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Alkusanat

Kahdeksan vuotta sitten aloitetut opinnot Otaniemessa ja opiskelun tayteinen talvi
ldhenevét loppuaan. Ei olisi vield viime syksynd uskonut, ettd tdmakin hetki koittaa
viela.

Aalto-yliopiston strategisen kaytettdvyyden tutkimusryhman Stratuksen tehtdvakseni
antama mielenkiintoinen Holodeck-projekti mahdollisti tutustumisen moniin uusiin
asioihin.  Talven aikana olen oppinut paljon uutta kéyttajakeskeisesta
tuotesuunnittelusta, kirjoittamisesta ja ennen kaikkea uudenlaisesta tekniikasta.

Projekti oli haastava ja se tuntui aluksi laajalta. Sen rajaaminen sopivalla tavalla tuntui
pitkddn ongelmalliselta, eika Kirjoitustyd oikein tuntunut kaynnistyvén. Loppujen
lopuksi haastavimmaksi tydssédni muodostui kuitenkin ytimekk&én ja hyvan tieteellisen
tekstin Kirjoittaminen. Pehmentévia ilmaisuja tuli kirjoitettua tdman tasta ja niita sai
olla jatkuvasti poistamassa. Kirjoittamisesta oppi tyén teon aikana paljon ja niiden
oppien kanssa on hyva jatkaa eteenpain.

Diplomityon tekeminen on ollut valilla hyvinkin yksindista puurtamista. Sen takia on
tullut myds valvottua monta iltaa miettien tyon yksityiskohtia. Ty ei ollut kuitenkaan
ainoa younia verottanut asia. Huhtikuun alussa nimittdin syntyi ihana tyttareni Siiri,
jolta haluan pyytaa anteeksi poissaoloani.

Tyo ei olisi kuitenkaan valmistunut ilman monien ihmisten apua. Haluan erityisesti
kiittdd tyoni valvojaa Marko Niemistd ja ohjaajaa Mika P. Niemistd rakentavista
kommenteista ja kiinnostuksesta tyotédni kohtaan. Haluaisin kiittdd myds monia
ystavidni ja Taina Hypp6laa kuuntelemisestani ja kannustuksesta. Kiitos kuuluu myos
Sampo Terédkselle tilan hallintajarjestelman palvelinpuolen rakentamisesta ja
kayttoliittyman rakentavasta kommentoinnista.

Lopuksi haluan Kiittdd erityisesti tulevaa vaimoani Marjoa tukemisestani,
kuuntelemisestani ja ennen kaikkea tyttdremme Siirin taysipdivéisestd hoitamisesta
tyoni kirjoittamisen aikana.

Espoossa 26.5.2010
Saku Karvonen
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Kéayttdjatieto
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tyoskentelya
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Kéyton  ja  siihen  liittyvien
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tilanneympéristo.
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1 Johdanto

Kéyttdjakeskeisen konseptisuunnittelun tavoitteena on tuottaa palveluita ja tuotteita,
jotka vastaavat kohteena olevan kayttajaryhman tarpeita ja toiveita. Sitd on prosessina
tutkittu paljon (Ulrich & Eppinger, 2000; Keinonen, 2003; Kankainen, 2003; Nieminen,
2006). Kayttajatiedon kerdysmenetelmét ovat myos pitkélle kehittyneitd. Ongelmaksi
on kuitenkin muodostunut kayttajatiedon valittdminen ja mukana pitdminen prosessin
edetessd. Ongelmaa on yritetty ratkaista ottamalla  kéyttdjat mukaan

tuotekehitysprosessin eri vaiheisiin (Schuler, 1993; Beyer & Holtzblatt ,1998).

Usein on kuitenkin hankala ottaa k&yttdjia mukaan tuotekehitysprojektiin. Se koetaan
myos yleisesti kalliiksi ja aikaa vievaksi. Se voi olla joissakin tapauksissa hankalaa tai
jopa mahdotonta, jos on kyse uudesta konseptista: Aina ei ole olemassa tuotetta, tai
tietoa sen mahdollisista kayttajistd. Joissakin tapauksissa loppukéyttajat voivat olla
toisella puolella maapalloa. Ongelman ratkaisemiseksi Aalto-yliopiston teknillisen
korkeakoulun Stratus-ryhma on kehittdnyt uuden tavan l&hestyd asiaa — UCD
Holodeckin. Se on teknologiatehostettu tila, jonka avulla suunnittelijat paasevét
tekemaan tyotdan keskelld kayttokontekstia ja luomaan oman vastaavankaltaisen

kayttokokemuksen kuin oikeille kayttajille syntyy tuotetta kéyttaessa.

Tassa tyossa perehdyn teknologiatehostettujen tilojen vaatimuksiin, siihen mita
suunnittelu ja ongelmanratkaisu ovat, ja miten niitd on perinteisesti tuettu. Néita tietoja
sovellettiin  kdytantdon  rakentamalla  yhdessa  Stratus-ryhman  (myohemmin
projektiryhmd) kanssa ensimmainen prototyyppi innovointityéskentelyyn tarkoitetusta
teknologiatehostetusta tilasta. Prototyypille tehtiin my6s suppea kéyttajatestaus sen

innovointitydskentelyyn soveltuvuuden arvioimiseksi.
1.1 Tutkimuksen tausta ja esittely

Aalto-yliopiston strategisen kaytettdvyyden tutkimusryhmd Stratus on tutkinut

kayttajakeskeistad konseptisuunnittelua jo yli kymmenen vuotta. He ovat aikaisemmissa



tutkimuksissaan maarittdneet yksinkertaistetun kéyttdjakeskeisen konseptisuunnittelun

prosessin (Nieminen & Mannonen, 2006).

Nieminen ja Mannonen visualisoivat prosessin eri vaiheet aikajanalle kuvan 1
mukaisesti. Visualisoinnista voi huomata, ettd melkein kaikki prosessin vaiheet menevét
lomittain ~ lukuun  ottamatta  siirtymistda  kayttdjatiedon  kerdys  -vaiheesta
innovointivaiheeseen. Tatd prosessin pysahtymistd he kutsuvat vapaasti kadnnettyna
luovuuden kuiluksi (Gap of Creativity). Kuilu johtuu ndkdkulman muutoksesta.
Projektiryhman taytyy siirtyd analyyttisestd nakokulmasta luovaan ongelmanratkaisuun.
Tama muutos ei tapahdu hetkessd, vaan se ottaa oman aikansa. Ongelmia syntyy
varsinkin silloin, kun suunnittelijaryhmé on ollut osallisena kayttdjatiedon keradmisessé
ja analysoinnissa. Suunnittelijat ajattelevat tilanteessa liian analyyttisesti eivatkd osaa

ldhted etsimadn uusia nakokantoja ongelmiin.(Nieminen & Mannonen, 2010)

Tyoémaara
A Innovaatio vaihe
”Luovuuden kuilu”
g
Kayttaja Konseptien
tutkimus luominen ja
visualisointj
Teknologia-
tutkimus
Hout e i

Kuva 1 Kayttajakeskeinen konseptisuunnittelun prosessi (Nieminen & Mannonen, 2006)

Nieminen (2006) esittdd muutamia ideoita miten tatd kuilua pystyisi pienentdmaan tai
jopa poistamaan sen. Yksi ratkaisu ongelmaan oli pitda pieni tauko naiden vaiheiden
valilla&. Tauon pitdminen ei kuitenkaan kiireisissa projekteissa ole usein mahdollista.

Uusin idea on kontekstin tuominen suunnittelijoiden ulottuville siten, ettd suunnittelijat



muodostavat itselleen vastaavankaltaisen kayttokokemuksen kuin oikeilla kayttajilla on
(Nieminen & Mannonen, 2010).

Kontekstin tuomiseen suunnittelijoiden ulottuville Nieminen ja Mannonen kehittivat
konseptin teknologiatehostetusta suunnittelutilasta. He kutsuivat sitda UCD Holodeckiksi
(mydhemmin pelkk& Holodeck). Se on teknologiatehostettu tila, jossa voidaan esittéda
konteksti ja tuottaa suunnittelijoille kayttdjien alkuperdinen tai sitd vastaava
kayttdjakokemus uudelleen (ks. kuva 2). Holodeckin tarkoitus on toimia
kommunikointivédlineend ja -mediana, joka auttaa suunnittelijoita ilmaisemaan

epamaaraisia ja monimutkaisia ideoita helpommin. (Nieminen & Mannonen, 2010)

UCD Holodeck

Kuva-

Video- materiaali
materiaali

Web-
materiaali

Aani-
materiaali

Kuva 2 Holodeckin, materiaalin ja syntyneen kontekstin suhde

Holodeckissa konteksti on tarkoitus muodostaa tuomalla sen kayttdjien ymparille rikasta
kayttajatutkimusvaiheessa kerattya materiaalia. Materiaalina ensimmaisessa vaiheessa
kaytettiin valokuvia, videoita, d&ninauhoitteita ja web-sivuja. Materiaalia on tarkoitus
ennalta editoida siten, ettd se soveltuu Holodeckin laitteistolla esitettavaksi.
Editointivaiheessa keratystd materiaalista pyritddn poimimaan sellainen otos, josta

monipuolisesti ilmenee kayttokonteksti ja kayttaja.



Vaikka Holodeck suunniteltiin alun perin luovuuden kuilun tayttdmiseksi, sen kaytto ei
rajoitu prosessissa pelkastadn siihen. Sitd on tulevaisuudessa tarkoitus hyddyntaa
kaikissa kayttajakeskeisen konseptisuunnittelun vaiheissa (ks. kuva 3). Luovuuden
kuilun téyttdminen oli kuitenkin projektiryhman alkuperdinen tavoite ja siten oli

luontevaa rakentaa Holodeckin ensimmadinen prototyyppi ongelmanratkaisua ja

innovointia tukevaksi.
Kaonsepti ;o .
- . Kanseptin
Teknologioiden [ aiden Kaivten i
Alustay L ppni . Eytdn jasen
Alustava ja kayttajien lontekstin
Holode ck I"a"'ﬁa“e'_’ Ia esittaminen interaktiivinen onse |3f:in
teknologisiden interaktiivisesti <y nja e sittEminen esittaminen
rajaaminen teknologicihin N N interaltiivise sti
Kayttajake skeisen Suunnittzlu Kayttajs ja Konseptien e———
kanse ptisuunnittelun vaihe teknologiatutki Innovointivaihe luominen ja o, o Arviointi
prosessi mus wvisualisointi vahvistaminzn

Kuva 3 Holodeckin kaytté konseptisuunnittelun eri vaiheissa (Nieminen & Mannonen. 2010).

Stratus-ryhmalla on kaytdssaan iLab-tila, joka on entinen kaytettdvyyslaboratorio. He
olivat hankkineet sinne paljon erilaista teknista laitteistoa. Laitteistoon kuului mm. isoja
nayttdja, DiamondTouch™ kosketuspOytd, interaktiivinen esitystaulu SmartBoard™,
valkokangas, aanentoistolaitteita, tallennuslaitteita, tietokoneita ja interaktiovalineita.

He péaattivat valita Holodeckin prototyypin rakennuspaikaksi iLab:n.

Syksyllda 2009 tehtévékseni tarjottiin rakentaa iLab:iin Holodeckin ensimmainen
prototyyppi ja testata sen soveltuvuutta innovointiin  ja ongelmanratkaisuun.
Rakentaminen koostui hankittujen laitteiden asentamisesta ja tilaan sopivan
materiaalinhallintajarjestelman kehittdmisesta. Tilan toimivuuden testaamiseen kuului
sopivan kontekstin valitseminen, materiaalin editointi, testimenetelmien valinta ja

testien suorittaminen.
1.2 Tyon tavoitteet

Tyon padasiallisena tavoitteena on tutkia teknologiatehostetun tilan mahdollisuuksia

tayttdd “luovuuden kuilu” kéyttdjatutkimus- ja innovointivaiheen valilla. Téhan
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haasteeseen vastaan tekemalld taustatutkimusta siitd millainen suunnittelutilan tulisi
olla, rakentamalla valmiiksi ensimmaéisen prototyypin Holodeckista ja testaamalla sen
toimivuutta yhdell& kontekstilla ja kuudella suunnittelijaryhmallé.

Teoriaosuudessa perehdyn kayttdjakeskeisen konseptisuunnittelun prosessiin ja siihen
miten kéyttajatietoa nykyisin esitetddn suunnittelijoille. Liséksi perehdyn siihen
millaisia tyOvélineitd, menetelmid ja innovaation lahteitd suunnittelijat kayttavat
tuottaessaan uusia tuote- ja palvelukonsepteja. N&iden asioiden on tarkoitus toimia
taustatietona sille, millaiseksi tyon soveltavassa osuudessa rakennettu prototyyppi ja sen
testaus lopulta muodostuivat, ja mita tyokaluja ja millaista materiaalia siell& tulisi

tarjota.

Soveltavassa osuudessa luotiin Kirjallisen osuuden tietojen ja projektiryhman vision
pohjalta ensimmadisen prototyyppi Holodeckista ja selvitettiin miten annettua
materiaalia kaytetddn, miten se vaikuttaa ideointiin, miten hyvin ratkaisu tukee
ryhmassa tapahtuvaa ongelmanratkaisua ja innovointitydskentelyd ja mitd parannuksia
sithen tulisi tehda.

1.3 Tutkimuskysymykset
Tama ty0 vastaa seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

Millainen suunnittelua tukevan teknologiatehostetun tilan tulisi olla, jotta
se tukisi paremmin ryhmdssd tapahtuvaa kdyttdjdldhtéistd innovointia ja

ongelmanratkaisua?

Tahan kysymykseen vastaan kirjallisen osuuden pohjalta luvussa 3 ja soveltavan

osuuden pohjalta luvussa 6.

Milld tavoin tilassa esitettdvdd materiaalia tulisi hallita, jotta se tukisi

ryhmdssd tapahtuvaa kdyttdjdldhtéistd innovointia ja ongelmanratkaisua?

Tahan kysymykseen vastaan soveltavan osuuden pohjalta luvussa 6.



Millaista suunnittelijoille tarjottavan kdyttdjdtiedon ja materiaalien tulisi

olla, jotta se auttaisi ideoiden syntymisessd?
Tahan kysymykseen vastaan soveltavan osuuden pohjalta luvussa 6.
1.4 Tybn rakenne

Tama tyd rakentuu kahdesta p&&osasta. Luvut kaksi ja kolme muodostavat tyon

teoreettisen osuuden ja luvut neljé ja viisi muodostavat tyon soveltavan osuuden.

Luvussa kaksi luon katsauksen siihen millaista suunnittelu kayttajakeskeisessa
tuotekehitysprosessissa on nykyisin. Luvussa pohditaan miten kayttajatieto nykyisin
esitetddn suunnittelijalle. Lopuksi k&yn ldpi, milla tavoin suunnittelijat pyrkivat

lisadmaan luovuutta ja innovointia.

Tyon teoriaosuuden kasittely jatkuu luvussa kolme. Siind syvennyn suunnittelutilan
fyysisiin vaatimuksiin kirjallisuuden pohjalta. Liséksi perehdyn suunnittelijoiden
kayttamiin tyovalineisiin.

