd paremmin muotoilijaopiskelijoi-

tuksen tai tuotteiden kaupallistettavuuden kannalta,

den oikeudet esimerkiksi oppilaitosten ja yritysten

on yrityksen aikaisella IPR-strategian laatimisella

vélisissa yhteistydprojekteissa.

tarkea riskeja minimoiva rooli. Pelkastaan esimer-
kiksi se, etta yritys julkistaa malleja nettisivuil-
laan huomioimatta IPR-rekisterdinteja voi johtaa
siihen, ettd suojaa ei voi saada, Ilvonen muistut-
taa.

Muotoiluyritykset suojaavat aineettomia
oikeuksia heikosti

Tyypilliset tavat hankkia suojausta ovat teollisoi-
keuksien rekisterdinti (mallioikeudet, tavaramerkki,
patentti) tai tekijanoikeudellisen suojan hankkimi-
nen sopimusten kautta tai suoraan lain nojalla. Or-
namon suhdannekyselyjen perusteella 46 prosenttia
vastanneista ei ollut suojannut tuotteitaan, palve-
lujaan ja taideteoksiaan millaan tavalla ja vain noin
kymmenesosalla vastanneista oli oma liiketoimintaa
varten laadittu IPR-strategia.

"Arvelen, ettd naiden asioiden tarkeytta ei mones-
tikaan huomioida, vaan heittdydytaan vain projek-
teihin kovalla draivilla. Valitettavan usein kuitenkin
edelleen kuulen neuvontatydssa kommentteja, joi-
den mukaan suojaamisen tarkeyteen on heratty vas-
ta, kun mallia on jo jaljitelty. Myos oikeuksien hyo-
dyntdmisestad sopiminen selkeasti on havaintojeni
mukaan monesti puutteellista, mika on osa IPR-stra-
tegian kokonaisuutta, Ilvonen pohtii.

Mita kysymyksia hankkeen aikana on noussut
liittyen aineettomiin oikeuksiin?

Jussi llvonen toteaa, ettd Design or die on tuonut
uusia ndkokulmia tietoisuuden lisddmiseen aineet-
tomista oikeuksista. Myds neuvontaan liittyen nékyy
viitteitd muutoksista:

”Voi olla, ettd esimerkiksi palveluiden suoja
kompleksisempana alueena IPR:ien kannalta tulee
kasvattamaan suosiotaan palvelumuotoilun saades-
sa entistd enemman jalansijaa tyoelamassa. Mikali
yhtiomuotoinen, esim. startup-henkinen muotoilu-
yrittaminen yleistyy lahivuosina, kasvavat vastaa-
vasti yritysten tarpeet saada laajempaa yhtidoi-
keuteen, kasvuun ja kansainvalistymiseen liittyvaa
neuvontaa.

35




Yritysyhteistyon
kehittaminen

Yritysyhteistyon kehittaminen on ollut yksi keskeinen osa-alue
Design or die -hankkeessa. Yritysyhteisty6 on yksi pedagoginen malli,
jolla on muotoilun alalla pitkat perinteet. Yritysyhteistyo on keino
lisaté tietoisuutta muotoilun mahdollisuuksista ja tuoda uutta virtaa
yritysten liiketoimintaa. Liséksi se tarjoaa opiskelijoille kokemuksen
aidoista tydelamén projekteista.

Seuraavissa kappaleissa esitellaan erityisesti yritysyhteistyohon
kytkeytyvia, hankkeen aikana esiin tulleita nakokulmia. Pienilla
yrityksilla on omat haasteensa korkeakouluyhteistydn tekemista,
samoin isoilla yrityksilla. Viela on viilaamista siina, etta prosessit
saadaan kaikkien toimijoiden nakokulmasta joustaviksi ja helposti
toteutettaviksi. Design or die -hanke on edistanyt tata yritysten ja
korkeakoulujen vélisen rajapinnan kriittista tarkastelua seka uusien
avausten tekemista yrityskentan suuntaan.
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Muotola DSS

- yritysyhteistyon malli

Teksti: Anu Raappana & Sami Hyyryldinen

Yritysyhteisty6 on keino vahvistaa korkeakoulun
tyoelamalaheisyytta ja parantaa koulutuksen osu-
vuutta vastaamaan paremmin tyoelaman osaamis-
vaatimuksiin. Yritysyhteistyé on myds tunnistettu
mahdollisuudeksi lisdtd monialaisuutta. Yritysyh-
teisty® on merkittava keino myds levittda muotoi-
luosaamista myos niihin yrityksiin, joissa sita ei ole
osattu aiemmin hyodyntéaa. Yritysyhteistyd toimii
sillanrakentajana yrityksen ja korkeakoulun valilla.

Yritysyhteisty6lla on korkeakouluissa pitkat pe-
rinteet. Haasteiksi on tunnistettu sopivien toimek-
siantojen I6ytaminen, oikean opiskelijaosaamisen
saaminen oikeaan aikaan kayttoon seka esimerkiksi
lukujarjestyskaytantoihin ja opettajien tydaikare-
surssointiin liittyvat tekijat. Myds sopimusasiat seka
laajemmin immateriaalioikeuksiin liittyvat kysymyk-
set on tunnistettu haastaviksi yritysyhteistydssa.
(Vihervaara 2015; Ahlavuo ym. 2014)

Lahden ammattikorkeakoulussa syksylla 2018
pilotoitava ja kevaalle 2019 tuotteistettava Muotola
DSS (Design Studio Simulation) on yritysyhteistyo-
mallin konsepti, jossa ed. haasteisiin haetaan rat-
kaisua. Muotola DSS:n pilottivaihe on parhaillaan
kaynnissa ja siitd on saatu ensimmaiset kokemuk-
set. Pilotti on osa Design or Die yritysyhteistyoko-
keilujen kokonaisuutta. 31.10.2018 mennessé on
toteutettavia yritysyhteistydtehtavia ajalle 18.9.-
14.12.2018 sovittu kuusi (6) kappaletta. Tavoitteena
on kehittaa yritysyhteistydoprosesseja siten, etta
toimintamalli olisi sujuva ja vaikuttava niin korkea-
koulun, yhteistydyrityksen, yksittaisen opiskelijan
kuin opettajankin ndkékulmasta.

Pilotointi on tuottanut havaintoja kdytannon jar-
jestelyista, pedagogiikasta, ammatillisen opettajan
roolista projekteissa sekd osaamisen ja ammat-
ti-identiteetin vahvistumisesta. Pilotissa on mukana
yhteensa 22 (3. tai 4. vsk.) opiskelijaa (pakkaus- ja

brandimuotoilu ja teollinen muotoilu). Heista viisi (5)
on kansainvalisia vaihto-opiskelijoita (Kanada, USA,
Espanja ja Slovenia).