Tyon neljés ja viides luku muodostavat tyon soveltavan osuuden. Neljannessa luvussa
kerrotaan Holodeckin rakennusprojektista. Siina kaydaan lapi Holodeckin suunnittelu,
kerrotaan sen rakentamisesta ja perehdytddn tehtyjen ratkaisujen syihin. Viidennessa
luvussa késitellddn Holodeck-prototyypin  soveltuvuuden testaaminen ryhmassa

tapahtuvaan innovointitydskentelyyn ja ongelmanratkaisuun.

Tyon lopuksi luvussa kuusi esitellddn johtopaétokset, kuvataan parannusehdotukset ja
vastataan tutkimuskysymyksiin. Luvussa seitsem&n pohditaan tyon tulosten
luotettavuutta ja merkittavyyttd sekéd nostetaan esille jatkotutkimusaiheita.



2 Kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi

Tassd luvussa perehdytdan suunnittelutyohon ja kayttdjakeskeisen suunnittelun
periaatteisiin. Pohdin mitkd ominaisuudet nykyaikaisessa suunnittelutyéssa ovat
tarkeimpid, jotta projekti onnistuisi ja paastaisiin lopputulokseen, jossa kéayttédjien
tarpeet on ymmadrretty ja ratkaistu oikealla tavalla. Luvun lopussa tarkastelen
menetelmid, joita on ké&ytetty innovoinnin laadun parantamiseen ja syntyneiden
ideoiden madran lisddmiseen. Tarkoitus on ymmartdd, mitd suunnittelua tukevalta

ryhmatydtilalta vaaditaan.
2.1 Millaista suunnittelutyd on?

Suunnittelutyén luonne on muuttunut paljon aikojen saatossa. Tama johtuu pitkalti
kehitettdvien konseptien ja ideoiden monimutkaisuudesta. Ennen yksi ihminen pystyi
hallitsemaan kaikki tuotteeseen liittyvét tiedot, mutta nykyisin siihen tarvitaan
kokonainen joukko eri alojen taitajia. Csikszentmihalyi (1996) on todennut, ettd suuri
osa meidan viisaudestamme ja luovuudestamme juontaa juurensa vuorovaikutuksesta ja
yhteistydsta toisten yksildiden kanssa. Myds kuuluisa keksija Bell Kiteytti saman kauan

sitten seuraavasti:

“Great discoveries and improvements invariably involve the cooperation of

many minds!”
Alexander Graham Bell

Parhaat ideat ldhtevét siis yhteistyosta. Ei kuitenkaan ole yhdentekevaa millaisessa
ryhmdssa suunnittelu tapahtuu. Monialaiset suunnittelijaryhmat ovat luovempia kuin
samantaustaiset ryhmat. Monialaisten ryhmien vahvuus on se, ettd erilaiset taustat ja
nakokannat johtavat uudenlaisen oivalluksiin helpommin (Bennis & Biederman, 1997).
Monialaisessa ryhméssa toimiminen ei ole kuitenkaan helppoa. Kommunikointi saattaa
olla vaikeaa, koska kaikki ryhmén jasenet eivat valttdamattd tunne toisten alojen

sanastoa, tyovélineité tai nakokulmia asioihin. Onnistuneen tuotekehitysprojektin kaksi



tarkeintd asiaa ovatkin toimiva kommunikointi ryhméan jasenten valilla ja kayttédjien

tarpeiden ymmartdminen (Hyysalo, 2009).

Lopullisen tuotteen luominen suoraviivaisesti on vaikeaa, ellei mahdotonta.
Suunnittelutyd onkin usein luonteeltaan iteratiivista. Niemisen (2006) kehittdméssa
kayttdjakeskeisen konseptisuunnittelun prosessissa on myds huomioitu iteratiivisuus,
samoin kuin sen esikuvana olleessa vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttajakeskeisen
suunnitteluprosessin standardissakin (SFS-1SO-13407).

2.1.1 Mita tama tarkoittaa Holodeckin kannalta?

Tilaan tarvitaan hyvat valineet kommunikoida. Erds tapa kommunikoida, joka on
varsinkin muotoilijoiden mieleen, on asioiden hahmotteleminen paperille (Jonson,
2005). Hahmottelemisessa hyvana puolena on myos se, ettd eri alojen ihmisten on
helpompi kommunikoida sen valityksella, kun ei ole “kielimuuria”. Jo vanha
sananlaskukin sanoo, ettd kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa. Suunnittelijaryhmille

tulisi siis tarjota mahdollisuudet kommunikoida seka hahmottelemalla etta verbaalisesti.

Kéyttdjien tarpeiden huomiointi pyritddn Holodeckissa toteuttamaan uudella tavalla.
Holodeckiin tuodaan mahdollisimman rikasta ja monipuolista kéyttajatutkimus-
materiaalia (my6hemmin materiaali), josta suunnittelijoille muodostuu vastaavanlainen
konteksti. Tdmén tarkoituksena on saada heidat ymmartdmaan mita kayttajat ajattelevat

ja tarvitsevat, seka miten he kayttaytyvat (Nieminen & Mannonen, 2010).

Iteratiivisuus tulisi huomioida tekemalld konseptien hahmotelmiin ja ideoihin
palaaminen ja niiden muokkaaminen helpoksi. Myo6s konteksti tulisi pystya
palauttamaan helposti samanlaiseksi, jos suunnittelijat haluavat kokeilla parannellun

konseptin toimivuutta samassa ymparistossa.
2.2 Kayttajatiedon nykyinen esitystapa

Kayttajakeskeisessa tuotekehityksessa tuotesuunnittelua pohjustavan
kayttajatutkimuksen merkitys on suuri tuotekehitysprosessin onnistumisen kannalta.
Kayttajatiedon esittdminen ei kuitenkaan ole keskeinen vaihe prosessia. Kirjallisuudesta

ei 10ydy juurikaan tietoa siitd, miten tuotteen suunnittelun mahdollistavat tiedot tulisi
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valittad eteenpdin suunnittelusta vastaaville tahoille. Useimmiten kayttéjatieto valitetdén
suunnittelijoille vaatimusmaéarittelyind ja valmiiksi analysoituna kayttajatietopakettina.
Kéyttajatietopaketit koostuvat yleensd persoonista, kayttdjaryhmistd, skenaarioista ja

storyboardeista.

Kéyttajaprofiileja ja persoonia kaytetddn kuvastamaan erilaisia ryhmien ja niiden
jasenten ominaisuuksia. Persoona on ilmididen perusteella luotu kuvitteellinen henkild,
joka kuvastaa ryhmén keskimaardista jasentd (Cooper, 2007). Naiden tarkoitus on
tuoda esille ryhman jasenia yhdistavié tekijoita ja eri kayttadjaryhmien vélisia eroja. Ne
voidaan esittda joko kirjallisesti tai kuvilla. Myds ndyttelemista on kéytetty elavdmmaén

kayttajakuvan valittdmiseksi suunnittelijoille (Kantola et al, 2007).

Skenaarioiden tai storyboardien avulla kuvataan kayttotilanteita monelta eri kannalta.
Skenaario on ilmidihin perustuva kuvitteellinen tarina (Carroll, 1998). Storyboard on
kuvitettu versio skenaariosta. Yleinen tapa toteuttaa storyboard on piirtdd se

sarjakuvana.

Valmiiksi analysoitujen materiaalien lisdksi voidaan ké&ytt4jatiedon vélittdmiseen
kayttdd kayttajatiedon kerdysvaiheesta valittuja havainnollisia kuvia ja videoita. YKksi
tapa tuoda kayttéjatietoa esille on myos koostaa niista lyhyt elokuva tai inspiroiva video
(Ylirisku, 2007).

2.3 Tavat lisata luovuutta

Inspiraatioiden saaminen ja uusien konseptien suunnittelu ovat moniselitteisia asioita,
joita ei ole tieteellisesti helppo selittdd. Se on kuitenkin varmaa, ettd kaikki ihmiset
saavat ideoita ja osaavat suunnitella asioita, toiset ovat siind vain parempia (Cross,
1999). Siin& voi myos kehittyd. Yksi maailman johtavista muotoilutoimistoista, IDEO,
korostaa sité, ettd luovuus on organisaation osaamista eikd sattumaa tai mystiikkaa
(Kelley, 2001).

Suunnittelijat ja muotoilijat eldavat hyvin visuaalisessa maailmassa. He ovat herkkia
erilaisille esineille ja ymparistoille (Goldschmidt, 2006). Ideointia on perinteisesti

yritetty edistdd “ruokkimalla” mielikuvitusta erilaisilla kuvilla, kertomuksilla, videoilla



ja esityksilla, jotka liittyvat kehitettdvaan tuotteeseen ja sen kayttodn. On yleistd hakea
inspiraatiota my0s luonnosta ja sen materiaaleista (Wilson et al, 2010). Osa
suunnittelijoista hakee inspiraatiota myods matkustelemalla. Goldschmidt (2006)
ryhmineen on tutkinut nédiden visuaalisten arsykkeiden vaikutusta suunnitelmien laatuun
ja siithen miten hyvin suunnittelijat suoriutuvat tehtévéstdédn niiden avulla. Heidan
tutkimuksissaan ~ tuli  ilmi, ettd  visuaalinen  taustamateriaali  parantaa
ongelmanratkaisukykya. Vaikutuksen suuruus riippui kuitenkin siitd, minkalaista

ongelmaa oltiin ratkaisemassa ja minkélaisia virikkeita kaytettiin.

Ideointia on yritetty edistdd myds kayttdmalla erilaisia ideointimenetelmid. Smith
(1998) esittdd kirjassaan 172 erilaista menetelm&a lisatd luovuutta. Ehka kuuluisin
naista on aivoriihi-menetelméd (McFadzean, 2000). Suuri osa tekniikoista on melko
yksinkertaisia. Ne ovat myds edullisia kéayttaa, silla ne eivat yleensa vaadi kuin paperia
ja kynan. Niiden onnistuneessa soveltamisessa on Kkuitenkin otettava huomioon
muutamia asioita. Tarkeimpié niista ovat avoin mieli ja turvallinen ymparisto, jossa voi

ilmaista oudoimmatkin ideansa (McFadzean, 2000).

Ideointimenetelmia voi jaotella monella tavoin. VanGundy (1988) on jaotellut niita
yksin tehtdviin, ryhméssa tehtdviin, ongelmaan liittyvid darsykkeitda kayttaviin ja
ongelmaan liittymattomia arsykkeitd kayttaviin. Koska Holodeck on ryhmétyétila, jossa
suunnittelijat saavat materiaalin kautta asiaan liittyvid ja liittymattomié visuaalisia
arsykkeitd, sen kannalta mielenkiintoisia menetelmid ovat ryhmdssd kaytettavat,
arsykkeita kayttavat menetelméat. Téllaisia menetelmid ovat mm. erilaiset kuvakollaasit,
moodboardit (Lucero, 2007) ja Inspiration cards- menetelma (Halskov & Dalsgard,
2006).
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3 Innovointitila ja tyovalineet

Oikeanlainen suunnittelutila ja sopivat tyovélineet ovat o0sa onnistunutta
ongelmanratkaisua. Tyovélineet vaihtelevat hyvin paljon sen mukaan, mitd
suunnittelijat ovat suunnittelemassa. Esimerkiksi autojen suunnitteluun tarvitsee aivan
erilaiset laitteet kuin ohjelmistosuunnitteluun. Luvun loppupuolella kayn lapi millaisia
suunnittelutiloja on tehty ja mika niissé on olennaisinta suunnittelun edistdmisen
kannalta. Lopuksi pohdin, mitka asiat ovat Holodeckin kannalta olennaisia ja vastaan

tutkimuskysymykseen.
3.1 Suunnittelun tydvalineet

Suunnittelu on paljolti asioiden esille tuomista ja omien ideoiden pukemista nakyvaan
muotoon. Yleisimmin kéytetty menetelma on asioiden hahmotteleminen paperille
(Schon 1983, Cross 1999, Bilda & Demirkan, 2003). Jonson (2005) toi kuitenkin
omassa suunnittelijoiden tyovalineitd kasittdvassa tutkimuksessaan ilmi, ettd verbaaliset
tyovalineet ovat osalle suunnittelijoista jopa tarkedmpid. Verbaalisiksi tydvalineiksi hén
laski Kirjoittamisen ja puhumisen. Jonsonin mukaan mallintamista ja tietoteknisia
valineitd kaytettiin myds, mutta harvemmin. Térkedtd on kuitenkin huomioida, etta
usein suunnittelijat kayttavat useita tyovalineitd (Jonson, 2005). Suunnittelijan
tyoympaéristd koostuukin usein monista eri tyovélineistd, joita kaytetddn eri asioiden

tekemiseen.

Hahmottelu auttaa suunnittelijoita ajattelussa, ideoiden muodostamisessa ja omien
ajatusten selkeyttamisessa (Cross,1999). Hahmotteluun suunnittelijat kéyttdvat mm.
paperia ja kynid, seka valko-, liitu-, ja flappitauluja. Yksi tapa hahmotella asioita on
niiden fyysinen mallintaminen. Se on erilaisten materiaalien muokkaamista ja
yhdistelya (Jonson, 2005). Siihen suunnittelijat kayttdvat mm. paperia, vahaa, legoja,

puuta ja kangasta.

Suuri osa suunnitteluty6std ja hahmottelusta tehddén edelleen perinteisin tygvalinein
(Streitz, 1999). Tietoteknisid apuvalineita kaytetd&n kuitenkin hahmottelussa koko ajan

yh& enemman. Varsinkin autoteollisuudessa ne ovat yleistyneet, sielld ollaan siirtyméssa
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kayttdmaan isoja kosketusnadyttdja konseptien hahmottelemiseen (Buxton, 2000). Muita
suunnittelijoiden kayttamia tietoteknisid apuvalineitd ovat erilaiset piirustus-, taitto- ja
CAD-ohjelmat.

Suunnittelu ei ole kuitenkaan pelkkaa hahmottelua ja asioiden ylés Kirjaamista. Sita
varten taytyy usein tehdd myo6s taustatyotd. Joissakin tapauksissa riittad, etta
suunnittelija tutkii annettuja suunnitteluvaatimuksia, mutta usein on tarpeen hakea
lisdtietoa ja inspiraation lahteitda my0os verkosta. Sita varten suunnittelutilassa on hyvé

olla myos tietoliikenneyhteydell& varustettu tietokone.
3.2 Teknologiatehostetut tilat maailmalla

Maailmalla ei ole olemassa juuri Holodeckin kaltaisia tutkimushankkeita, jossa
suunnittelutilaan luodaan konteksti. On olemassa kuitenkin projekteja, jossa
ryhmaétydtilaa on tehostettu runsailla teknologisilla apuvélineilla (Streitz et al, 1999;
Jansson, 2009; Hartkopf et al, 2009; Johansson et al, 2009). Isoimmat projekteista
kasittavat kokonaisia teknologialla tehostettuja rakennuksia (Hartkopf et al, 2009). Osa
projekteista késittelee luovia suunnittelutiloja. Tassa luvussa perehdyn muutamaan
tallaisen projektiin, kayn lapi niistd opittuja asioita ja tuon esille tilojen

suunnitteluperiaatteita.