Jatkossa opiskelijoita haetaan Muotola
DSS:n erilaisiin yritysyhteistyotehtaviin hakemuk-
sen (portfolio, cv, motivaatiokirje) seka haastattelu-
jen perusteella. Pilottivaiheessa tata hakuprosessia
ei viela toteutettu, vaan jokainen opiskelija toimitti
pyynnosta ohjaajille portfolionsa ja ilmaisi oman ai-
hekohtaisen toiveensa osallistua tuolloin tiedossa
olleisiin tai neuvottelujen alla oleviin yhteistyépro-
jekteihin. Naiden tietojen ja toiveiden perusteella
koottiin opiskelijoista tiimit Muotola-pilotin yritys-
yhteistyoprojekteihin.

Kevaan 2019 jatkokehitystydhon ja toiminta-
mallin tuotteistukseen vaikuttavat etenkin pilotista
saadut kokemukset sekd sen toiminta-ajalta 18.9.-
14.12.2018 keratty opiskelijapalaute. Muotola DSS,
yritysyhteistyon toimintamalli opettajille ja opiske-
lijoille, tuotteistetaan markkinointivalmiiksi kevaal-
14 2019. Toimintamallin branddaminen on aloitettu
pilotoinnin yhteydessa jo syksylla 2018. Valmis toi-
mintamalli Muotola DSS on kaytossa syksylla 2019.

Léhteet

Ahlavuo, M., Hyyppa, H. & Talvela, J. 2014. Yritysyhteistyo
ammattikorkeakoulujen soveltavan tutkimuksen ja kehityksen vahvuutena.
Maankéaytts 1/2014. [Viitattu 14.12.2018.] Saatavissa: http://www.maankaytto.fi/
arkisto/mk114/mk114_1719_ahlavuo_et_al.pdf
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Tiimioppiminen

Jokaiselle opiskelijalle tulee projekteis-
sa loytya sopivin rooli. Kun rooli 16ytyy,
my®ds motivaatio pysyy korkealla.

Tiimien muodostamiseen on syyta kiin-
nittdd huomiota, jotta tiimin toiminnalle
on edellytykset.

Sopivasti ohjausta ja kontaktiaikaa
opettajan kanssa, vuoropuhelua ja
yhdessa tuumailua.

Opiskelijat voivat ostaa osaamista muil-
ta koulutusaloilta projektin toteuttami-
sen tueksi.

Tiimit kuvaavat tiimin ohjaajille omat
resurssinsa ja projektin etenemista
haittaavat seikat, tiimin heikkoudet ja
vahvuudet.

Muotola DSS

Muotola Design
Studio Simulation

Tydelamataitojen harjoittelu ja
opiskelijan saama hyoty

Tiimit laativat projektisuunnitelmat
ja opettelevat projektin johtamista,
projektiviestintdd, neuvottelutaitoja ja
yhteistoimintaa asiakkaan kanssa.

Hyddynnetdén olemassa olevia valineita
yhteydenpitoon ja projektin etenemisen
seuraamiseen.

Tarjousten tekeminen ja projektien
hankkiminen. Opettaja vastuussa, opis-
kelijat tekevat.

Ensimmaisen ja toisen vuoden opis-
kelijoilla on usein ongelmallista saada
oman alan harjoittelupaikkoja. T19
paikkaa tata ongelmaa.

Liséa joustoa opintoihin. Tydskentele-
malla T19-alustalla jatkaa lukuvuotta
ja suorittaa halutessaan opintoja myés
kesan aikana.

RN Toimeksi-

annot

MI ohjaus, tuki, hankkeet —————e

LAMK Tilat, tyokalut

Lahden alue

Kaytannon jarjestelyt ja
opettajuus

Harjoittelut, HOPS, vaihto-opiskelu ja
monet muut seikat vaikuttavat siihen
kuin monta opiskelijaa on kulloinkin
kaytettavissa projektiin.

Opettajien jatkuva vuoropuhelu hyvin
tarkeaa. Kerran viikossa tapaaminen
opettajien kesken.

Opettajien sitouttaminen tyotapaan
erilaisten tapahtumien ja koulutuksen
avulla. Opettajan rooli muuttuu merkit-
tavasti!

Etukateen sovitut yritysyhteistyépro-
jektit maarittavat kulloinkin Muotolan
simuloinnissa tyoskentelevien opiskeli-
joiden maaran. Rekrytointi on jatkuvaa.

Opiskelijoiden maara ratkaisee kuinka
monta valmentajaa tarvitaan.

(Kuva: Sami Hyyrylainen)

Lahden ammattikorkeakoulu
Lahti University of Applied Sciences
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Hanketoiminnan verkostoituminen
iIsojen yritysten kanssa

TEKSTI: Mikko Illi

Design or Die -hanketoiminnan verkostoituminen
isompiin yrityksiin tehtiin padosin vasta hankkeen
alkamisen jalkeen. Verkostoituminen oli hidasta
muiden kuin niiden yritysten kanssa, joissa oli tehty
pitkaaikaista yhteistyota. Toisaalta tyota ei tarvin-
nut tehda etukateen, kuten esimerkiksi Business of
Finlandin (aiemmin Tekes) hankkeissa joissa ver-
kostoituminen tapahtuu myymalla osallistuminen
hankkeeseen rahallista korvausta vastaan, joka vas-
taa yleensa noin 15 % rahoituksesta. EU-hankkeis-
sa, kuten Design or Die, yritykset eivat siis maksa
osallistumisesta rahallista korvausta, eivatka siten
sitoudu vastaavalla tasolla hankeyhteistyéhon. Ta-
ma tarkennus tuskin yllattaa lukijoita, mutta Design
or Die -hankkeessa ei siis ‘'myyty’ mitdan rahallista
korvausta vastaan, yritykset ainoastaan vaihtavat
omaa aikaansa hankkeessa saataviin hyotyihin tyo-
pajoista, prototyypeisté, esityksista ja raporteista.
Vaikka sitoutuminen saattaakin karsia rahallisten in-
vestointien puuttuessa, niin ilmainen yhteistyé muo-
toilijoiden kanssa on kuitenkin porkkana yrityksille,
joissa ei tarvitse etsia budjetointia osallistumiselle.

Isot yritykset, joiden kanssa jumppasimme han-
keyhteistyota, olivat kansainvélisia ja merkittavia
valmistavan koneteollisuuden ja tietoliikenteen pe-
lureita. Keskityimme lahestymaan myyntiorganisaa-
tioita naissa yrityksissa, koska yksi tavoitteistamme
hankkeessa oli muotoilun tehokkaampi hyddyntami-
nen yritykselta-yritykselle (B2B) tapahtuvan myyn-
nin tukena. Myyjathan ovat tietysti todella kiireisia
ja heilla on laaja vastuualue yrityksen asiakasra-
japinnassa. Yhden yrityksen eli Valmetin kanssa
paasimme heti kunnolla vauhtiin. Olimme juuri lo-
petelleet aiemman suuren viisivuotisen tutkimus-
ohjelman (UXUS) heidan kanssaan ja kiinnostavia
aiheita oli mista jatkaa yhteisty6ta. Muiden kolmen
yrityksen kanssa emme saaneet yhta hedelmallisia