3.2.1 i-LAND

Streitz (1999) ryhmineen tutki millainen luovan suunnittelualan tulisi olla ja rakensi sen
perusteella tulevaisuuden suunnittelutilan. Ryhmén Idhestymistapa asiaan oli
painottunut tyévalineiden kehittdmiseen ja ryhmétyon sujuvuuden parantamiseen niiden
avulla. He rakensivat tilansa ubigitous computing —periaatetta noudattaen. He pyrkivat
rakentamassaan  tilassa  siirtymdan  ihmisten ja  tietokoneiden  valisestd
vuorovaikutuksesta ihmisten ja esineiden valiseen vuorovaikutukseen. Vaikka heidédn
lahestymistapansa on erilainen kuin Holodeckissa, pddmadard on sama - tukea luovuutta

ja innovointia teknologian avulla.

Streitzin tutkimuksista ilmeni seuraavat nelja asiaa: Suunnittelutilan tuli mahdollistaa

ryhmén jakautuminen osaryhmiin, koska sopivasti osaryhmiin jakautuva tyéryhma
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toimii tehokkaammin kuin yhtendinen ryhma. Suunnittelijaryhmille oli térkeéa tilan
muokattavuus, he halusivat tehda tilasta persoonallisen. Suunnittelijaryhmét halusivat
uusia visualisointivélineitd, jotka helpottaisivat hahmottelua ja lisdisivat luovuutta.

Ideointia ei voi tehda etatyond, silla luova ilmapiiri vaatii ryhman lasnéoloa.

3.2.2 lIspaces

iSpace-projektissa (Jansson, 2009) tutkittiin miten ryhmien kayttoon tarkoitetut erilaiset
interaktioteknologiat pystyvat lisdédmaan ryhmatyon tuottavuutta. iLounge-tila oli osa
taté projektia ja siind tutkittiin miten teknologialla voidaan tukea ryhméssa tapahtuvaa
luovaa toimintaa. Sen suunnittelussa oli useita periaatteita: Turha tekniikka tulisi
piilottaa suunnittelijoilta ja tehda laitteiden kaytostda mahdollisimman helppoa.
Suunnittelutilan tulisi olla joustava ja sinne tulisi olla helppo tuoda ja kytked erilaisia
omia laitteita. Suunnittelutilan tulisi olla muokattava ja monenlaiseen tydskentelyyn

sopiva ja viihtyisa.

Tilan ohjausvilineind kaytettiin paljon kosketukseen perustuvia laitteita. Testeissa ne
osoittautuivat  toimiviksi. Tilassa oli paljon erilaisia ty0vélineita, joista
hyddyllisimmaksi osoittautui kahden ison ndyton ja kannettavan tietokoneen

yhdistelmé.

3.2.3 Atelier

Atelier-projektissa Ehn (2007) ryhmineen rakensi luovaa tyoskentelyd tukevan
opiskeluympériston arkkitehdeille ja muotoilijoille. Projektissa he yhdistivat perinteisen
arkkitehtien tyoskentelytilan ja Malmodsséd opinndytteend tehdyn uusiin medioihin
painottuneen interaktiivisen suunnittelutilan suunnitelman. Tilan
suunnitteluperiaatteina heilld oli muokattavuus, monikayttoisyys, interaktiivisuus ja
luovuus. He kokivat myds eri mediaelementtien yhdistettdvyyden ja siirrettdvyyden
mediasta toiseen tdrkedksi, koska luovatyd on usein kokeilutyyppistd ja hyvin

interaktiivista.

Heidan ratkaisunsa oli painottunut uusien tyovélineiden kehittdmiseen. He rakensivat
ubiquitous computing —periaatetta noudattaen monenlaisia prototyyppejd uusista

tyovalineistd, joilla oli tarkoitus tukea suunnittelua ja luovuutta. He kehittivdt mm.
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interaktiivisen tekstuurimaalaimen, kosketeltavan esinearkiston ja interaktiivinen

esiintymislavan, johon pystyi lavastamaan kayttotilanteita.

Projektista he oppivat kaksi asiaa. Ensinndkin suunnittelijat tarvitsevat hyvin
muuntautuvan tilan. Suunnittelijat haluavat muokata tilan mieleisekseen, jotta he voivat
tyoskennelld haluamallaan tavalla ja tuoda sinne tarvitsemiaan esineitd. Toiseksi
esineiden muokkaaminen ja yhdisteleminen virtuaalisesti eri laitteissa tuki luovaa
toimintaa hyvin. Eri apuvélineiden avulla suunnittelijat pystyivat saamaan erilaisia

nakokantoja asioihin ja tekemaan uusia havaintoja ja ideoita.

3.2.4 Yleisia periaatteita teknologiatehostettujen tilojen rakentamiseen

Saadi Lahlou on perehtynyt teknologiatehostettujen tilojen rakentamiseen ja han on
yhteistydssd monien teknologiatehostettuja tiloja rakentaneiden ammattilaisten kanssa
kirjoittanut asiasta kirjan. Kirjassaan Lahlou (2009) nostaa esille viisi perusperiaatetta,
jotka pitdisi ottaa huomioon teknologiatehostettua tilaa rakentaessa. Ne ovat
paattymattomyys, toimintakeskeisyys, jatkuva suunnittelu, realismi ja ulkoisten asioiden

ja rajoitteiden huomioiminen suunnittelussa.

Paattyméattomyydelld han tarkoittaa sité, ettd tekniikka kehittyy jatkuvasti. Tilasta ei saa
tehda liian jaykkaa. Se olisi hyva koota sellaisista komponenteista, jotka ovat yleisesti
saatavilla, helppoja korvata ja hyvin tuettuja. Tama helpottaa my6s ihmisten omien
laitteiden sovittamista yhteen tilan laitteiden kanssa. Toimintakeskeisyys tarkoittaa, etta
laitteistoa suunnitellessa on hyva ottaa periaatteeksi mieluummin se, mitd ryhma haluaa
tilassa saavuttaa kuin se, miten asiat nyt tehd&an. Jatkuva suunnittelu on seuraus
paattymattomyydesta. Tilaa rakentaessa pitad olla sitoutunut siihen, etta tila muuttuu
tekniikan kehittymisen myo6td ja siihen on oltava valmis investoimaan jatkuvasti.
Realismilla hé&n tarkoittaa sitd, ettd jarjestelmat eivat ole taydellisid ja ne valilla
hajoavat. Riittd4, ettd jarjestelméat ovat riittdvén kestdvid, kunhan ne osaavat palautua
virhetilanteista itsendisesti. Ulkoisten asioiden huomioimisella han tarkoittaa sitg, etta
tilaa suunnitellessa pitd4d ottaa huomioon myos kayttdjat ja sosiaaliset sdannot.
Teknologia ei ole vastaus kaikkeen ja pitdékin pohtia tarkkaan mitd kaikkea voi
ratkaista teknologialla ja mitd ei.
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Borchers (2009) esittaa seuraavia yleisia kaytdnnonlaheisia ohjeita teknologiatehostetun
tilan rakentamiseen. Tilan tulisi olla suuruudeltaan ainakin 50m2, jotta se olisi riittdvan
joustava monenlaiseen kayttoon. Tilaan pitéaisi tuoda mahdollisimman paljon paivan
valoa, koska ihmiset eivat pida pitkaaikaisesta keinovalossa tydskentelystd, varsinkaan
jos he joutuvat tekemdan luovaa tyoskentelyd. Tilaa kaytetddn usein moniin
tarkoituksiin, siksi huonekalujen ja laitteiden tulisi olla helposti liikuteltavia. Tilassa
tulisi olla eri puolilla paljon liitdntoj4, jotta laitteita voisi helposti siirtda ja lisata. Tilaan
tulisi tuoda isoja nayttdja, koska ne tehostavat ryhmaén tydskentelya. Tilassa tulisi
kayttda hiljaisia laitteita tai asentaa danekkéaat laitteet toiseen tilaan, silld suuri maara
laitteita aiheuttaa litkaa ihmisid hairitsevéa taustamelua. Laitteiden hallintaa tulisi
helpottaa tekemalld niille hallintajarjestelma, jossa visuaalisesti kuvattaisiin kaikki
huoneen laitteet. Nykyaikaisessa ryhmatydskentelyssé joudutaan usein myos siirtaméaan
tiedostoja paikasta toiseen, siksi tilaan tulisi rakentaa helppo tapa siirtda tiedostoja eri

koneille ja naytoille.

Esittellyistd projekteista Lahloun (2009) periaatteissa ja Borchersin (2009) neuvoissa
voi havaita yhtenevéisyyksid, joita olisi hyvd noudattaa my6és Holodeck projektissa.
Tarkeimmat yhteiset toistuvat piirteet ovat tilan joustavuus, muokattavuus ja mukavuus.
Tilan tulee siis sopeutua monenlaiseen kayttoon ja erilaisiin ryhmakokoihin. Sen tulee
olla helposti muokattava sek& laitteiden ettd huonekalujen osalta. Tilan tulee olla
mukava, silla monessa luovaa tyoskentelyé tukevassa projektissa oli panostettu erityisen

paljon tilan mukavuuteen.

Tilaa rakentaessa on myos hyvd muistaa Lahloun (2009) varoituksen sanat: “tilaa
luodessa téytyy olla varovainen, ettei luo sen kayttgjille ylim&éardista taakkaa,
pommittamalle heitd ylimaéaraisilla vaatimuksilla ja asioilla jotka Kiinnittdvat turhaan

heiddn huomionsa”.
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4 Holodeck-prototyypin rakentaminen

Luvun alussa selvitdn millaisia vaatimuksia ensimmaiselle Holodeckin prototyypille
asetettiin, millaisia péatdksia sen rakentamista koskien oli tehty ja kuvaan pienen
skenaarion avulla, millaista toimintaa varten tila suunniteltiin. Taman jalkeen kerron
Holodeck-prototyypin rakentamisesta ja tehdyistd ratkaisuista. Lopuksi pohdin mité
rajoitteita ja ongelmia tilassa on.

4.1 Projektiryhméan tekemat paatokset

Holodeckin suunnitteluperiaatteena oli, ettd se ei ole vain isojen kansainvélisten
yrityksien apuvéline, vaan sen tulisi soveltua myds pienten ja keskisuurten yrityksien
hankittavaksi. Siksi Holodeckin pitéda olla kohtuullisen hintainen toteuttaa ja siihen

kaytetyt komponentit olla helposti hankittavissa.

Muodostunut konteksti ei saa olla lilan immersiivinen, jotta se ei vie liikaa sielld
tyoskentelevien huomiota itseensd (Slater, 2000). Visuaalisen materiaalin esittdmiseen
oli paatetty alustavasti kayttdaa kahta isoa nayttod ja interaktiivista valkotaulua. Aanta
sisaltavan materiaalin toistamiselle asetettiin kaksi vaatimusta: Adnimaailman tulisi olla
tasainen koko tilassa, koska danentoistojarjestelman paatehtdva on pystya toistamaan
taustaddnia ja luoda tunnelmaa tilassa. Adnen lahde tuli myos pystya tunnistamaan,

koska kuulijan piti pystyé havaitsemaan misté suunnasta mielenkiintoinen &ani tulee.

Projektin ajalliset resurssit asettivat rajoituksia. Tyo oli saatava valmiiksi neljassa
kuukaudessa péaasiallisesti yhden hengen voimin. Siksi projektin puitteissa ei ryhdytty
rakentamaan tilaan optimaalisesti sopivia tyovélineitd tai ohjelmistoja vaan kéaytettiin

valmiita ohjelmistoja niin pitkélle kuin mahdollista.
Projektiryhméan ensimmaiselle prototyypille asettamat vaatimukset:

e Holodeck kdynnistyy helposti ja lataa materiaalit kayttéjille automaattisesti
e Suunnittelijoille tarjotaan mahdollisimman monipuolisia tilaan soveltuvia
tyokaluja

e Tilan tulisi tallentaa siell& tapahtuva toiminta
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o Kayttdjilla on oltava mahdollisuus liittd4 omia laitteita nayttoihin
e Materiaalina pitéé pystyéa esittdmaan kuvaa, videota, d4antd ja web-sivuja
e Materiaalia pitad pystya hallitsemaan helposti

o Materiaalin siirto ruudulta toiselle

o Pysayttaminen ja liikkuminen aikajanalla

o Adnien sdataminen
4.2 Esimerkkiskenaario Holodeckin kaytosta

Pelkat vaatimusmadrittelyt ja suunnittelulahtokohdat eivét anna selkedé kuvaa millainen
tilan tulisi olla ja millaista toimintaa sen on tarkoitus tukea. Selkeyttadkseni asiaa tein

seuraavan kuvitteellisen skenaarion.
Pankkipalvelun suunnittelu matkapuhelimeen

Suunnittelijat Pekka, Seppo, Heidi ja Sami ovat saaneet tehtdvakseen suunnitella uusia
ominaisuuksia matkapuhelimella kéytettdvaan pankkipalveluun. Heistd kukaan ei ole
kayttanyt pankkipalveluita matkapuhelimen kautta, eivédtkd henkilokohtaisesti tieda
missa ja miten ihmiset kéyttdvat niitd. Ennen suunnittelutehtdvdd he saavat
kayttajatietoa kayttajatiedon kerddmisesté vastaavalta taholta ja perehtyvét siihen. Heille
ei kuitenkaan pelkan kayttdjatiedon perusteella muodostu téydellistd ké&sitysta siitd,

millaisia kayttoymparisto ja kayttajat oikeasti ovat.

Seuraavana paivana he saapuvat tyoskentelytilaansa - Holodeckiin. Holodeck
kaynnistyy automaattisesti tunnistaessaan tilaan tulleet kayttéjat ja lataa suunnittelijoille
matkapuhelimen kayttoon liittyvdn materiaalin. Suunnittelijat asettuvat mukavasti
aloilleen kukin mieleiseensé paikkaan. Pekka ja Seppo istuvat kosketuspdydan &éareen,
Heidi piirtelee omia muistiinpanoja flappitaululle ja Sami istuu mukavasti sohvalla
selaillen kéyttajatietoja omalta kannettavaltaan. Pekka laittaa materiaalin pydrimaén
kayttdmalla materiaalinhallintajarjestelmdd. Ryhman tutustuessa matkapuhelimen
kayttoon liittyvadn materiaaliin, heille alkaa muodostua parempi mielikuva siitd, miten
ihmiset kayttavat sovelluksia ja millaisia kayttotilanteet ovat. Yhtékkid Sami huomaa
videossa mielenkiintoisen asian ja kaskee Pekkaa pysayttdmaan videon. Han kertoo
muille, ettd néki kayttajan kayttdvan pikaviestintd bussissa. Han kysyy muilta ryhman
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jaseniltd tietavatkd he, miten paljon ihmiset kéyttavat tallaisia yksityisyytta vaativia
palveluita julkisilla paikoilla. Muut eivét tieda ja Heidi rupeaa etsimaén tietoa asiasta
Internetistd. Muut ryhmalédiset jatkavat materiaalin seuraamista ja keskustelua
yksityisyydestd. Heidi 16ytaa tilastotietoa yksityisyytta vaativien sovellusten kaytosta ja
kertoo sen ryhmalle. Samalla Pekka saa idean uudesta tavasta toteuttaa pankkipalvelu
puhelimeen. H&an havainnollistaa sen muille piirtamalla interaktiiviselle taululle
luonnoksen ja tallentaa sen nappia painamalla. Samalla Samille tulee mieleen miten
erilainen  kayttétilanne voi olla bussissa ybaikaan ja péattdd vaihtaa
materiaalinhallintajérjestelméstd Holodeckiin eri vuorokauden aikana tallennettua
materiaalia ja keskustelu uusista pankkipalvelun ominaisuuksista alkaa kéaydé

kiivaampana.