keskusteluja aikaiseksi. Yksi ndista oli myos ollut
aiemmassa hankkeessa mukana ja eivat pystyneet
allokoimaan riittavia tyotunteja seuraavalle kahdelle
vuodelle, joten padadyimme tekemaéan vain kevytta
aineiston kerdamisté heiddn kanssaan. Seuraavan
yrityksen kanssa olimme jo sopineet osallistumi-
sesta Lahdessa jarjestettavalle palvelunmuotoilun
kurssille, mutta jalleen ajankdyton haasteet saivat
yrityksen peruuttamaan, tassa kohtaa rahallinen si-
toutuminen olisi ollut merkittdvassa asemassa.
Kolmas yrityksista oli ehka kaikkein mielenkiin-
toisin epaonnistuminen verkostoitua. Kontaktihen-
kildomme yrityksessa ei ollut suoraan myynnin puo-
lelta vaan tuotekehityksestéa joka véalillisesti koitti
keskustella myyntipaallikdiden kanssa. Aikaa ehti
kulua hankkeessa jo vuosi ilman kovin positiivista
signaalia, kunnes paasimme tapaamaan koko orga-
nisaatiotason myyntijohtoa. Aikaa valmistautumi-
seen oli yksi paiva ja pieleenhan tamakin homma
meni kahdesta merkittavasta syysta johtuen. En-
simmaiseksi, tapaamamme henkil6t olivat selvas-
ti orientoituneita kuulemaan enemman mitattavia
tuloksia ja maarallisempad otantaa tydpakettien
aikana, kuin mita sosiologiaan pohjautuvalla muo-
toilullisella l1ahestymisellamme saimme vakuuteltua.
Tarjosimme siis tyopaketissa videoiduista myynnin
vuorovaikutuksista ja etnografian avulla nostetuista
esimerkeista tukea myynnin tyévéalineiden kehityk-
selle ja sita kautta uutta nakokulmaa muotoilijoille.
Nyt jalkikateen on helppo todeta, etta olisi kannat-
tanut tehda jonkinlainen alustava tiedustelu tavat-
tavista henkil6ista edes yhden paivan varoitusajalle.
Olisimme nimittdin muokanneet viestin enemman
rahallisesti kiinnostavaksi ja esittdneet mitatta-
vammalla tavalla sitd, miten aikaa sdastetdan ja
myyntia sujuvoitetaan juuri meidan kanssa tehdyn
yhteistyon kautta. Syy numero kaksi olikin sitten jo
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ylipaasematon este yhteistydlle. Myynnin johto ei
kokenut hydtyvan visuaalisista tai interaktiivisista
tyovalineista, vaan heidan omin sanoin, nojasi 'pe-
rinteisempaéan’ flappitauluun tarpeen vaatiessa.
Tassé nousi esille hyvin tarkeé seikka verkostoitu-
misen kannalta. Jos paattavat henkilot eivat omaa
henkilokohtaista kiinnostusta hankkeen ajamalle
asialle, yhteisty0 ei toteudu, vaikka yhteyshenkil6a
tai muita ei-paatosvallassa-olevia ihmisia kiinnos-
taisikin tama mahdollisuus. Tassa tapauksessa sy-
vempaa yhteistyota paadyttiin tekemaan vain Val-
metin kanssa, jossa organisaation johdolla oli suuri
mielenkiinto ja jo kdynnissa oleva kehitys myynnin
visuaalista tukea varten.

Yhteenvetona isojen yritysten kanssa verkostoi-
tumisesta voidaan sanoa, etta yhteistyon luominen
on aikaa vievaa tyota ja vaatii hyvdn ymméarryksen
vastaanottajan, eli paattavan henkilon taustavai-
kutteista. Lopulta melko rajallinen maara yhteyden-
otoista paéatyy aktiiviseksi yhteistyoksi. Kun lahdet
verkostoitumaan isojen yritysten kanssa, niin kovaa
hommaa on tiedossa, johon ei yhta taydellista re-
septiéd ole olemassa. Toisaalta, kun yhteistyo saa-
daan kunnolla kdyntiin, niin sitoutunut iso yritys
saattaa tarjota pitkia unohtumattomia oppimisko-
kemuksia sekd merkittavia tuloksia hankkeelle.
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Muotoilun hyodyt yrityksille -
Case: Muotoilulla visuaalista tukea
koneteollisuuden myyntitydssa

TEKSTI: Mikko Illi

Johtamisen trendit vaikuttavat koneteollisuuden
myyjiin siten, etta heiltd odotetaan yksittaisten
koneiden myynnin sijasta suurempien ratkaisujen
myymista. Ratkaisut sisaltavat joko yhden tai useita
tuotteita ja palveluja. Taméa on johtanut yha infor-
maatiointensiivisempiin myyntitapaamisiin, joissa
korostuvat datan visuaalinen ja interaktiivinen kayt-
t0 myyjan ja asiakkaan vélisessa keskustelussa. Ky-
se on erilaisesta digitalisoidusta materiaalista kuin
elektroninen esite koneista tai palveluista. Data,
jota myyntitapaamisissa kaytetaan, pyritdan myos
muokkaamaan ja esittamaan juuri tietyn asiakkaan
informaatiotarpeita vastaavaksi kytkemalla se suo-
raan heidan arvonluontiprosesseihinsa.

Design or Die -hankkeessa tehtiin aktiivista yh-
teistyota paperikoneita, teknologiaa ja palveluja
myyvan 12 000 tydntekijan Valmet Oyj:n kanssa.
Yhteistydomme keskittyi siihen, miten tulossopi-
musten (engl. Performance Agreements) myymista
asiakastapaamisissa voidaan paremmin kehittda
IT-jarjestelmien ja visuaalisten representaatioiden
avulla. Tulossopimuksella tarkoitetaan uskottavia
skenaarioita siitd, miten tietyn paperikoneen teho-
kuutta voidaan parantaa myyjan ehdotuksella. Tuot-
to jaetaan myyvan ja ostavan organisaation kesken
‘win-win’ -hengessa. Perusajatus kuulostaa simppe-
liltd, mutta pohjimmiltaan kyse on todella vaativasta
myyntitydsta, jossa visuaalisilla representaatioilla
ja monenlaista dataa esittavilla IT-jarjestelmilla on
merkittdva rooli. Tydvélineiden tarkeyden lisédksi
myyjan kokemus on avainasemassa.

Muotoilijoiden rooli on ymmartaa, miten myyjat
kayttavat visuaalisia tyokaluja myyntia edistaak-
seen, ja hyodyntaa saamaansa tietoa naiden kehi-
tyksessa. Esimerkiksi koneteollisuuden myyjilla on
kaytdssaan useita ulkoisia ja sisdisia tietojarjestel-
mia. Naista jarjestelmista myyja etsii tietoa asiak-

kaan koneeseen ja sen tuotantotehokkuuteen liit-
tyen. Olemassaoleva data kertoo, miten asiakkaan
paperikoneen on potentiaalista vihentia turhaa sei-
sonta-aikaa, raakamateriaalin kustannuksia, ener-
gian kulutusta, huoltotarvetta ja muita pienempia
kuluja. Kaikki tdma tieto visualisoidaan pylvasdia-
grammeina, kaaviona tai informaatiovisualisointina
hetkessa ymmarrettdvaan muotoon, jonka juuri tiet-
ty asiakas pystyy omaksumaan yhdella vilkaisulla
myyjan sita esitellessa.