Kun ryhmda on saanut riittdvdn maéaardn ideoita ja ratkaisuja pankkipalvelun
toteuttamiseen, he voivat jatkaa ideoidensa tydstamistd samassa tilassa monipuolisten
tyokalujen avulla. Tarpeen vaatiessa he voivat tukeutua taustamateriaaliin ja kéyttaa sita
pohjana uusissa konsepteissaan. Vélill4 ideoidessa saattaa unohtua, mista jokin idea tai
ratkaisu sai alkunsa. Talléin ryhma voi ladata Holodeckin ruudulle oman aiemman

ideointisessionsa ja tarkistaa asian.
4.3 Holodeckin rakentaminen

Holodeckin rakentamisessa tehtavéni olivat tilan laitteiden asentaminen ja materiaalin

hallitsemiseksi kaytettavien menetelmien kehittdminen.
43.1 Tila

Holodeckin rakennuspaikaksi projektiryhmé& oli valinnut iLab:n, joka on entinen
kaytettavyyslaboratorio. Tila koostuu 28m2 suuruisesta suunnitteluhuoneesta ja 18m2
kokoisesta tallennushuoneesta. Huoneiden valilld on puolildpdisevd lasiseind
havainnointia varten. Holodeckissa hyddynnetd&n molempia huoneita, mutta paapaino

on suunnitteluhuoneessa.

iLab:sta oli pyritty tekemdin mahdollisimman joustava. Sinne oli tuotu erilaisia

kalusteita ja laitteita, jotka mahdollistivat erilaisten tyopisteiden rakentamisen ja siten
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ryhmien jakaantumisen pienempiin osaryhmiin. Muodostin sohvista ja poydasta
vapaampaan tyoskentelyyn tarkoitetun paikan huoneen takaosaan. Taman liséksi
asensin  kaikkiin  nayttoihin  tietokoneet ja hallintalaitteet ja tein niistd
yksilotyoskentelyyn sopivia tyopisteitd (ks. kuva 4). Projektiryhma oli asentanut tilaan
my0s verhoja seka isojen nayttdjen eteen ettd ikkunoiden eteen. Niiden tarkoitus oli

tehdd tilasta mukavampi, estéé heijastukset ndytOissé ja tarvittaessa peittdd turhat naytot

nakyvistd, jotta ne eivat hairitsisi tyoskentelya.

Kuva 4 Suunnittelutila ja sen tydpisteet

Visuaalisen materiaalin esittdmiseen kdytimme kahta isoa ndyttod, yhta pienta nayttoa ja
interaktiivista valkotaulua. Kokeilimme projektiryhmédn kanssa myds siirrettdvéan
valkokankaan asentamista tilaan neljanneksi isoksi kuvaléhteeksi. Tilasta tuli sen kanssa
kuitenkin liian ahdas, joten paatimme poistaa sen. Adnimateriaalin esittamista varten
asensin tilaan kolme erillista stereod&nentoistojarjestelméaa, jotka tayttivat aanentoistolle

asetut vaatimukset.

4.3.2 Tilassa esitettavan materiaalin hallitseminen

Materiaalin hallinnan suunnitteluperiaatteina oli, ettd hallintalaitteiden oli luotava
puitteet mahdollisimman joustavalle tydskentelylle ja ryhmien jakaantumiselle ympari
tilaa. Tdaman mahdollistamiseksi tarjosin kayttajille kolme erilaista tapaa hallita koneita
ja materiaalia. Ensimmdinen tapa oli kayttdd jokaista tyopistettd niiden omalla
néppéimistolla ja hiirelld. Toinen tapa oli k&yttaa ilmahiirt4 ja langatonta nappaimistoa,

joiden avulla pystyi hallitsemaan kaikkia tilan koneita ja syottdmaan niille tekstid.
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Kolmas tapa oli keskitetty kosketuspoytddn tehty hallintaohjelma, jolla pystyi
hallitsemaan materiaalin toistoa kaikilla tilan laitteilla.

lImahiiren ja langattoman nédppaimiston tarkoitus oli tuoda tilan hallitsemiseen
joustavuutta ja antaa suunnittelijoille mahdollisuus liikkua. Ilmahiiri mahdollistaa
minka tahansa tilassa olevan koneen kayton ja langaton né&ppaimistd mahdollistaa
tekstin syoton sille kohteelle, jonne ilmahiiren kursori on silla hetkellda kohdistettu.
Teknisesti koneiden ohjaus oli toteutettu asentamalla kaikkiin tilan koneisiin ohjelma,
joka mahdollisti hiiren kursorin siirtymisen toisen tietokoneen ruudulle, kun se vietiin

nayton reunaan.

Valitsin keskitetyn hallintaratkaisun rakentamiseen tilan keskelle asennetun monen
kayttajan kosketuspoydan. Laitteen valintaan vaikutti sen monipuolisuus ja
hallintajarjestelmén jatkokehitysmahdollisuudet. Suuri kosketuspdyta mahdollistaisi
tulevaisuudessa mm. ideoinnissa kaytettavien kuvakirjasto- ja moodboard-ohjelmistojen
yhdistamisen hallintajarjestelméan. Kosketuspoytd koostui kosketusalustasta ja neljasta
tunnistinanturista. Kayttdjan tuli johonkin ndistd antureista, jotta laite rekistergisi
kosketuksen. Pohdimme projektiryhmén kanssa keskitetyn hallintajarjestelmén teknisté
toteutusta ja p&adyimme Adobe Flash™ -pohjaiseen ratkaisuun. Hallintajarjestelmé
lahettdd verkon valitykselld kaskyja nayttoja hallinnoiville tietokoneille, joissa Python
palvelinohjelmat vastaanottavat ne ja lahettdvat kaskyé vastaavan komennon materiaalia
esittavélle ohjelmalle. Kayttoliittymén toteutus ja materiaalia ajavien ohjelmien
valitseminen ja asentaminen olivat minun vastuullani. Projektiryhma vastasi

palvelinpuolen rakentamisesta.

Kosketuspoydan hallintajéarjestelman kayttoliittymaésté pyrin tekeméan mahdollisimman
yksinkertaisen ja nopeasti opittavan. Mallinsin kayttoliittymé&an kaikki materiaalin
toistamiseen kéytetyt laitteet vastaavilla kuvilla ja tein alareunaan materiaalikirjastoa
esittdvan alueen (ks. kuva 5). Hallintajarjestelmé toimi raahaamalla eri materiaaleja
esittdvid kuvakkeita materiaalikirjastosta haluttuun kohteeseen. Kun haluttu kuvake oli
raahattu kohteeseen, kuvaketta vastaava materiaalia siséltdva soittolista k&ynnistettiin
kohdetietokoneessa. Kayttajat pystyivét hallitsemaan materiaalia kuvakkeen alla olevilla

hallintapainikkeilla.
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Kuva 5 Materiaalin hallintajarjestelman kayttoliittyma

Mediaa toistaviksi ohjelmiksi valitsin VLC:n ja Mozilla Firefox:n. VLC:n valitsin,
koska se mahdollisti kaikkien tarvittavien materiaalien toistamisen lukuun ottamatta,
web-sivuja ja sitd pystyi hallitsemaan verkonvélitykselld. Web-sivujen ndyttdmiseen
valitsin Mozilla Firefox:n, koska ohjelma oli yleisesti tunnettu ja siten tilaan tulevilla

suunnittelijoilla on yksi asia vahemman opeteltavana.

4.3.3 Tilassa tapahtuvan toiminnan tallentaminen

Tallennuslaitteisto mahdollisti  neljan  kuvaldhteen ja kahdeksan d&&nildhteen
tallentamisen yhtd aikaa. Valitsimme yhdessa projektiryhméan kanssa kuvaldhteiksi
yleiskuvan, lahikuvan hallintajarjestelman kéaytosta ja molempien isojen nayttdjen kuvat
(ks. kuva 6). Yleiskuvan valitsimme, jotta ryhman kayttdytyminen ja eri laitteiden
kayttd saataisiin  tallennettua ja niissa ilmenevdat ongelmat havaittaisiin.
Hallintajarjestelmén kuvan valitsimme, jotta nakisimme miten hallintajarjestelméa
kaytettdisiin ja mitd hankaluuksia sen ké&ytdssa oli. Isojen nayttdjen kuvat valitsimme,
koska ne olivat materiaalin oletetut pé&esityskanavat. Niistd né&kisimme tarkasti

millaista materiaalia tilassa esitettiin ja miten se vaikutti tydskentelyyn ja ideointiin.
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Kuva 6 Esimerkki suunnittelutilan kuvatallenteesta

Adnien tallentamissa oli tarkeda, ettd ihmisten adanet tallentuisivat hairiottomasti koko

tilasta. T&té varten asensin eripuolille tilaa kolme mikrofonia.

4.3.4 Tilan tyokalut

Ideoinnin ja ongelmanratkaisun tytkaluja kdytetddn pé&éasiassa sekd sanoin ettd kuvin
tapahtuvaan asioiden hahmottelemiseen (ks. luku 2). Samoja tyokaluja suunnittelijat
kayttavat myods kommunikoidessa asioita toisilleen. Suunnitteluperiaatteena oli tarjota
naitd tyovalineitd mahdollisimman monipuolisesti. Tarjosimme suunnittelijoille sek&
perinteisia ettd digitaalisia hahmottelutyovélineitd. Perinteisiin tyokaluihin kuului:
erilaisia papereita ja kynid, Post-it-lappuja ja flappitaulu. Digitaalisiin tyovalineisiin
kuului interaktiivinen valkotaulu, piirustus-, Kirjoitus- ja

yhtenevaisyysdiagrammiohjelma.
4.3.5 Rakennetun tilan rajoitteet ja ongelmat

Parasta olisi, jos tilan suunnittelun pystyisi aloittamaan suunnittelemalla koko
rakennuksen ja sen tilat pelkastaan teknologiatehostettua tydskentelya ajatellen. Silloin
tila olisi riittdvan hyvin muuntautuva erilaisiin kayttotarkoituksiin. Kaytdssa ollut tila ei
ollut paras mahdollinen. Suurin ongelma oli tilan pienuus (28 m2). Borchers (2009)
esittdd saannon, ettd tehostetun ryhmatyatilan pitéisi olla n. 50 m2, jotta se olisi riittdvén

muuntautuva erilaiseen kayttoon.

Tilaa rakentaessani havaitsin sielld laitteista aiheutuvia ongelmia. Interaktiiviseen

valkotauluun ja kosketuspodytddn heijastettavat kuvat tulivat niiden etupuolelle
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sijoitetuista videotykeistd. Niitd kayttdessd ruuduille ilmestyi hairitseviéd varjoja. Tama
oli ongelma varsinkin interaktiivisessa valkotaulussa. Ongelman olisi voinut ratkaista
taustaprojisoiduilla laitteilla, mutta niiden hankkiminen ei tdman projektin puitteissa

ollut mahdollista.

Rakennusvaiheessa huomasin myds, etta tilan laitteet tuottivat paljon lamp6da. Kun ne
olivat paalla pitkaan, tilan lampotila alkoi nousta. Suuri mé&aréd elektronisia laitteita

aiheutti tilaan my0s héiritsevaé taustamelua.
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5 Holodeckin prototyypin arviointi

Luvun tarkoitus on selvittdd miten Holodeckin prototyyppid arvioitiin. Luvun alussa
kayn lapi valitsemani tiedonkerdys- ja arviointimenetelmat. Seuraavaksi kerron sopivan
kontekstin valitsemisesta ja materiaalin tuottamisesta ja sen muokkaamisesta. Taman
jalkeen kerron testijérjestelyistd, pilottitestistd ja sen aiheuttamista muutoksista
testijarjestelyihin. Lopuksi kdyn lapi miten varsinaiset opiskelijaryhmien kanssa tehdyt

arvioinnit menivat.
5.1 Menetelmien valinta

Tarvitsin tiedon millaisia suunnittelijoita tilaan tulee ja miten he ideoivat. Tilassa
tapahtuvasta toiminnasta halusin selvittdd miten ihmiset kayttavat sitd, missa heilla on
ongelmia, millaisia ideoita he saavat, ja mistd ideat saavat alkunsa. Liséksi tarvitsin
suunnittelijoiden palautetta Holodeckista, sen kéytostd, materiaalin vaikutuksesta
ideointiin ja siind esiintyvistd ongelmista. Naiden tietojen hankkimiseksi tein
Holodeckille perinteisen kéaytettavyystestin.

Taustatiedon kerdykseen soveltuvia menetelmia olivat erilaiset kyselyt ja haastattelut.
Valitsin néista strukturoidun ryhmahaastattelun, koska sen avulla sain monipuolisempaa
tietoa kéayttajista kuin kyselylla (Saariluoma, 2004). Tarvittaessa pystyin myos
syventymaan mielenkiintoisiin esille nousseisiin aiheisiin (Nielsen, 1993).

Ideoiden kerddmiseen ja ryhmadn toiminnan seuraamiseen kaytin tallenteelta
havainnointia. Tahan oli monta syytd. Ensimmainen oli, ettd Holodeckiin kuului
monipuolinen tallennusjarjestelma, jota oli luontevaa kéayttaa hyvaksi. Toinen syy oli,
etta jos olisin pyytanyt suunnittelijoita kirjaamaan ylos ideat ja niiden lahteet, se olisi
saattanut muuttaa ideointitapahtumaa ja hairita ideointia. Kolmas syy oli resurssien
puute: tein testit paéasiallisesti yksin, enké olisi pystynyt havainnoimaan reaaliaikaisesti

tapahtumia.

Ryhman subjektiivisen ndkemyksen kerd&miseen soveltuvia menetelmié ovat erilaiset

haastattelut ja ryhmakeskustelut. Valitsin puolistrukturoidun haastattelun, koska se
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mahdollistaa haluttujen asioiden késittelyn ja antaa joustavuutta syventyd haastattelun
kuluessa ilmenneisiin mielenkiintoisiin asioihin (Nielsen, 1993). Suoritin haastattelut
samassa ymparistossa kuin ideointiharjoituksen, koska sama ymparistd tuo esille

virikkeitd, jotka helpottavat asioiden muistamista (Cooper, 2007).

Haastattelu on kuitenkin riippuvainen haastateltavan puheliaisuudesta ja haastattelijan
taidoista (Saariluoma, 2004). Tieto voi olla my6s vdrittynyttd ja haastateltava voi
vastata siten, ettd vastaukset tyydyttaisivat haastattelijaa (Nielsen, 1993). Tiedon
oikeellisuuden varmistamiseksi vertasin haastateltavien kayttaytymista testeissa heidén

antamiinsa vastauksiin.

5.1.1 Analysointi

Analyysissa oli kaksi tavoitetta: parantaa tilaa ja materiaaleja ja selvittdd miten tila
vaikutti ideointitydskentelyyn. Tilan parannus ehdotukset perustuivat havaittuihin
ongelmiin ja haastatteluissa saatuihin parannusehdotuksiin. Ideoiden luokittelun
tarkoitus oli selvittdd miten paljon ideoista on l&htbisin materiaalista, jotta tilan

vaikutusta tydskentelyyn voitaisiin arvioida.
Parannusehdotusten kerddminen ja luokittelu

Tilan kehittdmistd varten litteroin haastattelut ja kerdsin sieltd kehitysehdotukset ja
ongelmat ylds. Kirjasin ylos myos kaikki tallenteelta tekemani havainnot ongelmista.
Kirjatessani naita asioita otin niistd ylos alkuperan ja itse ehdotuksen tai ongelman.
Taman jalkeen kavin parannusehdotukset ja ongelmat lapi pohdin miten luokittelen ne.
Ne jakautuivat selke&sti seuraaviin luokkiin: Tila, tyovélineet, hallintajarjestelma,
materiaali, tyGskentelytavat ja tehtdvénanto. Luokittelun jalkeen etsin ryhmistd usein

toistuvia asioita ja tein parannusehdotukset tilaan ja materiaaleihin niiden perusteella.
Ideoiden luokittelu

Videotallenteelta keréatyisté ideoista pééatin kirjata seuraavat asiat: idean tehneen ryhmén
numeron, idean siséllon ja idean alkuperdn. Ryhman numero on sitd varten, idea on

helpompi yhdistda tiettyyn testiin. Idean sisallon Kkirjasin jatkotutkimuksia varten.
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Ideoiden alkuperan jaoin kolmeen ennalta méaritettyyn kategoriaan: vapaaseen ideaan,

johdettuun ideaan ja materiaalildhtoiseen ideaan.

Vapaa idea on kaytt4jésté tai jostain tunnistamattomasta l&hteestd l&htoisin oleva idea.
Johdettu idea on aikaisemmasta ideasta jatkettu idea tai edelliseen idean aihepiiriin
liittyvd samankaltainen idea. Materiaalilahtdiseksi ideaksi laskin ideat, joissa
suunnittelija selvasti viittasi materiaaliin joko sanallisesti tai osoittamalla. Laskin
samaan luokkaan my®os ideat, joiden syntymista ennen suunnittelija katsoi materiaalia ja
havaitsi sieltd jonkin asian ja teki selvésti siihen liittyvan idean. Esimerkiksi
suunnittelija havaitsi videolla ohi kulkevan bussin ja hetken péastd hdn sai idean
interaktiivisesta bussiaikataulusta. Materiaalista 1ahtdisin olevista ideoista Kirjasin vield

tarkemmin millaisesta materiaalista idea sai alkunsa.
5.2 Kontekstin tuottaminen

Materiaalilla on kaksi funktiota. Ensinnékin sen pitdisi tuottaa suunnittelijaryhmélle
konteksti, johon he voisivat eldytyd ja ymmartadd sitd kautta paremmin kayttajaa.
Toiseksi sen pitéisi antaa lahtdja ja virikkeitd ideointiin. Projektiryhman valistunut
arvaus oli, ettd suunnittelijoille syntyisi riittava kéayttajakokemus kontekstista, kunhan
materiaalia ympéristosta on riittdvan monipuolisesti.  Ideointia pyrin tukemaan

tekemélla materiaalista mahdollisimman monipuolisen ja kuvakirjamaisen.

Pohdimme yhdessa projektiryhman kanssa, mitd vaatimuksia asetamme kontekstille,
joka tuotetaan materiaalilla. Halusimme testata Holodeckia sellaisella kontekstilla, joka
ei ollut kenellekdan aikaisemmin tuttu. Talloin kaikilla suunnittelijoilla on léhes
samanlaiset lahtOasetelmat testeihin ja Holodeckin potentiaali kontekstin ja ideoiden
luojana saataisiin testeissd selvemmin nakyviin. Halusimme kayttdd myods sellaista
materiaalia, joka vastaisi tilannetta, jossa ympéristé oli niin kaukana, ettei
suunnitteluryhmalld olisi todellista mahdollisuutta tutustua ymparistoon paikan paalla.
Materiaalia tulisi olla sen verran, ettd suunnittelijaryhnma ehtisi kdydd sen niin
halutessaan kokonaan lapi 20 minuutissa. Materiaalin tuottaminen ja editoiminen ei
saisi myoskaan olla liian tyolas prosessi, jotta Holodeckin antamat hyodyt olisivat

suuremmat kuin sen aiheuttamat kulut.
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5.2.1 Arvioinneissa kaytetty konteksti

Projektiryhma oli syksylla 2009 kerdnnyt video- ja kuvamateriaalia Soulin Gangnamin
alueella olevasta Media Pole -installaatiosta ja sen kaytostd. Materiaali téytti
asettamamme vaatimukset, joten paatimme kayttaa sitd kontekstin runkona. Materiaalin
kerddmiseen on kaytetty pienté digitaalista videokameraa ja tavallista digitaalikameraa.
Valmiiksi kerdtyn materiaalin lisdksi projektiryhmé teki taustatietopaketin Koreasta,
korealaisista ja Media Polesta. Tehtavékseni jai sopivan materiaalin valitseminen

raakamateriaalista ja sen muokkaaminen.

Materiaalia koostaessani ja editoidessani yritin tehdd siitd mahdollisimman
monipuolisen, aivan kuin olisin tehnyt erdanlaista moodboardia tai kuvakollaasia
suunnittelijaryhmélle. Ajatuksena oli, ettd suunnittelijoille tarjottaisiin nopeasti
katsottavia materiaaleja, joista he voisivat valita haluamansa ja syventyd niihin.
Saadakseni materiaalista monipuolisen, etsin valmiin materiaalin tueksi Internetista eri
vuodenaikaan ja eri nakokulmasta kuvattuja videoita ja kuvia. Kaiken kaikkiaan
videomateriaalia oli 12 minuuttia, taustadéntd 10 minuuttia, kuvia 35 kappaletta ja web-

materiaalia kolme sivua.
Valintaperusteita kuville:

e Ymparistdsta eri vuorokauden aikaan otettuja kuvia
e Ymparistdsta eri vuoden aikaan otettuja kuvia

e Kuvia laheltd ja kaukaa

e Mielenkiintoinen kuvakulma

e Kuvassa nakyi ihmisten vuorovaikutusta

o Kayttotilanne tuli hyvin esille
Valintaperusteita videolle:

o Kayttokonteksti tulee hyvin esille
o Korealaisten ihmisten erityispiirteet ja kulttuurierot tulevat esiin

o Kayttoa eri aikaan vuorokaudesta
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5.3 Testijarjestelyt

Ennen testeja padtimme antaa suunnittelijaryhmille esitietomateriaalia Koreasta ja
korealaisista. Esitietomateriaalin tarkoituksena oli toimia alustuksena

suunnittelutehtavaan.

Suunniteltu testin kesto oli 60 minuuttia. Se koostui yhteisestd 5 minuutin
aloituskeskustelusta, 10 minuutin esihaastattelusta, 3 minuutin tilan esittelysta, 2
minuutin  tehtdvanannosta, 25 minuutin ideointitehtdvastd ja 15 minuutin

loppuhaastattelusta.

Aloituskeskustelussa esittelin itseni, kerroin projektista ja testin tarkoituksesta. Kavin
suunnittelijoiden kanssa lapi Nielsenin (1993) suosittelemat asiat. Kerroin testien
videoinnista ja esittelin tallennuskaluston. Selvitin mihin tarkoitukseen tallennettua
materiaalia kaytettéisiin. Kerroin heidan oikeudestaan keskeyttda testi ja pitda tauko.

Lopuksi esittelin vield tilan yleisesti.

Esihaastattelussa otin selvadd ryhman taustoista ja siitd millaisia suunnittelijoita he ovat.
Pyrin selvittdmaan kuinka usein he suunnittelevat, millaisissa projekteissa he ovat olleet
mukana, millaisia valineitd ja menetelmia he ovat kéyttaneet, missa he innovoivat ja

mité he kéyttavat inspiraation lahteend (ks. liite 1).

Tilan esittelyssa tarkoituksena oli nopeasti nédyttdd miten Holodeckin materiaalia
hallitaan, mita suunnittelutyévalineita tilassa on ja miten yleisimmat laitteet toimivat.
Esittelysta ei haluttu tehdé liian pitkaa, silla halusimme ohjata suunnittelijat kayttamaan
niitd laitteita, jotka tuntuivat helpoilta ja luontevilta heille. Muuten lyhyt ideointiaika
olisi voinut kulua pelkastddn uusien laitteiden opetteluun. Teht&dvénannon pyrin
pitdaméan selkednd ja ytimekkadnd. Luin tehtdvanannon suunnittelijoille, jotta he
ymmartdisivat sen ja heilld olisi mahdollisuus kysya siitd. Lopuksi ojensin heille
tehtdvanannon paperilla. Suunnittelijoilla oli tehtdvdnd Holodeckia apuna kayttden
tuottaa mahdollisimman monta hyvéa tuote- tai palveluideaa esitietomateriaalissa
esitettyyn Media Pole -installaatioon. Ideoiden tuli soveltua ympdristoon ja kayttajille
(ks. liite 2).

28



Ideoinnin jalkeen pidin ryhmalle loppuhaastattelun. Haastattelussa selvitin miten
Holodeck vaikutti ryhman tyoskentelyyn, auttoiko materiaali  tuote- ja
palvelukonseptien ideoimisessa, mika tilassa oli hyvad mika huonoa, mik& auttoi, mika

esti ja mitd muuta tilaan olisi tarvittu (ks. liite 3).
5.4 Pilottitesti

Jarjestimme yhdessd projektirynmé&n kanssa pilottitestin, jossa varmistimme
testiasetelman, ohjelmistojen ja laitteiston toimivuuden. Testi tehtiin paivad ennen

opiskelijaryhmilla tehtéavia testeja.

Pilottitestiin oli kutsuttu kolmen hengen suunnittelijaryhnmé. He kuuluivat Holodeckin
paakayttajarynmaén eli kokeneisiin suunnittelijoinin. Heilld kaikilla oli taustalla
useamman vuoden kokemus ohjelmisto- ja palvelusuunnittelusta. Heille annettiin puoli
tuntia ennen testia esitietomateriaali, johon pyysimme heitd tutustumaan. Testipédivana
yksi testihenkildista kuitenkin sairastui. Yritimme projektiryhman kanssa etsid kolmatta
jasentd ryhmaéan, mutta sopivaa suunnittelijaa ei kuitenkaan 16ytynyt. Lopulta

suoritimme testin kahden hengen ryhmalla.

5.4.1 Pilottitestissa tehdyt havainnot

Pilottitestissa ryhma asettui istumaan kosketuspdydan ymparille siten, ettd se néki isot
naytét. Ryhma osoittautui staattisemmaksi kuin olimme arvelleet. He istuivat koko
ideointitehtdvan ajan paikoillaan. Arvelin tdmdan johtuvan ryhman pienesta koosta ja
siit4, ettd he olivat tehneet paljon ohjelmistosuunnittelua, jota tehdd&n usein parityona
nayton  adressa.  Haastattelussa he itse  vahvistivat asian  kertomalla

tyoskentelytavoistaan.

He ymmaérsivat hallintajarjestelmén toimintaperiaatteen nopeasti ja heilld ei ndyttanyt
olevan ongelmia kéyttoliittyman ymmartdmisessd. Toinen suunnittelijoista totesikin
haastattelussa: ’kayttoliittymd oli intuitiivinen ja helppo oppia”. Ainoa heité
kayttoliittymdassd mietityttdnyt asia oli, ettd kun he yrittivdt vaihtaa materiaaleja

naytoilld keskendén, niin entisen materiaalin kuvake meni kirjastoon. He toivoivat
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aanenvoimakkuudensaatéa  hallintajarjestelmaan  ja  mahdollisuutta  kirjoittaa

kosketuspoytaan.

He kéyttivat medioita véhemmaéan hyoddyksi kuin oletimme. He eivat saaneet ideoita,
jotka olivat selvasti lahtoisin materiaalista. He kéayttivat kuitenkin Holodeckia useita

kertoja havainnollistaakseen asioita toisilleen.

Hyodyllisin materiaali Holodeckissa oli heidan mielestd video, mutta he pitivat kuvia ja
aanta myos toimivina. He sanoivat materiaalista olevan apua kontekstin
ymmartamisessa ja asioiden havainnollistamisessa. Tehtévananto oli heidan mielestaén

selked ja mielekés. He toivoivat kuitenkin enemman aikaa tehtavén suorittamiseen.

5.4.2 Pilottitestin perusteella tehdyt muutokset

Pilottitestissa ei ilmennyt suuria ongelmia. Siind huomattiin kuitenkin muutamia pienié

asioita, jotka voisivat vaikuttaa varsinaisen testipaivan onnistumiseen.

Suurimmat muutokset tulivat testin kulkuun ja haastatteluihin. Pilottitestiin kahdella
henkilollda kului aikaa 60 minuuttia. Opiskelijaryhmill&d suoritettavat testit piti
aikataulullisista syistd suorittaa noin neljalla henkil6lla samassa ajassa. Korjasin asian
muuttamalla tilan yleisesittelyd lyhyemmaksi, lyhentdamélla haastatteluja ja laittamalla
materiaalin valmiiksi pydriméaéan tehtadvéan alussa. Pilottitestissd esitettiin toive myos
tehtdvan suorittamiseen kaytettdvan ajan pidentdmisestd. Aikataulullisista syista

tehtdvaan kaytettya aikaa ei voitu kuitenkaan pidentaa.

Hallintajarjestelmén kayttoliittymastd ja materiaalista 10ytyi my0ds pientd korjattavaa.
Materiaalin &anien tasot vaihtelivat, materiaalista tuleva &ani oli niin voimakas, etta se
héiritsi nauhoitusta ja hallintajarjestelmén kaytt6liittyman materiaalin kdynnistavén ja
pysayttavan napin kuvakkeet olivat vaarinpdin. Ratkaisin @aniongelmat muokkaamalla
materiaalin ddnitasot tasaisemmaksi ja sadtdamallad tilan kaiuttimien volyymit
hiljaisemmalle.  Hallintajarjestelmdn  ongelman  korjasin  muokkaamalla  sen

kayttoliittymaa.

Tallennuslaitteisto toimi testissa hyvin. Havaitsin kuitenkin pientd &&nen vaimenemista

tietyissd kohdissa huonetta. Varmistaakseni &inten tallentumisen, riippumatta siita
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missa pdin huonetta suunnittelijat ovat, vaihdoin mikrofonien paikkaa ja sdadin niitéd

herkemmalle.

Havaitsin my0s testiasetelmassa pienid puutteita. Tilassa oli yksi ylimdardinen néaytto ja
flappitaulun kaytto ei tallentunut nauhalle. Korjasin ongelmat muuttamalla flappitaulun
paikkaa ja poistamalla yliméaréisen nayton. Kuvassa 7 on esitelty testiasetelma kaikkien

tehtyjen muutosten jalkeen.

Ambient

Video

Pictures

Web

Kuva 7 Testiasetelma pilottitestin muutosten jalkeen

5.5 Testit opiskelijaryhmilla

Holodeckin soveltuvuuden arviointi innovointitydskentelyyn toteutettiin 17.2.2010.
Siihen osallistui kuusi suunnittelijaryhméad. Ryhmien koko vaihteli kolmesta viiteen

henkiloon. Kaiken kaikkiaan testihenkil6itd oli 24. Ryhmét koostuivat opiskelijoista,
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joilla  oli  vaihteleva mé&ard kokemusta erilaisista  suunnittelutehtavista.
Opiskelijaryhmille annettiin kdytdnnon syista esitietomateriaali jo testeja edeltavéana
paivand. Testipaivan aloitin klo 8 kaynnistamalla Holodeckin laitteet ja testaamalla sen

toimivuuden.