Esimerkkina pylvasdiagrammi kuvaa todistettua
informaatiota tehtaanjohtajalle, jolle juuri asiakkaan
spekseilla varustetussa koneessa on esimerkiksi
4M£€ vuosittainen sddstdpotentiaali. Kokonaisluvan
jalkeen siirrytaan yksityiskohtaisemmalle tasolle,
jossa jokaista nidista tehokuuden parannuspoten-
tiaaleista katsotaan yksitellen. Mukana voidaan
kayttaa myos ROl (return of investment) -laskelmia,
joissa erilaisia sijoitusvaihtoehtoja seka niiden ta-
kaisinmaksuaikaa voidaan havainnollistaa.

Mita lahemmas tiivistetysta liiketoiminnankuva-
uksesta kohti itse koneita paastaan, sita yksityis-
kohtaisemmasta tiedosta on kyse. Taméa avaakin
muotoilijoille nakdkulman datan visualisoinnin ra-
keisuuteen, yksityiskohtaisuuteen tai hienojakoi-
suuteen liittyen. Kaikki nama sanat tarkoittavat
oikeastaan samaa asiaa. Keskeinen kysymys on,
millaisella yksityiskohtaisuudella data visualisoi-
daan kaytettavaksi juuri tietyn asiakashenkilon
kanssa, jotta viestilla on vaikutus tdAman toimin-
taan. Design or Die -hankkeen aikana tekemiemme
tutkimusten valossa yksityiskohtien muodostama
viesti ei saa olla liian itsestdanselva tai yksinkertai-
nen, eika lilan monimutkainen tai yksityiskohtainen,
vaan sen taytyy osua alueelle, jonka vastaanottaja
ymmarté4, ja joka haastaa vastaanottajan ajattele-
maan uudella tavalla. Hienojakoisuus (eng. granu-



YRITYSYHTEISTYON KEHITTAMINEN

larity) on ollut esilla myés CHI2018 -konferenssissa
(i, Karyda & Lucero 2018a; Illi, Karyda & Lucero
2018b).

Muotoilijoilla on vaihtelevia rooleja myynnin
ammattilaisten kanssa. Muotoilijat voivat olla vas-
tuussa koko tyovéalineen hallinnasta. Talléin myyjéalle
luovutetaan vain valmiita visualisointeja. Toisaalta
muotoilija voi saada myyjilta esitaytettyja esityksia
visualisoitavaksi, tai kompleksissa ymparistéssa
saattaa olla vuorovaikutussuunnittelija, joka opis-
kelee syvan ymmarryksen tietysta asiakassuhtees-
ta ja laatii taman pohjalta selkeytetyn briiffauksen
graafiselle suunnittelijalle. Kentta tarjoaa joka ta-
pauksessa haasteita muotoilijalle.

Myynnin tueksi on vaikea kehittaa yleispatevia
ratkaisuja. Aina on huomioitava tietyn asiakkaan
tietdmys ja vaikutusvalta, sekd usea muu seikka liit-
tyen kehitettdvaan myyntiehdotukseen. Esimerkiksi
edella mainittujen tulossopimusten visualisointien
kehittaminen vaatii satoja taustalaskelmia seitse-
masta eri datalahteesta. Neuvottelut ovat myds
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mioon myyntitydn tekemista. Tama aiheuttaa juuri
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Kuva 1. Kuvaus opiskelijoiden laatimasta palvelupolusta (Manner ym. 2018).
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tiin. Jos muotoilija pystyy mukautumaan tallaiseen
poikkitieteelliseen rooliin, hanelld saattaa olla mie-
lenkiintoisia ja vaihtelevia toita edessa jossa saa
aitiopaikan asiakasrajapinnassa.

Osana myyntityovélineiden kehittdmista toteu-
tettiin Lahden ammattikorkeakoulun Muotoiluins-
tituutin strategisen muotoilun ja palvelumuotoilun
opintojaksoilla Valmetin toimeksiannosta projekti-
tehtavia liittyen myyntityévéalineiden kehitykseen.
Valmetin myyjat osallistuivat kurssille vastaten
opiskelijoiden kysymyksiin ja kuvaamalla koneteol-
lisuuden myyjan tyon sisaltod. Vaikka toimeksianto
oli opiskelijoiden mielesta vaativa, oli lopputulok-
sena mielenkiintoisia konseptointeja. Yksi néista oli
Valmet - Personal Training -konsepti, jossa sééste-
taan asiakkaan aikaa tarjoamalla autokyyti vaikka-
pa kotiovelta tehtaalle ja takaisin. Myyja voi kyydin
aikana keskustella tietokoneavusteisesti ratkaisuja
asiakkaan tarkeimpiin kehityskohteisiin (Manner
ym. 2018a). Palvelupolusta tehtiin seka kuvaus (Ku-
va 1) ettd video (Manner ym. 2018b).
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Kun digitaalisesta

yhteiskunnasta tulee totta

TEKSTI: Cindy Kohtala

Aalto-yliopiston Arabian kampuksen tyopajat on
siirretty Otaniemeen Vare-nimiseen uudisraken-
nukseen. Nama ensiluokkaiset prototyyppien luo-
miseen ja taiteen tekemiseen tarkoitetut pajat eivat
lakkaa hammastyttamasta ARTSin (Aalto-yliopiston
taiteen ja suunnittelun korkeakoulun, joka aiemmin
tunnettiin TAiKina) vieraita. Suunnittelu kaikessa
laajuudessaan - palvelusuunnittelusta vuorovai-
kutussuunnitteluun - digitalisoituu, mutta silti on
suuri tarve konkreettisten esineiden valmistukseen
keskittyville pajoille.

Yliopistoissa ja niiden ulkopuolella naita kokeel-
lisia tiloja kutsutaan usein laboratorioiksi. Esimer-
kiksi living lab- ja urban lab -tyyppiset toiminnat
seka fablab-tydpajat ovat tyypillisia 'laboratorioi-
ta’. Naissa labeissa pyritdan yha lishamaan tietoa,
kuten perinteisissa luonnontieteen laboratorioissa,
mutta niiden kokeellisen luonteen perimmaéinen tar-
koitus on yhdistaa erilaista osaamista. On tarkeaa,
ettad opiskelijat ja tutkijat paadsevat kokeilemaan
uusia orastavia ideoitaan ulkomaailmassa mahdol-
lisesti vallitsevalta epavarmuudelta suojassa.

Aalto-yliopistossa on Suomen ensimmainen
fablab-ty6paja, joka perustettiin vuonna 2012. Na-
ma fablab-tyépajat ovat erddnlaisia yhteisollisia
tyoskentelytiloja, joissa on kaytettavissa digitaali-
sia ohjattuja valmistuslaitteita, kuten jyrsinkoneita,
laserleikkureita ja 3D-tulostimia. Fablabissa kaytet-
tavat CNC-koneet ovat tyypillisesti edullisia poyta-
laitteita. Niiden liséksi tarjolla voi olla mekaanisia
tydkaluja, kuten porakoneita ja sorveja. Niin fabla-
beissa kuin hacklabeissa on yleensa elektroniikan
ja piirilevyjen prototyyppien valmistamisessa tarvit-
tavia vélineita ja laitteita, joita voidaan kayttaa tee-
se-itse -tyyppisesti. Ammattilaisille ja jasenyytta
edellyttavia tydskentelytiloja on maailmassa siella
taalla, samoin kuin harrastajille tarkoitettuja avoi-

mia tyoskentelytiloja, joita [6ytyy ainakin Helsingin
ja Espoon kaupunginkirjastoista.

Fablab-tydtilat ovat tyypillisesti myds yleisol-
le avoimia. MIT (Massachusetts Institute of Te-
chnology) Media Lab perusti ensimmaiset fablabit
2000-luvun alussa. Nykyaan maailmanlaajuiseen
fablab-verkostoon kuuluu yli tuhat tyépajaa. Verkos-
to on tavallaan toisiinsa yhteydessa olevien, mutta
itsendisten laboratorioiden vertaisyhteisd. Samoin
ajattelevat ihmiset perustavat itse fablabeja, ja
ne voivat palvella paikallisyhteis6ja muun muassa
yrityshautomoina, luoville yrittéjille tarkoitettuina
palveluina, lapsille ja aikuisille suunnattuina oppi-
misymparistdina, 3D-mallintamisen tai elektronii-
kan koulutuskeskuksina seka kohtaamispaikkoina
tietysta aiheesta kiinnostuneille.

Aallon Fablab on toisinaan tata kaikkea. Se on
yksinkertaisesti avoin tila, joka kannustaa tiedon
jakamista ja luovaa tutkimista. Se on osa Aalto-stu-
dioita, jotka palvelevat Aalto-yhteisda kaikissa
suunnitteluun ja mediaan liittyvissa aiheissa, kuten
virtuaalinen todellisuus, audiovisuaalisuus, teatte-
ri- ja elokuvatuotanto. Aallon Fablabissa mediasta
tulee kdsinkosketeltavaa: opiskelijat ja tutkijat teke-
véat interaktiivisia suunnittelukokeita, fyysisia tieto-
jenkasittelyn prototyyppeja, tuotesuunnitteluteste-
j&, materiaalien kehittelykokeita sekd monenlaisia
muita tutkimuksia.

Vierailijat saavat laitteiden kayttdokoulutusta,
mutta heidén odotetaan tekevan omat projektinsa
itse sekd dokumentoivan tyon, silla tiedon jakami-
nen on osa fablab-henkea. Fablabissa on tarvittava
kokemus ja asiantuntemus, jotta aloittelijoitakin
voidaan auttaa toteuttamaan ideansa. Ja mika tar-
keinta, laboratoriossa ihmiset oppivat toisiltaan, sil-
|14 fablab-ty6pajat perustuvat nimenomaan vertais-
oppimiseen. Tyopajan kayttajia kannustetaan aut-
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tamaan toisiaan, ja liséksi avoimesti tiedonhaluinen
ymparisto synnyttaa luonnollisesti vuorovaikutusta.
Ilhmiset ovat uteliaita ja alkavat kysella, mita toiset
tekevat. Koska kaikilla on erilainen tausta, alkaa
syntya uusia tapoja ratkoa ongelmia. Avointen ovien
paivana on yleensa vilkasta ja projektit ovat hyvin
vaihtelevia ja mielenkiintoisia. Aallon Fablab-ty6-
pajan avoimien ovien vakiokavijoita ovat taiteilijat,
suunnittelijat, insindorit ja monet muut, jotka teke-
vat tyokaluilla esimerkiksi taideteoksia, huonekalu-
ja, suunnitteluprototyyppeja, kasintehtyja esineita,
vinyylikyltteja, peli- ja roolipelirekvisiittaa, robotteja
tai uusia keksintoja jne..

Aallon Fablab-tyépajalla on siis kaksi roolia: se
on yhteisoéllinen tila ja yliopiston tydpaja. Opiskelijat
tekevat kurssiprojekteja ja opettajat opettavat pa-
jassa suunnittelukursseja, mutta siella jarjestetaan
myds "Fab Explores” -tapahtumia, joissa ihmiset
valmistavat yhdessa tiettyyn teemaan liittyvia asioi-
ta ja esineitd. Fablab tekee paikallisten yritysten
kanssa yhteisty6ta yhteistyéprojekteissa. Askettiin
jarjestettiin tydpaja, jossa IT-yrityksen tyontekijat ja
Aallon opiskelijat toteuttivat suunnitteluprojekteja
yhdessa. Lisdksi laboratoriolla on tarkea tehtava
padkaupunkiseudun tee-se-itse -tarjonnassa. Se
osallistuu esimerkiksi Isossa Omenassa marras-
kuussa pidettavan Mini Maker Faire -tapahtuman
jarjestamiseen.

Tama yhteison ja yliopiston tydpajan yhdistava
konsepti rikkoo useimmat aiemmat kasityksemme
yliopistojen ja kansalaisyhteiskunnan vélisesta vuo-
rovaikutuksesta seka siita, etta yliopistojen tekniset
tydpajat ovat oppilaiden kayttéon tarkoitettuja eri-
koistuneita "eristyskammioita” ja ettd yhteisolliset
tilat eivat sovellu suurta asiantuntemusta vaativaan,
erittdin tekniseen tai innovatiiviseen tydskentelyyn.
Naita rajoja jo rikottu jo aiemminkin Aalto-yliopis-
tossa, esimerkiksi CHEMARTS-hankkeessa, jossa
materiaalisuudella on kriittinen rooli tutkimisessa
jaoppimisessa. Tieteenalat, osaamisalat, yliopisto-
maailma ja kansalaisyhteiskunta sekoittuvat - ma-
teriaalien ja laitteiden avulla luodaan kiintearajaisia
esineita, joita voi vapaasti tutkia.

Juuri siksi maailmalla ollaan niin kiinnostuneita
fablab-tyopajoista: ne ovat tiloja, joissa maailma
ei koskaan ole taysin digitaalinen. Eika se tietysti

oikeasti olekaan. Me pidamme yhteytta ystaviin ja
hoidamme liikeasioita internetissa, mutta kaytam-
me siihen fyysisia laitteita tietyissa geofyysisissa
sijainneissa. Lisaksi verkostoitunut vertaistyotapa
yleistyy. Jaamme suunnittelemamme mallit vertais-
ten kanssa, avaamme yhteisollisia tiloja kaikille, jot-
ka haluavat kokeilla ja osallistua.