Testipdivana pienia ongelmia aiheutti yhden aamupéivan testiryhmaélaisen
myo6héstyminen. Aloitimme kuitenkin testin aikataulun mukaan ilman myohé&ssé olevaa
jasentd. Han saapui esihaastattelun alkupuolella, jolloin kertasin asiat hénelle nopeasti ja
kysyin haneltd kysymykset, joihin muut olivat jo vastanneet. lltapdivan tauko auttoi

tasoittamaan aikataulumuutoksen ja loppupaiva sujui ongelmitta.

Testien kulussa ei ollut ongelmia. Holodeck ja hallintajarjestelmé& toimivat niin kuin oli
suunniteltukin, testit tallentuivat hyvanlaatuisina, tehtdvananto tuntui ryhmistd melko

selkeéltd ja ryhmaét nayttivét oppivan Holodeckin kayton pienella harjoittelulla.
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6 Tulokset ja analyysi

Luvun alussa ké&yn lapi esihaastattelun tuloksia ja kerron millaisia suunnittelijat olivat.
Seuraavaksi esittelen saadut tulokset havainnoinnista ja haastatteluista. Lopuksi vastaan

saatujen tulosten perusteella aiemmin asettamiini tutkimuskysymyksiin.
6.1 Millaisia suunnittelijoita he ovat?

Suunnittelijaryhmét  koostuivat opiskelijoista. Suurimmalla osalla heistd oli
suunnittelukokemusta tydelamastd. Joukossa oli myds muutamia hyvinkin kokeneita
suunnittelijoita. ~ Suurin ~ osa  heistd  oli  tydskennellyt  ohjelmisto- ja
palvelusuunnittelutehtdvissa. Yksi  ryhmistd koostui kokonaan tietotekniikan
opiskelijoista.

Esihaastattelussa kysellyt asiat vahvistivat kirjallisuuskatsauksessa saamaani késitysta
suunnittelutydskentelyn luonteesta. Yleisin paikka suunnittelulle ja ideoinnille oli tyo-
tai neuvotteluhuone, kaksi kolmasosaa heistd ideoi tallaisissa paikoissa. Kaksi
kolmasosaa heistd kuitenkin mainitsi, ettd luovempi tyGskentely vaatii mukavammat
olosuhteet. He mainitsivat hyviksi ideointipaikoiksi mm. kahvilat, Aalto-yliopiston
Design Factoryn ja erilaiset lounaspaikat. He mainitsivat useasti, etta ideointipaikan on
hyva vaihtua vélilla, jotta saa erilaisia virikkeitd suunnitteluun. Kaikki suunnittelijoista
olivat suunnitelleet sekd ryhmadssa ettd yksin. Se suunniteltiinko ryhmdssa vai yksin
riippui tehtdvén laadusta ja laajuudesta. He mainitsivat, ettd suuret asiat suunnitellaan
yhdessa ja pienet yksityiskohdat padasiassa yksin. Yli puolet kuitenkin piti
ryhmatyoskentelystd enemmén kuin  yksin tydskentelystd. Heiddn mielestaan
ryhmatydskentely oli mukavampana ja hedelmallisempad kuin yksin tydskentely. Kaksi

suunnittelijoista piti kuitenkin yksin tyoskentelyd parempana vaihtoehtona.

Suunnittelijat kayttivat useita erilaisia tyovélineitd. Yleisimmaét tyokalut olivat erilaisia
perinteisid hahmotteluvalineitd. Heistd 83 % kaytti kyn&& ja paperia. Useat sanoivat
kayttavansa vélilla myos jotakin isompaa piirtoalustaa, kuten liitu-, tussi- ja valkotaulua

(41 %). Tietokoneella asioita hahmotteli kolmasosa. Liséksi neljasosa sanoi tekevansa
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tietokoneella  tiedonhakua.  Muutamat  kayttivat  erilaisia ~ ryhmétyo-  ja

kommunikointiohjelmia tydskentelyn tukena.

Suunnittelijat olivat kayttdneet monenlaisia tapoja lisdta luovuutta. Yleisin
ideointimenetelma oli brainstorming. Lisaksi muutamat olivat kéyttdneet 635-
menetelmad, kuutta ajattelu hattua, bodystormingia, futuremappingia ja moodboardeja.
Kolmasosa heistd kuitenkin sanoi, ettd ei k&ytd ideointimenetelmid ollenkaan vaan
ideoivat vapaasti keskustellen ja hahmottelevat asioita piirtdmélld ja tekemélla
kasitekarttoja. Virikkeita haettiin padosin vanhoista toistd, vastaavista palveluista ja
tuotteista, kuvista ja dokumenteista. Neljd& nosti myds mielenkiintoiset ja hauskat
keskustelut tarkeiksi ideoiden lahteiksi. Kolme sanoi myos matkustelun ja liikkumisen

auttavan uusien ideoiden saamisessa.

Suurinta osaa taustahélind ja musiikin kuuntelu ei tuntunut haittaavan. Puolet sanoi
kaipaavansa halindd tai musiikkia taustalle. He sanoivat, ettd musiikki auttaa
keskittymddn ja eristad hairitsevia &anid. Kahdeksan kuitenkin kaipasi tietynlaiseen
tyoskentelyyn hiljaisuutta. Na&itad tehtavia olivat mm. tarkkuutta vaativat tehtavét ja
yksityiskohtien suunnittelu. Kaksi suunnittelijoista vaati taydellista hiljaisuutta. Ryhmat
koostuivat pédasiassa hyvin erilaisista suunnittelijoista. Yksi ryhma oli kuitenkin

mieltynyt virikkeettdmadn ja hiljaisempaan tydskentelyyn.
6.2 Havainnoinnin tulokset

Testiryhmat kayttaytyivat tilassa passiivisemmin kuin olimme ajatelleet. He eivét
kayttdneet tilaa ja laitteita hyddyksi niin paljoa kuin olimme toivoneet. Ryhmét
asettuivat yhtd lukuun ottamatta kosketuspdydan ympérille ja heidan liikehdintdnsa
tilassa oli vahaistd. Ideointia varten ryhmét hakeutuivat siten, ettd nakivét lahes koko
ajan toistensa kasvot. Ryhmat pysyivéat lahes koko ajan yhtendisend ryhmang, eika

jakaantumista osaryhmiin tapahtunut. Kukaan ei istunut isolla sohvalla.

Ryhmat kayttivat vahan tyovélineitd ja ainoastaan kaksi ryhmda teki muistiinpanoja.
Muistiinpanojen tekemiseen he yrittivat ensin kayttd4 interaktiivista valkotaulua. He
eivat tdysin osanneet kayttda sitd ja tdma esti sen samanaikaisen k&yton materiaalin

selaamiseen. He kommentoivat testien aikana sen kayttod seuraavasti: ”Talla ei pysty
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katselemaan materiaalia samaan aikaan kun piirtdd” ja “en ole varma tallentuuko tdma
varmasti”. Ryhmat tekivét lopulliset muistiinpanot flappitaululle. Yksi suunnittelija
havainnollisti ideaansa piirtamalla interaktiivisen valkotaulun kuvan padlle oman
ideansa. Muiden tilan tydvalineiden kayttd oli kokeiluluontoista. Kaksi ryhmaa haki

lisatietoa Internetista.

Tilan materiaalin hallintaan k&ytettavia laitteita kaytettiin vahemman kuin toivoimme.
Selvasti yleisin materiaalin hallintatapa oli kosketuspdytéén tehty ratkaisu. Seuraavaksi
yleisin oli ilmahiiri. Yksittaisiltd tyopisteiltd materiaalia ohjattiin vain kaksi kertaa.
Suurin osa kaytosta oli kokeiluluonteista. Kosketuspdydan kayttd oli pééasiassa
ongelmatonta. Kolme kertaa suunnittelijoilla tuli ongelmia pdydan tunnistimien takia.
Kéayttoliittyman kayttd néytti luontevalta ja siind ei ollut suurempia ongelmia. Kaksi
suunnittelijaa  kuitenkin ihmetteli hetken taustadanikuvakkeen merkitysta. YKksi
suunnittelija ihmetteli myos kuvakkeiden siirtymistd Kirjastopalkkiin, kun han yritti
vaihtaa materiaalia ruudulta toiselle. lImahiiren ongelmana tuntuivat olevan hankalat

litkeradat, niiden oppiminen vei suunnittelijoilta aikaa.

Materiaaleista eniten kaytetty oli video. Lahes kaikilla ryhmilla se oli seuratuin
materiaali. Se tuntui usein Kiinnittdvan ryhmien huomion itseensa. Kuvia, web-sivuja ja
aantd ryhmat kayttivat vaihtelevasti. Materiaalien paikkaa vaihdeltiin kokeilumielessa
vahan. Ryhmien materiaalin kayttd oli padosin melko samanlaista. Suurimman osan
ajasta materiaalit olivat samassa jarjestyksessd kuin testin alussakin. Yhden ryhmén
kaytos poikkesi muista. He poistivat muutaman minuutin ideoinnin jalkeen kaikki aanta

aiheuttavat materiaalit k&ytosta ja jatkoivat ideointia vain kuvien ja web-sivujen avulla.
6.3 Haastatteluista saadut parannusehdotukset?

Haastatteluista sain kaiken kaikkiaan 236 kappaletta kommentteja parannusehdotuksia
ja ongelmia (ks. liite 4). Suurin osa néaistd koski tilaa, materiaalin hallintaa ja
materiaalia. Saimme palautetta myods tehtdvanannosta ja tilan vaikutuksista
tyoskentelyyn. Havainnot tukivat hyvin haastatteluista saatuja vastauksia ja auttoivat

paljastamaan muutaman kaunistellun vastauksen.
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6.3.1 Tila

Materiaalin esittdmiseen kaytetyista laitteista tuli positiivisia kommentteja. Yleinen
mielipide oli, ettd nayttd pinta-alaa oli riittavasti. Eréskin suunnittelija totesi: “’Suuret
naytot helpottivat materiaalin selaamista ja vahensivét litkkumisen tarvetta.” Esille
nousi Kkuitenkin ongelma: Suunnittelijat tuntuivat olevan tottuneet tydskentelemaan
kasvokkain poydan ympaérilla. Nyt, kun he samalla seurasivat myds materiaalia, osa
heistd joutui kddntymadn ndhdékseen materiaalin. Suunnittelijoista kaksi ehdotti tahan
ratkaisuksi, ettd tilassa voisi olla néytt0ja joka puolella, jotta ei tarvitsisi kaantyilla.
Kaksi ehdotti, etta kuvat heijastettaisiin peiliméisesti koko tilaan. Kolme ehdotusta tuli
poyddn muodon muuttamisesta ja istumajérjestyksen muuttamisesta puolikaaren
muotoon. Kuusi suunnittelijaa kaipasi lisdd poOytétilaa. He esittivdt myos toiveita
poytadan upotetusta hallintajérjestelméstd ja sellaisesta poydéstd, jonka padlle voi
oikeasti asettaa tavaroita. Epamiellyttavia tuoleja kommentoitiin paljon. He kaipasivat

mukavampia istuimia.

Olosuhteet tilassa olivat monen mielestd epamiellyttdvat. He kaipasivat parempaa
valaistusta ja enemman luonnonvaloa. limanlaatu oli heikko ja he olisivat kaivanneet
parempaa ilmastointia. Myos taustamelu oli heiddn mielestddn pitkakestoiseen
tyoskentelyyn liian voimakas. Tilan laboratoriomaisuudesta tuli myos kaksi negatiivista
kommenttia. Kaksi kommentoi lasiseindd ja sen aiheuttamaa epéamiellyttavéaa

”valvomisen” tunnetta.

6.3.2 Tyovalineet

Tilassa oli suunnittelijoiden mielestd tehtdvad ajatellen riittdvasti tyodvalineita.
Tyovélineiden suurin puute oli heiddn mielest&dén piirtotilan vahyys. He ehdottivat mm.
isompaa interaktiivista  valkotaulua, seinédn maalaamista liitumaalilla,
piirtdmismahdollisuutta isoihin n&yttdihin, isoa valkotaulua ja piirto-ominaisuutta
kosketuspoytaan. Interaktiivinen valkotaulu kiinnosti heitd, mutta sen kayttd tuntui
Iyhyelld opastuksella heistd hankalalta. Erds suunnittelija totesi: ”Rupesin Kirjoittamaan
tuossa taululla, koin sen jotenkin paljon miellyttadvampanad kuin flappitaulun. Vahan
pelotti kuitenkin, ettd tallentuuko ndmd minnek&&n.” Kiinnostusta interaktiivista

valkotaulua kohtaan osoitti myods se, ettd suunnittelijat ehdottivat siihen uusia
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ominaisuuksia. He toivoivat mm. ajatuskarttatyokalua ja parempia mahdollisuuksia
muokata ja siirrell& piirtdmidan kuvioita. Kaksi kommenttia tuli my6s muistiinpanojen
tekemisestd. He ehdottivat, ettd olisi hyvd, jos kosketuspoytddn voisi Kirjoittaa

muistiinpanoja.

6.3.3 Materiaalin hallitseminen

Suunnittelijat pitivat tilan etdohjaamista hyvéana ideana. Erds suunnittelija kommentoi
sité seuraavasti: ”Minun mielestd oli hyvé, etta ei tarvinnut juoksennella tuolla, se olisi
voinut hdiritd ideointia.” NyKkyiset tavat hallita materiaalia koettiin Kkuitenkin

ongelmalliseksi ja suunnittelijat antoivat niista paljon palautetta ja kehitysehdotuksia.

Kosketuspoytda laitteena pidettiin liian isona, epakaytanndéllisend, turhana ja rumana.
Eras suunnittelija kommentoi sit4 seuraavasti: ”Miksi tdm& kosketuspdyta on niin ruma,
tdma on kuin joku 80-luvun leivanpaahdin.” Myods kosketuspéydan tunnistinantureista
tuli negatiivista palautetta. Ne koettiin epakaytanndllisiksi ja hankaliksi, koska niihin

tuli muistaa koskea, jotta laite toimisi.

Kosketuspdydan ja siihen tehdyn materiaalinhallintajarjestelmén kayttoliittyman
parannusehdotuksia oli padasiassa kahdenlaisia. Toinen puoli suunnittelijoista halusi
kehittdd sitd eteenpdin ja tuoda siihen lisdominaisuuksia. He ehdottivat seuraavia
parannuksia: Hallintajarjestelmédén olisi hyva saada kuvakirjasto -tyyppinen
kayttoliittymd, jolla voisi selata kuvia ja valita haluamansa otoksen haluamalleen
ruudulle. Hallintajérjestelmaén pitdisi pystya piirtdméaan kuvia ja materiaalia pitéisi
pystyd muokkaamaan ja tallentamaan. Adnentasoa pitdisi pystyd saatamain
hallintajarjestelmésta. Hallintajarjestelmén kayttoliittyman tulisi olla pydreampi ja
jokaiselle kayttajalla tulisi olla omat materiaalinhallintapainikkeet. Nayt6illa nakyvét

kuvat ja videot tulisi ndkya myos hallintajarjestelman kayttoliittymassa.