Fablab tuo tuotantoteknologian yha useam-
pien ulottuville, ja ihmiset voivat esimerkiksi laatia
omia verkkosivustoja tai tehda elektroniikkalaittei-
ta. Pitkédlle kehitettyjen suunnitteluohjelmistojen
saatavuus paranee, samoin ihmisten kyky kayttaa
niitd. Tuloksena ei suinkaan ole harrastajien suun-
nittelemia ala-arvoisia kyhaelmia, kuten tuomio-
paivan ennustajat pelkdavéat. Sen sijaan tuloksena
on kokeneiden tekijoiden erittiin taitavia malleja ja
taideteoksia, jotka saavat laajaa tunnettavuutta ja
arvostusta, kun suunnittelun ja taiteen tuntemus
yleistyvéat. Maallikot voivat kokeilla omia ratkaisu-
jaan omiin tarpeisiinsa. Lisdksi ihmiset, joilla on
erilainen asiantuntemus, voivat helposti kommuni-
koida ja tutkia yhdessa fablab-tyopajojen kaltaisissa
tiloissa.
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Aalto Studiosissa

yhdistyy luova talous

TEKSTI: Juhani Tenhunen

Viimeisin median murros alkoi internetin yleistymi-
sen seurauksena ja jatkuu edelleen. Eika se rajoitu
vain mediakustantamoihin, vaan digitalisoitumisen
myota lahes kaikkeen mitad teemme. Tavaroiden
valmistamisessa fablab-verkosto on yksi osoitus
median keskeisestd asemasta, niiden jakelussa ja
tuotetietoisuuden levittdmisessa. Tietoisuus esinei-
den materiaaleista ja materiaalien ymparistovaiku-
tuksista kasvaa samalla, kun tavara on raataloitava
omiin kayttotarkoituksiin. Fablabin visio on, etta
ostamme tai lataamme tavarat internetista koti-
koneille, muokkaamme mallia omiin tarkoituksiin
sopivaksi ja 3D-tulostamme samassa tai vahintaan
viereisessa korttelissa olevassa pajassa valmiin
tuotteen omaan kayttoon. Prosessi nostaa esiin
myos kysymyksia vastuista, kuten tuoteturvallisuus,
kuka on valmistaja ja niin edelleen.

Mediassa tapahtuu myds muilla rintamilla. Virtu-
aali- ja lisatty todellisuus ovat jo totta, vaikka vie-
|4 pienimuotoista. Elokuvat ja ohjelmasarjat ovat
muuttuneet parissakymmenessa vuodessa rajusti
jakelun ja esimerkiksi kannykoiden ja koteihin tuo-
tujen edullisten, mutta hyvalaatuisten nayttdjen
seka aanijarjestelmien kehittymisen seuraukse-
na. Elokuvateattereissa siirrytaan yha enemman
3D:hen ja IMAX-jarjestelmiin. Elokuvien ja sarjojen
teossa virtuaalilavastaminen alkaa olla standardi
pikemminkin kuin poikkeus. Opetusta yliopistoissa
ja korkeakouluissa pyritaan mahdollisuuksien mu-
kaan siirtamaan verkkoon ja avaamaan sita kaikkien
saataville.

Aalto Studios on Aalto-yliopiston tulevaisuuteen
tahtdava mediakeskus, joka pyrkii tunnistamaan ja
ottamaan haltuun mediassa ja yhteiskunnassa esiin-
tyvia uusia ilmi6ita ja trendeja. Aalto Studios toimii
erdénlaisena tuntoaistina ja koordinoijana, joka tar-
joaa luovan sektorin toimijoille neutraaliin alustan
ja sen tarkoitus on tuoda esiin ja aktivoida tieteen,
taiteen ja koulutuksen piirissa tapahtuvia ilmioita.

Aalto Fablabin tavoin myds Aalto Studios on
avoin yleisolle ja yrityksille. Aalto Studiosin tiloissa
toimii esimerkiksi FIVR (Finnish VR Association), jo-
ka kehittaa, kokoaa yhteen ja aktivoi virtuaali- (VR)
ja lisatyn todellisuuden (AR) ammattilaisia, har-
rastajia ja opiskelijoita Suomessa ja Euroopassa.
FIVR:lla on toimitilat ja heilla on paasy esimerkiksi
VR-studioon samassa rakennuksessa. FIVR:n vie-
ressd on tila elokuvataiteen laitoksen tutkimusryh-
malle, Virtual Cinema Lab (VCL), joka tutkii inter-
aktiivisen tai immersiivisen elokuvan kerrontaa ja
Aalto Studios on mukana eurooppalaisten elokuva-
tuottajien verkoston, ACE Producers, koulutustar-
jonnan jarjestamisessa Suomessa. Aalto Studiosis-
sa nahdaan erityisen tarkeana, etta yliopisto ei ole
sulkeutunut muusta yhteiskunnasta ja etta monialai-
sia, tieteessi, taiteessa ja lilke-elamassa tapahtuvia
uusia ilmiota ja trendeja voidaan kehittda yhdessa
alan ammattilaisten kanssa ja samalla toimia erdan-
laisena yliopiston tuntoaistina, joka tunnistaa naita
heikkoja ja vahvempia signaaleja ja pyrkii tuomaan
niita mukaan tutkimukseen ja opetukseen.

Aalto Studiosta ollaan parhaillaan uudistamassa
ja sille rakennetaan noin 6000 m? kokoinen mediaan
ja digitaalisaatioon keskittyva uusi rakennus kes-
keiselle paikalle Espoon Otaniemeen. Aalto Studi-
osin toiminnan ja rakennuksen suunnitteluprosessi
on parhaillaan kdynnissa ja toivotaan, etta luovien
alojen toimijat olisivat siind mukana. Taméan hetken
suunnitelmissa on yhdistaa rakennuksessa nykyisin
eri puolilla padkaupunkiseutua sijaitsevat studiot,
teatterit ja editit seka tarjota uusia tiloja media-
teknologioiden, visualisoinnin ja perseptuaalisen
datan tutkimiseen ja kehittamiseen. Naissa uusis-
sa tiloissa on mahdollista konkreettisesti toteuttaa
taidetta, tiedetté ja teknologiaa erilaisten kokeilujen
ja esitysten muodossa. Rakennuksen on tarkoitus
valmistua vuonna 2022. Aalto Fablab on osa Aalto
Studiosta, joka palvelee koko Aalto-yhteis64 ja laa-
jemmin koko yhteiskuntaa.

47



48

Aktiivista yhteistyota
kansainvalisten muotoilualan
verkostojen kanssa

TEKSTI: Jonna Hakkila & Anu Kylménen

Muotoilualalla toimii aktiivisesti kansainvélisia ver-
kostoja, joissa toimiminen antaa seka ideoita etta
tukea yhteistyohon korkeakoulujen valilla. Kaksi
aktiivista verkostoa, joiden kanssa myos Design or
Die -hanke on vuorovaikuttanut, ovat Cirrus ja CU-
MULUS. Cirrus-verkosto pohjoismaiden ja Baltian
maiden taide- ja muotoilukorkeakoulujen verkosto,
ja CUMULUS taas toimii globaalissa mittakaavas-
sa. CUMULUS-toiminta tiivistyy toukokuussa 2019
Rovaniemella jarjestettavassa konferenssissa, jota
isdnnoi Lapin yliopisto, ja johon oheistapahtumia
tulee niin Aalto-yliopiston kuin Lahden muotoiluins-
tituutin jarjestamina. Design or Die -hankkeessa ak-
tiivista yhteisty6ta on tehty erityisesti Cirrus-ver-
koston kanssa.