Toinen puoli suunnittelijoista koki materiaalinhallintajarjestelman tielld olevaksi ja
halusi siitd eroon - pienentdd sen erdénlaiseksi kaukoséatimeksi. Erds suunnittelija
kommentoi sitd seuraavasti: “Tatdhan kayttdd vain yksi ihminen. Tassé on vain nelja
juttua. Miksi tdamé ei ole kaukosaadin?” Yksi ehdotus tuli myos tilan hallitsemisesta

fyysisesti erilaisilla esineilld, joihin on kiinnitetty erilaisia tunnistimia. Esimerkiksi
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pallo, jossa on RFID -siru, johon on koodattu, ettda se esittdd videota. Palloa voisi
kirjaimellisesti kayttad median siirtdmiseen. Sen voisi heittdd ruudulle ja sen

seurauksena ruudulla nakyisi videomateriaalia.

IImahiiri koettiin ideana hyvaksi, mutta liikeradat olivat monen suunnittelijan mielesta
hankalat oppia. Yksi suunnittelija kommentoi sitd seuraavasti: ilmahiiri on véhéin
hankala k&yttdd, mutta suunta, ettd kdytetddn koko kroppaa tilan ohjaamiseen, on aivan
oikea.”

6.3.4 Materiaali

Suunnittelijat pitivat videota parhaimpana materiaalina (ks. taulukko 1.). Yksi
kommentoi sitd seuraavasti: ”Videoista tuli hyvin ilmi, missa ympéristossa Media Pole
on ja miten ihmiset kayttavat sitd.” Ainoa negatiivinen kommentti videosta oli: ”Siin&
asiat menevét lilan nopeasti ohi, eika siitd ehdi huomata yksityiskohtia.” Kuvia
pidettiin myds hyvéna materiaalina. He olisivat kuitenkin kaivanneet monipuolisempia
kuvia ja enemman kuvia yksityiskohdista. Web-materiaalia pidettiin melko toimivana.
Siihen kaivattiin enemman ja rikkaammin tietoa ihmisistd. Taustad&nesté ihmiset olivat
paaasiassa kahta mieltd. Osa sanoli, etta se auttoi pddsemaan tunnelmaan. Osa totesi, etta

se héiritsi. Kahdella suunnittelijalla oli siitd neutraali mielipide.

Taulukko 1 Materiaaleista saaduista positiivisista ja negatiivisista kommenteista
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Suunnittelijat totesivat, ettd ymparistosta ja Media Polesta sai hyvédn kuvan video- ja

kuvamateriaalin perusteella. Yli puolet (55 %) suunnittelijoista olisi kuitenkin kaivannut
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lisad tietoa ihmisista ja heidan valisestd vuorovaikutuksesta ja siitd millaisia he oikeasti

ovat.

Viisi suunnittelijaa ehdotti immersiivisempéa 3D-materiaalia ja 360 asteen ndkyméaa
paikan péalta. Viisi ehdotusta tuli Google Street view -tyyppisesta materiaalista. Kolme
suunnittelijaa ehdotti myods Media Polen oikeata tai sen virtuaalista kopiota tilaan. Yksi

mielenkiintoinen ehdotus oli hakea Media Polea koskevia tweetteja Twitterista.
6.4 Millainen olisi paranneltu versio Holodeckista?
Tassa kappaleessa vastaan ensimmadiseen tutkimuskysymykseen:

Millainen suunnittelua tukevan teknologiatehostetun ryhmdtyédtilan tulisi
olla, jotta se tukisi paremmin ryhmdssd tapahtuvaa kdyttdjdldhtoistd

innovointia ja ongelmanratkaisua?

Tutkimuksessa tuli ilmi selkeitd kehitystarpeita. Seuraavat ehdottamani muutokset
perustuvat edellisesséd luvussa esittdmiini tuloksiin. Tilaan emme kuitenkaan voi
vaikuttaa paljoa, joten ehdottamani muutokset on suunniteltu samaan tilaan ja olen

huomioinut niissa tilan asettamat rajoitteet.

Materiaalin esittdmiseen kaytetysta laitteistosta tuli padasiassa positiivista palautetta.
Aanentoistolaitteet koettiin riittaviksi, eika siitd tullut kehitysehdotuksia. Myos
nayttopinta-alaa oli riittdvasti, ongelmana oli kuitenkin materiaalin esittdminen siten,
ettd kaikki suunnittelijat nakisivat sen. Suunnittelijoiden ehdottama visuaalisen
materiaalin esittdminen joka puolella tilaa ei tilan rajoitteista johtuen ole mahdollista. Se
voisi tehdd myos tilasta lilan immersiivisen ja siten hdiritd ryhmén tydskentelya (Slater,
2000). Paremmin tilaan sopiva vaihtoehto on hankkia pyodreampi poyta ja jérjestella
tuolit uudelleen puolikaaren muotoon (ks. kuva 8). Tall6in my6s ndytét ja

interaktiivinen valkotaulu voisivat olla nykyisilld, toimiviksi havaituilla paikoillaan.

Tilassa oli esihaastattelun perusteella tarjolla ldhes kaikkia suunnittelijoiden
aikaisemmin kayttamia tyovélineitd. Suunnittelijat toivoivat kuitenkin lis&a piirtotilaa.

Suunnittelijoilla oli myds selvaa kiinnostusta kayttd4 digitaalista valkotaulua. Sita ei

39



kuitenkaan kaytetty niin paljoa kuin olisin toivonut, johon syyksi osoittautui kayton
hankaluus. Suunnittelijat esittivat myos toiveita muokata olemassa olevaa materiaalia ja
havainnollistaa asioita helposti piirtdmalla materiaalin paélle. He esittivat myos toiveita
uusista digitaalisista tyovalineistd. N&ma asiat osoittavat, ettd helppokéyttoisille

digitaalisille hahmottelutyévalineille olisi tilassa tarvetta.

Tila on kuitenkin rajallinen, eika sinne pysty tuomaan liséa laitteita ilman, ettd siita
tulee lilan ahdas. Siksi nykyiset ndytot tulisi korvata isoilla kosketusnaytoilld ja tehda
niihin sovellus, jolla pystyy helposti tekemédén hahmotelmia esitettdvan kontekstin
padlle ja tallentamaan tekemansa kuvan. My®os interaktiivinen valkotaulu helpommalla

ja monipuolisemmalla ohjelmistolla voisi toimia tilassa hyvin.

Tilan huonoista tydskentelyolosuhteista tuli paljon palautetta. Niihin en ollut
Kiinnittanyt riittdvasti huomiota rakentaessani tilaa. Suurin ongelma oli, etté tila on liian
lammin ja siell& on huono ilma. Tilan ilmanvaihtoa ei voi tehostaa, koska se on yhteinen
koko muun rakennuksen ilmanvaihdon kanssa. Ainoa vaihtoehto on siirtdd lampoé
aiheuttavat laitteet tallennustilan puolelle. Tdma auttaa my06s hdiritsevien taustadanien
hiljentdmiseen. Huone on myo6s lilan pimed ja suunnittelijat kaipasivat lisada
luonnonvaloa. Luonnonvalo aiheuttaa kuitenkin ongelmia nayttéjen nakyvyyteen.
Huoneen valoisuutta voisi lisitd asentamalla takaseinélle ison valkotaulun. Samalla
tilaan saataisiin liséa piirtotilaa. Suunnittelijoita hairitsi myos puolilépéiseva seind. Sita
ei kuitenkaan Holodeckissa tarvita, joten se tulisi peittdd jotenkin. Tila oli
suunnittelijoiden mukaan myos ahdas. Siksi poistaisin huoneesta turhat tavarat ja
huonekalut. Isot sohvat korvaisin helpommin siirreltavilla pienilla mukavilla tuoleilla.
Tallgin suunnittelijoilla olisi enemman tilaa liikkua ja mahdollisuuksia muokata tilan

jarjestysta mieleisekseen.
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Puclilapdisevd seind peitetty

Iso vallkotaulu

Kuva 8 Holodeck parannusten jalkeen

6.5 Millainen olisi tilaan sopiva materiaalinhallintajarjestelma?
Tassd kappaleessa vastaan toiseen tutkimuskysymykseen:

Milld tavoin tilassa esitettdvdd materiaalia tulisi hallita, jotta se tukisi

ryhmdssd tapahtuvaa kdyttdjdldhtéistd innovointia ja ongelmanratkaisua.

Tutkimuksessa tuli  hyvin ilmi suunnittelijoiden erilaisuus. He kayttivat eri
hallintalaitteita erilaisissa tilanteissa. Tdma tukee aiemmin esittelemisséni projekteissa
(ks. luku 3) esiin tullutta tilan joustavuuden ja muokkautuvuuden tarvetta. Siksi
materiaalin hallinnoimiseen ei ole yht4 ainoaa oikeaa ratkaisua vaan siihen tulee tarjota

eri suunnittelijoille ja eri tilanteisiin monenlaisia mahdollisuuksia.

Materiaalin hallintaan kayttamé&mme laitteet eivét olleet parhaita mahdollisia. Vaikka
laitteet toimivat ilman isompia ongelmia, k&yttdjiltd tuli runsaasti niitd koskevia
kehitysehdotuksia. Niihin on siis tehtdvd muutoksia. Havainnoidessani huomasin
vastoin ennakko-odotuksia, kuinka l&dhes kaikki suunnittelijat passivoituivat
kosketuspOydassé olevan hallintajarjestelman ymparille. Tahan loysin testitallenteita

analysoidessani kaksi syytd. Ensimmaéinen syy oli ihmisten luontainen tarve nahdd muut
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ryhmén jasenet keskustellessaan, johon kosketuspdydédn ympérille sijoitetut tuolit
tarjosivat otollisen mahdollisuuden. Toinen oli tehtdvénanto, joka ei pakottanut
suunnittelijoita kayttdmaan tyovélineitd ja ldhtemaan liikkeelle. Koska pdydén
ymparilla ideointi ja keskustelu koettiin luontevaksi ja kosketuspdydan kayttoliittymaén
kaivattiin lisdiominaisuuksia, on luontevaa ldhted kehittdmaan poytaan sijoitettavaa

ohjausjarjestelmaa.

Nykyinen tapa valita ja selata materiaalia ei selvésti tyydyttanyt suunnittelijoita. He
kaipasivat siihen selkedmpaa ja visuaalisempaa tapaa. He toivoivat myos, etta naytoilla
esitettdva materiaali nakyisi myos hallintajarjestelméssa ja sitd voisi muokata. Yksi tapa
vastata naihin tarpeisiin on tehdd kuvakirjasto-tyyppinen kéayttoliittymé&. Téllaiseen
kayttoliittymadn on  my6s helppo  toteuttaa  suunnittelijoiden  toivomia
materiaalinmuokkaus- ja muistiinpanotyovélineitd. Lukuisat tyokalut ja esilld olevat
kuvat ja videot vaativat enemméan nayttopinta-alaa. Koska tilaan vaadittiin myos
enemman poytapinta-alaa, olisi luontevaa yhdistdd ndméa tarpeet ja upottaa isompi
kosketusnédyttd isompaan poytédan. Talloin pdydan pintaa voisi kayttdd myos
tyoskentelyyn. Poydan olisi hyva olla pyodreampi, jotta materiaalin katsominen ja

keskustelu onnistuisi kaikilta yhta aikaa (ks. kuva 8).

Suunnittelijat antoivat myos useita kehitysehdotuksia tilan hallitsemiseksi liikuteltavilla
ratkaisulla. Sen takia olisi hyva kehittdd parempi, kosketuspoydan kanssa rinnakkain
toimiva, liikuteltava etdohjauslaite. Tarkedad siind olisi havaintojen ja haastattelujen
perusteella kaytdon nopeus ja helppous. Yksi ratkaisu on suunnittelijoiden ehdottama
kaukosdadin tyyppinen ratkaisu. Yhtd hyvin se voisi kuitenkin olla puhelimeen
ladattava ohjelmisto tai jokin fyysinen esine, jossa on sopivat tunnisteet. Toimivimman
liikuteltavan ratkaisun valitsemiseksi en kuitenkaan saanut tutkimuksissani riittavasti

tietoa. Ehdotettujen ratkaisujen toimivuutta olisi hyva tutkia jatkotutkimuksilla.
6.6 Millaista materiaalin tulisi olla?
Tassd kappaleessa vastaan kolmanteen tutkimuskysymykseen:

Millaista suunnittelijoille tarjottavan kdyttdjdtiedon ja materiaalien tulisi

olla, jotta se auttaisi ideoiden syntymisessd?
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Ryhmét saivat ideoinnissa kaikkiaan 170 ideaa (ks. liite 5). Eniten oli
tiedostamattomasta l&hteestd alkunsa saavia vapaita ideoita. Johdettuja ideoita oli
seuraavaksi eniten. ldeoista 24 % sai l&htonsa taustamateriaalista (ks. taulukko 2).

Taulukko 2 Ideoiden alkuper&
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On mahdollista, ettd taustamateriaalin vaikutus on vieldkin suurempi, silla ideoita
havainnoidessani pystyin jéaljittamaan idean alkuperén vain noin minuutin padhéan idean
esittdmisestd. IThmisen mieli toimii kuitenkin siten, ettd néhtyjé arsykkeitd voidaan jaada
pohtimaan alitajuisesti. Suuri osa luovista ideoista ja ongelman ratkaisusta tapahtuu
juuri alitajunnassa ja niiden syntyyn voi kulua pitkidkin aikoja (Haapasalo & Kess,
2002). Siten materiaalilahtoisten ideoiden méaréd voi olla suurempi kuin mitd pystyin

tallenteelta havainnoimaan.

Materiaaliléahtoisistd ideoista oli selvasti havaittavissa, mikd materiaali oli toimivin.
Videosta lahtdisin olevia ideoita oli 62 %. Muut materiaalit vaikuttivat ideoiden

l&htoihin melko tasaisesti (ks. taulukko 3).
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Taulukko 3 Materiaalien vaikutus ideoihin

25 A

20 -~

15 A

10 A

N\

o0 >

Video Kuva Web Aani

Videomateriaalin tarkeys ideoiden l&hteend tukee hyvin haastatteluista saatuja tuloksia,
silld  haastatteluissa  videomateriaalia pidettiin  hyodyllisimpana  materiaalina.
Suunnittelijat toivoivat myds lisdd videotyyppistd materiaalia. Testeissé saadut tulokset
tukevat myos Goldschmidtin (2006) havaintoja visuaalisten arsykkeiden positiivisesta

vaikutuksesta ideointiin.

Taytyy kuitenkin muistaa, ettd vaikka materiaalit auttoivat ideoinnissa, ne eivat
pystyneet tuottamaan riittdvédd kontekstia suunnittelijoille, jotta he olisivat osanneet
asettua korealaisen asemaan ja ymmartad heidan kéyttdytymistaan. Tastd ovat
osoituksena parannusehdotukset siitd, millainen materiaali auttaisi ymmartamaan
kayttdjid paremmin ja se, ettd osa suunnittelijoista ideoi uusia palveluja omasta
nakokulmasta.