Cirrus-verkoston toimintaan kuuluu kerran vuodes-
sa pidettava kokoontuminen, jossa eri oppilaitosten
opettajat, kansainvélisen toiminnan koordinaattorit
sekéa dekaanit tai heidan edustajansa kokoontuvat
paivittdmaan tietojaan ja vaihtamaan muotoilualan
kuulumisiaan. Kokoontumisiin siséaltyy mm. muotoi-
lutydpajoja, joissa isdanndivan korkeakoulun erityis-
osaaminen paasee esille. Verkoston toiminta kental-
l1&a on hyvin konkreettista, ja vuosittain jarjestetaan
mm. useita intensiivikursseja, joihin myénnetaan
matka-apurahoja verkoston opettajille ja opiskeli-
joille.

Kevaalla 2018 Rovaniemella jarjestettiin Nature, De-
sign and Innovation -intensiivikurssi, johon osallistui
24 opiskelijaa yhteensa seitseméasta korkeakoulus-
ta, seka opettajia Lapin yliopistosta, Viron taidea-
katemiasta ja Islannin taideakatemiasta. Intensiivi-
nen viikko antoi opiskelijoille arvokasta kokemusta
kansainvalisissa ryhmissa tydskentelysta, ja pitkien
paivien uurastuksen lomassa ehti olla hauskaakin.
Opiskelijaryhmien tuotokset esiteltiin viikon paat-
teeksi yleisélle avoinna olevassa seminaarissa seka
postereina Arctic Design Week 2018 -tapahtumassa.







50

KOULUTUKSEN KEHITTAMINEN

Cirrus-kurssi

- Opettajan nakokulma

TEKSTI: Anu Kylmanen KUVAT: Anu Kylménen

Cirrus-historiani alkaa syksylta 2013, olin juuri aloit-
tanut vaatetussuunnittelun yliopisto-opettajana.
Sain toimeksiannon lahtea kolmen opiskelijan kans-
sa kohti Tallinnaa ja siella jarjestettavaa tyopajaa.
Ohjeistukseksi talle matkalle sain monia hauskoja
tarinoita edellisista konferensseista ja tydpajoista.
Silloinen Lapin yliopiston vaatetuksen professori
Marjatta Heikkila-Rastas antoi lupauksen siité, et-
ta varmasti tulisin viihtymaan matkalla ja saamaan
paljon hyvia muistoja ja vinkkeja tulevaan opettajan
tyohoni.

Tallinna otti uuden tulokkaan lampimasti vas-
taan ja takasi ainutkertaisen kokemuksen niin tai-
teellisena kuin tiedollisena tydpajana. Taman jal-
keen olen saanut olla mukana niin jarjestdjana kuin
osallistujana eri Cirrus-korkeakoulujen tydpajoissa,
ja vastaanotto jarjestelyineen on ollut aina erityisen
lammin ja mutkaton. Kun professorimme Jonna Hak-
kila kutsui koolle tyoryhman, jossa oli tarkoitus ide-
oida ja suunnitella Lapin yliopistolla jarjestettavaa
Nature, Design and Innovation -intensiivikurssia,
oli selvaa, etta haluan olla mukana luomassa tata
elamyksellista viikkoa niin eri maiden Cirrus-korkea-
koulujen opiskelijoille kuin opettajille.

Mika Cirrus-verkostosta tekee opettajalle erityi-
sen, jotta se saa kerta toisensa jalkeen innostumaan
tydpajoihin tai tydpajan jarjestelyihin? Opettajan tyo
on alituiseen kehittyvaa ja monimuotoista tyota. On
selvaa, ettd muotoilualojen yliopistokoulutuksessa
on meneilladn muutos- ja kehitysvaihe. Tasapai-
noa haetaan niin kdytanto-lahtdisen muotoilija-
koulutuksen ja tutkimuksellisen seké teoreettisen
koulutuksen valilla. Tdma muutos koskettaa kaikkia
pohjoismaisia taide- ja muotoilukorkeakouluja, ja
taman takia Cirrus on erinomainen yhteiso, jossa
voi jakaa kokemuksia ja ajatuksia eri maiden opet-
tajien ja opiskelijoiden kanssa. Myos jokaisen tyo-

pajan puitteissa on mahdollisuus jarjestaa hyvinkin
omaleimainen ja olosuhteisiin soveltuva kurssi. Ai-
hetta voi lahestya eri tavoin niin materiaalisesti kuin
suunnittelullisestikin. Kokemukset antavat opetta-
jan tyohon uusia nakokulmia ja ajatuksia kehittaa
omaa ammatillisuuttaan. Cirrus-tapaamisille on yh-
teista valiton ja vapautunut tunnelma, jossa on help-
po ideoida uutta alan kehittamiseksi. Tama tietysti
hyddyttda uusia tulevaisuuden muotoilijoita, joita
opetamme. Suureksi rikkaudeksi haluaisin nostaa
myds opiskelijoiden verkostoitumisen ja erilaisten
toimintamallien avulla toimimisen uusissa tilanteis-
sa. Myos ennakkoluuloton materiaalien tydstaminen
eri maiden tyopajoissa on ollut hyvin inspiroivaa niin
opiskelijoille kuin opettajille.

Mita kokemuksia Rovaniemi sitten antoi vierail-
lemme ja meille? Jo pelkastaan taiteiden tiedekun-
nan rakennus sai osakseen ihmettelya ja ihastelua.
Ajankohta sattui keskelle kovinta pakkasaikaa ja ul-
kona vallitsivat arktiset olosuhteet. Aloituspaivana
pakkasta oli kolmekymmentéa astetta. Pakkasen- ja
lumentayteinen koulumatka pimeéssa oli jo sinansa
monelle elamys. Ensimmaisena iltana kokoonnuim-
me yhdessa nauttimaan paikallisia herkkuja Lapin
yliopiston ravintolaan. Opiskelijoilla oli mahdollisuus
tutustua paremmin tiedekunnan eri opetusaloihin ja
taisipa muutama kiinnostua vaihto-opintomahdol-
lisuuksistakin. Yhteinen vapaamuotoinen illanviet-
to on hyva aloitus tulevalle tiiviille tydpajaviikolle.
Ryhmaytyminen ja hyvan yhteishengen luominen on
tarkeaa, jotta jokainen tuntisi olonsa tervetulleeksi
ja turvalliseksi.

Omassa aamuosuudessani loin keskelle kovin-
ta pakkasaamua namibialaisen aamunavauksen
aani- ja kuvamaailman avulla. Teokseni pohjalla
oli Namibiassa jarjestaméani nuorten taidetydpaja
palvelumuotoilun keinoin. Esitysta pohjusti Maija
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Rautiaisen luento palvelumuotoilusta. Lopuksi hil-
jennyimme viela Virpi Nurmelan avustuksella me-
ditaatioon, jossa pyrimme rauhoittumaan ja kes-
kittymaan juuri tahan hetkeen. Meditaation jalkeen
opiskelijat kirjoittivat ideansa paperille ja néin tyo-
pajan ideointiprosessi paasi alkuun. Varsinaiselle
tyopajatyoskentelylle oli varattu hyvin aikaa, jotta
opiskelijat voivat keskittya suunnitteluprosessiin ja
ideoidensa toteuttamiseen. Viikolle ohjelmistoon
kuului tutustumiskaynteja mm. napapiirille, lumi-
hotelliin ja porofarmille. Loppupresentaatiossa
oli ilo huomata, kuinka opiskelijat olivat todellakin

panostaneet ryhmissa uusiin ennakkoluulottomiin
ratkaisuihin ja mika parasta, ilo loisti edelleen opis-
kelijoiden kasvoilta heidan esitellessdan muotoilu-
konseptejaan. Uskon vahvasti, ettd saimme luotua
tyontayteisen tydpajaviikon lisédksi myds uusia ide-
oita, ennakkoluulotonta asennetta, hyvid muistoja
ja verkostoja, joista tulevat muotoilijat saavat evaita
siirtyessaan tydmaailmaan.
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Poimintoja

Muotoilun hyédyntamisen lisdidminen
yrityksissa - opiskelijoiden vinkit
Muotoilun hyddyntamisen lisddminen yrityk-
sissé ja yritysten tutustuttaminen muotoi-
luosaamisen tapahtuu hyvin yksinkertaisin
keinoin. Hankkeen aikana opiskelijat ideoi-
vat kolme tapaa saada omaa osaamistaan
laajemmin yrityksissa néakyviiin: 1) saattaen
koululle (erilaiset kutsuvierastilaisuudet,
avoimet opinndytetydseminaarit ja koululla
kierrattaminen) 2) yritysyhteistydprojektit ja
3) opiskelijoiden julkiset portfoliot.

Opettajien valmennus - arjessa tapah-
tuvaa tiimity6ta ja vertaisoppimista
Hankkeen aikana selvitettiin mahdollisuuksia
erilaisten opettajien valmennusten toteut-
tamiseen. Tarkeimmiksi teemoiksi koettiin
tuotteiden ja ideoiden kaupallistamiseen
seka aineettomiin oikeuksiin liittyvan osaa-
misen kehittaminen. Perinteisten pitkien val-
mennusten sijaan opettajat toivovat tiiviita
tietoiskuja, selkeita ja helposti [6ydettavia
verkkomateriaaleja seké vertaisoppimista.
Yhteisopettajuuden esimerkiksi todettiin
tuottavan vertaisoppimista tehokkaasti osa-
na arjen tyota.

Ty6elaman muutos

Muotoilijat tunnistavat, ettd uusia tydémah-
dollisuuksia on nakyvissa esimerkiksi sosi-
aali- ja terveyssektorin palvelujen kehittéa-
misessa, kayttoliittymasuunnittelussa seka
eettisten ja ekologisten, uusista materiaa-
leista tehtavien tuotteiden suunnittelussa.
Myds ilmastonmuutoksen on ajateltu tuot-
tavan muotoilijoille uudenlaisia tydpaikkoja,
joita ei talla hetkella vield tunnisteta. Tyo-
elaman murroksessa mydés muotoilijan an-
saintatapa on muuttunut. Muotoilija toimii
usein yrittdjana ja tydura koostuu erilaisista
patkista. Koulutuksessa on kyettava tuot-
tamaan sellaisia valmiuksia, ettd muotoilija
pystyy muuttuvassa tydelamassé itsensa
tyollistaméaan ja toisaalta kykenee laajenta-
maan osaamistaan tarvittaessa.

Muotoilun ilosanoman levittiAminen
Yritysyhteistyd on merkittava keino levittaa
muotoiluosaamista myds niihin yrityksiin,
joissa sité ei ole osattu aiemmin hyddyn-
taa. Yritysyhteistyo toimii sillanrakentajana
yrityksen ja korkeakoulun valilla. Haastavin
yritysten joukko on pk-yritykset. Ideoita ja
kiinnostusta yhteistyohon on, mutta yhteis-
tyon muotoja ei tunneta eika selvittdmiseen
ole aikaa tai osaamista.




24 h leiri ruoti massatapahtumien
kestavyytta

Muotoilualan opiskelijoille suunnattu leiri-
henkinen oppimistapahtuma toteutettiin hel-
mikuussa 2017 Lahden ammattikorkeakoulun
ja Lapin yliopiston yhteistyona. Tapahtuman
tavoitteena oli paitsi tarkastella MM-hiihto-
jen kaltaisten massatapahtumien kestavyyt-
t4, myos tarjota opiskelijoille mahdollisuus
hyddyntaa muotoiluosaamista tapahtuma-
muotoilun parissa. Lisdksi tapahtuma mah-
dollisti verkkovalitteisen muotoiluprosessin
fasilitoinnin tarkastelun.

Valtakunnallisen hankkeen lisdarvo
Tama julkaisu on hyva paattaa sen toteami-
seen, etta valtakunnallisen hankkeen lisaar-
vo on merkittava. Design or die -hankkeessa
on tehty toimenpiteita, jotka ovat hyodyt-
tdneet kolmea erilaista aluetta. Kaikilla toi-
mijoilla on oma erityisosaamisensa, oma
toimintaympéristd ja esimerkiksi erilainen
elinkeinorakenne ymparillaédn. Lisdksi se,
ettd hankkeen toteuttaneet organisaatiot
sijaitsevat eri alueilla on auttanut valtakun-
nallisuuden toteuttamisessa. Hankkeessa
on toteutettu toimenpiteita kattavasti koko
Suomessa.

hankkeesta

Koulutuksen monet mahdollisuudet
Muutos saadaan aikaiseksi yhteistydlla. Aito
dialogi, vuorovaikutus ja tahto tehda asioita
yhdessé, on muotoilukoulutuksen kehittymi-
sen kannalta tarkeda. Laadukas muotoilukou-
lutus rakennetaan perinteitéd vaalien, muo-
toilun erityispiirteitd korostaen ja yhdessa
tehden. Verkko-opetuksen, organisaatiora-
jat ylittavan opetuksen seka yritysten kanssa
tehtavan yhteistyon mahdollisuuksia ei ole
viela laheskaan ruodittu. Mahdollisuuksia
piilee monessa paikassa, jos ne huomataan
ja uskalletaan ottaa tarkasteluun. Yhdessa
tekemalla kaikki voittavat.

Monialaisuuden lisddminen on muotoilualan
opinnoissa haaste ja mahdollisuus, johon on
tartuttava napakasti. Jokainen ala, muotoilu
mukaan lukien, saa lisdarvoa muiden kanssa
toimimisesta. Innovaatiot syntyvéat rajapin-
noilla, vuorovaikutuksessa ja yhdessa toi-
mien. Tama ajattelu tulee oppia jo opintojen
aikana.

Hankkeen aikana on syntynyt joukko kysy-
myksia: Onko korkeakoulu tulevaisuudessa
alusta tai hub, jossa opiskelijat, yritykset ja
asiantuntijat toimivat organisaatiorajoista
valittamatta etsivat yhdessa ratkaisuja glo-
baaleihin haasteisiin? Miten saadaan laa-
dukasta, nopeasti reagoivaa tdydennyskou-
lutusta muotoilijoille? Milla mekanismeilla
yritykset padsevat osaksi monialaista inno-
vointia ja suunnittelua?
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