Lahes kaikissa parannusehdotuksissa oli havaittavissa yksi yhteinen tekija, ne liittyivat
visuaalisten materiaalien kehittdmiseen tai niiden lisdédmiseen. Tilaan olisi siis tuotava
rikkaampaa videomateriaalia. Nykyinen materiaali toi hyvin esille kayttoéympariston ja
suunnittelun kohteen, mutta siitd ei kuitenkaan ilmennyt millaisia kaytt4jat oikeasti
ovat. Siksi nykyisen materiaalin lisdksi olisi hyvéa tarjota enemmaén kayttajista kertovaa
materiaalia. Sellaista ovat mm. kayttdjahaastattelut, materiaali, jossa kéyttajat kayttavat
laitetta ja keskustelevat sek& materiaali, josta selvidd kayttajien kulttuurilliset
erityispiirteet ja kiinnostuksen kohteet. Yksi tapa kerdtd téllaista materiaalia on
kulttuuriluotaimet (Mattelmaki, 2006).
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7 Yhteenveto ja pohdintaa

Luvun alussa kerron miten projekti meni, mitd opimme, tiivistdn lyhyesti edellisen
luvun tarkeimmat tulokset ja kerron mitd projektissa olisi pitdnyt tehda toisin.
Seuraavaksi pohdin tulosten luotettavuutta ja ké&yttdmiemme menetelmien

soveltuvuutta. Luvun lopuksi nostan esille muutamia jatkotutkimuksen aiheita.
7.1 Arvio projektista

Projekti meni kaytettavissa oleviin resursseihin nahden hyvin. Saimme suunniteltua,
rakennettua ja testattua tilan neljassa kuukaudessa. Saavutimme melkein kaikKi
asettamamme tavoitteet. Haastatteluista saamamme palautteen perusteella Holodeck
konsepti oli toimiva. Yli 90 % suunnittelijoista piti Holodeckia toimivana konseptina.
He kokivat, ettd siitd oli apua heille annetussa ideointitehtdvassa. Myos keratyista
ideoista pystyi havaitsemaan, ettd tilalla oli vaikutusta ideointi tydskentelyyn.
Tekemamme prototyyppi ei kuitenkaan ollut paras mahdollinen. Siitd kertoi arvioinnista
keratty saamamme suuri kehitysehdotusten ja ongelmien madra. Ongelmia esiintyi
tilassa, materiaalissa ja hallintajarjestelméssa. Suurimmat ongelmat liittyivat materiaalin
hallitsemiseen  sekd oikeanlaisen ja riittdvan  kontekstin  muodostumiseen

suunnittelijoille.

Uskon kuitenkin, ettd tekemalla materiaaliin suunnittelijoiden ehdottamia lisayksia ja
tarjoamalla suunnittelijoille monipuolisemman hallintajarjestelmédn naméa puutteet
saadaan Kkorjattua ja tila voisi mahdollistaa riittdvan kontekstin muodostumisen

suunnittelijoille.

Ryhmien toiminnasta oli kuitenkin havaittavissa, ettei tila ja sielld kéaytettavat
materiaalit sovellu kaikille suunnittelijoille. Arvioinneissa yksi ryhmd, jossa osa
jasenista piti tyoskentelysta rauhallisessa hairiottomassé ymparistossa, otti kaikki aanté
siséltavat materiaalit pois ja tydskenteli lahes koko ajan melkein virikkeettomassa

tilassa.

Projektimme on my6s heréttdnyt Kiinnostusta maailmalla. Sitd on esitelty

rakennusvaiheessa HIIT:n tydpajassa. Taman lisdksi se oli esillda CHI’10:ssa (Nieminen
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& Mannonen 2010), jossa esiteltiin myds saamiamme tuloksia. Molemmissa tydpajoissa

kavijat osoittivat mielenkiintoa projektiamme kohtaan.
7.2 Tiivistelma tuloksista

Arvioinnin perusteella tilan laitteisto oli riittavé, jotta sill& pystyy tuottamaan kontekstin
suunnittelijoille. Tyovélineisto oli my6s pa&osin riittava téllaiseen tydskentelyyn, ainoat
asiat mitd suunnittelijat kaipasivat lisad, olivat helpommin ké&ytettavat elektroniset
hahmottelulaitteet ja piirtotila. Tilan tydskentelyolosuhteet kaipaavat lisahuomiota.

Lampatilaa tulisi laskea, taustamelua vahentaa ja valoisuutta lisata.

Suunnittelijat pitivat materiaalin hallitsemista keskitetysti hyvana ideana. Tekem&mme
toteutus ei ollut kuitenkaan heidéan mielestdan hyva. He kaipasivat hallintajarjestelméaan
kayttoliittymad, jossa pystyisi valitsemaan néytettdvan materiaalin visuaalisesti. He
kaipasivat siihen myos lisda tyokaluja, mahdollisuutta muokata materiaalia ja tehda
hahmotelmia materiaalin paalle. Kosketuspoytéan tehdyn kayttoliittymén lisaksi ilmeni
selvéa tarvetta myods nopeamman, joustavamman ja liikkuvamman hallintajérjestelmén

kehittdmiseksi kosketuspdydéan rinnalle.

Eniten suunnittelijat saivat vapaita tiedostamattomasta lahteestd alkunsa saavia ideoita.
Oli kuitenkin havaittavissa, ettd tilassa esitetylld materiaalilla oli positiivinen vaikutus
ideoiden syntymiseen. My6s suunnittelijat sanoivat sen auttavan ideoinnissa. Parhaiten
tilassa toimi videomateriaali. Vaikka tila auttoi ideoiden syntymiseen ja siita vélittyi
kayttdjille kayttokonteksti, ongelmana oli kuitenkin se, ettd muodostunut konteksti ei
ollut riittava, jotta he olisivat ymmartaneet kéayttajia. Suunnittelijat antoivat materiaalin
parantamiseksi lukuisia ehdotuksia. Niiden perusteella materiaaliin tulisi lisata
materiaalia, jossa olisi enemmaéan Kkerrottu kayttajistd, heidan tekemisistdadn ja

kulttuurista.
7.3 Mita projektissa olisi voinut tehdé toisin?

Suurimmat projektissa esille tulleet ongelmat liittyivat kaikki tavalla tai toisella tilan
arviointiin. Ne johtuivat projektin tiukasta aikataulusta, jonka johdosta en ehtinyt pohtia

testimenetelmid, tehtdvénantoa ja haastatteluja riittavésti.
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Kiire testien suunnittelussa heijastui varsinkin hallintajarjestelmén arviointiin. En saanut
tekemisténi  haastattelusta riittdvasti tietoa lilkkuvamman hallintajérjestelman
kehittdmiseksi. En ehtinyt myoskaan miettid tarpeeksi kéytettdvia ideointimenetelmia,
joten paatimme antaa suunnittelijoille vapauden kéyttdd mitd tahansa menetelmia.
Luvussa kaksi esitellyt ideointimenetelmat olisivat voineet tuoda tilaan kaipaamaamme

liikkettd ja "tekemisen meininkid’.

Huomasimme, etté testeissa kaytetty 25 minuutin aika oli litan lyhyt. Viisi suunnittelijaa
antoi haastatteluissa palautetta tehtdvaan kaytettdvan ajan lyhyydestd. Siind ajassa
ryhmét eivat kunnolla ehtineet ottaa tilaa ja valineitd haltuunsa. Osa ajasta naytti
menevan hienojen laitteiden ihmettelyyn ja uusien asioiden opiskeluun. Haastatteluissa
kolme suunnittelijaa totesikin, ettd jotta tilasta saisi enemman irti, tarvitsisi harjoitella
sen kayttoa. Tulevissa testeissa olisi siis hyvé tehda ensin pieni tutustuminen ja antaa
ryhmén kayttaa tilan valineistda ilman tehtévid. Vasta sen jalkeen, kun ryhmaélaiset
tietéisivat mitd heilld on kaytettdvissdén ja miten vélineet toimivat, annettaisiin heille

tehtava.

Tehtdvanannossa oli kaksi ongelmaa. Suurempi liittyi siihen, ettei suunnittelijoiden
tarvinnut kirjata ylos saamiaan ideoita. TAma aiheutti sen, ettd ryhmat passivoituivat
kosketuspoydan ympérille, kun heidan ei tarvinnut kayttdd tyovélineitd. Yksi
suunnittelija kommentoikin haastattelussa seuraavasti: ”Kun ei tarvinnut dokumentoida
ideoita, niin ei tarvinnut kayttdd tyovilineitd.” Pienempi ongelma liittyi siihen, ettd
tehtdvanannossa ei mainittu tarkemmin mita palveluita Media Pole jo sisaltda. Yhta
ryhmaa se tuntui erityisesti hairitsevén ja heiltd kesti kauan aikaa ennen kuin ideoita

alkoi tulla.
7.4 Tulosten luotettavuus

Vaikka testit onnistuivat hyvin, otoksemme johon osallistui 6 suunnittelijaryhméé, oli

melko pieni. Olisi hyvé tehdé lisaa testeja useammilla suunnittelijaryhmilla.

Testiin valittavien kayttajien tulisi olla ainakin potentiaalisia jarjestelmén kéayttajia.
Taytyy muistaa, ettd kaytettdvyystestauksessa ilmi tulevat ongelmat ovat pitkalti

riippuvaisia  juuri  koehenkil6istd  (Nielsen 1993). Holodeckin lopullisena
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kayttdjarynmand on monialaiset kokeneet suunnittelijaryhmét. Tama ei kuitenkaan
kaikissa testiryhmissamme toteutunut. YKksi testiryhmd koostui saman alan
opiskelijoista, joilla oli vahan kokemusta oikeasta tuotesuunnittelusta yrityksissé.

Ideoiden alkuperéstd ei aina voi olla havainnoinnissa varma, silla videotallenne on
moniselitteistd. lhmiset kasittavét siind tapahtuvia asioita eri tavoin ja muodostavat sen
perusteella omia tulkintoja (Ylirisku, 2007). Ei siis ole varmaa tulkitseeko
havainnoitsija tilanteen aina oikein. Tastd johtuen, saadut tulokset ideoiden alkuperisté

ovat suuntaa-antavia.

Ideoiden mé&é&rassakin voi olla vaihtelua verrattuna oikeaan ideointitehtavaan.
Ideoinnissa pitad olla mukava ilmapiiri ja vapautunut olo ilmaista oudoimmatkin ideat
(McFadzean, 1999). Testeissa ideointia saattoi rajoittaa testiryhmien tuntemukset siitd,
ettd heita arvioidaan ja tarkkaillaan. Yksi suunnittelija totesikin: “minulla on

epamiellyttavé olo, kun minua tarkkaillaan.”
7.5 Menetelmien arviointi

Ryhmaéhaastattelu tuettuna tallenteiden havainnoinnilla soveltui hyvin tilan toimivuuden
arvioimiseen. Havainnointi tuki hyvin haastatteluista kerattyja havaintoja ja paljasti
muutamia haastatteluissa pimentoon jaé&neitd asioita. Ryhméhaastattelujen hyvana
puolena oli, ettd haastateltavat saivat toisten vastauksista ideoita ja niistd syntyi
kehittavia keskusteluja. Vaikeata ryhmahaastatteluissa oli saada jokaisen suunnittelijan
mielipide mahdollisimman moneen kysymykseen, kun keskustelut lahtivat helposti
sivupoluille. Haastattelujen litterointi, parannusehdotusten kerdadminen ja luokittelu

ryhméhaastatteluista oli my0ds erittéin tyolasta.

Ideoiden kerd&miseen ja niiden alkuperén kartoittamiseen videotallenteelta havainnointi
soveltui hyvin. Tallenteelta naki hyvin millaisia virikkeitd naytoilla on ja tallennetta
pystyi tarvittaessa kelaamaan edestakaisin, jotta ideoiden alkuperdstd pystyi

varmistumaan. Reaaliaikaisesti se ei olisi ollut mahdollista.

Tein havainnoidessa runsaasti havaintoja, joissa konteksti antoi lahtoja uusille

keskusteluille ja ideoille. Suunnittelijat olivat my6s sitd mieltd, ettd tila auttoi
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ideoinnissa. Vditteilld ei ole kuitenkaan vertailupohjaa ja niitd olisi hyvé tutkia
verrokkiryhmien  avulla.  Testeissa  verrokkiryhmille  annettaisiin ~ sama

kayttajatutkimusmateriaali ja tehtavananto, mutta sité ei esitettdisi Holodeckissa.
7.6 Jatkotutkimuksen aiheet

Tutkimuksessa tuli ilmi, ettd visuaalinen materiaali vaikuttaa ideointiin. Suunnittelijoilta
tuli kuitenkin kommentteja, ettd konteksti ja kayttéjatieto eivéat valittyneet materiaalista
riittdvan hyvin. Siksi olisi hyva tutkia kontekstin muodostumista ja kayttdjatiedon
valittymista erilaisilla ja eri tavoin editoiduilla kayttajatutkimusmateriaaleilla. Yksi
mielenkiintoinen suunnittelijoiden esiin tuoma kayttajatutkimusmateriaali oli fyysiset
artefaktit tai niiden virtuaaliset vastineet.

Tilan hallitsemiseen kaytetyistd laitteista tuli paljon palautetta ja niihin ehdotettiin
monenlaisia muutoksia. Erityisesti kiinnostavia olivat ehdotukset suunnittelijoiden
mahdollisuudesta valita visuaalisesti ndytettdva materiaali ja mahdollisuudet muokata
materiaalia. Olisi mielenkiintoista testata uudistetun materiaalinhallintajarjestelman

vaikutusta tyoskentelyyn ja ideointiin.
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Liite 1.

Korea konteksti: Esihaastattelu

1. Kokemus tuote/palvelusuunnittelusta

”Suunnittelulla  tarkoitan tdssd kaikkia tyd ja kouluprojekteihin  liittyvéa

suunnittelua/luovaa ongelmanratkaisua tai ideointia”.

e Sanokaa kaikki erikseen teetteko suunnittelua:

o Pdivittdin / kerran viikossa /pari kertaa kuussa / pari kertaa vuodessa

e Minka tyyppista suunnittelua olette tehneet, millaisissa rooleissa olette
projekteissa olleet?

2. Tybskentelytavat

e Suunnitteletteko yleensa yksin vai ryhmdssé ja kummasta pidatte enemman?

e Millaisia virikkeita kaytatte suunnitellessanne tai ideoidessanne?
o Kuuvia, videoita, 4antd, musiikkia
o Vai pitadko paikan olla hairiéton

e Milla tavalla suunnittelette ja mitd metodeja olette kayttaneet?
o Esim. brainstorming, bodystorming, sixhats ...

3. Suunnittelun valineisto ja tilat

e Suunnitteluhan voi tehd& missé vain aina konttorista...kuppilaan. Millaisessa
paikassa teette yleensa suunnittelua/ideointia?

e Mitd tavaroita tilassa tulee ehdottomasti olla?
o Sohva, oma l&ppdri...

o Mitd valineitd yleensa kaytéatte tehdessanne suunnittelua?
o Perinteiset flappitaulut, paperi ja kyné

Piirtopdyta, piirtoohjelma

CAD/vastaavat?

Smartboardeja/ kosketusnayttdja

Muu, mita?

o O O O



Liite 2.

Tehtavananto

Tehtdvandanne on Holodeckid apuna kayttden tuottaa mahdollisimman monta hyvaa
tuote/palvelu ideaa esitietomateriaalissa esiteltyyn mediapoleen. Ideoiden tulee

soveltua ympaéristoon ja kayttajille.

Voitte kirjata ideanne paperille, jos haluatte, mutta ei ole pakko. Idea katsotaan

syntyneeksi, kun olette esittelleet sen ddneen ryhmalle (menee myds nauhalle).

Vaikka tarkoituksena on tuottaa paljon ideoita ei tdmé& kuitenkaan ole nopeuskilpailu.

Voitte kayttdd ideointiin mitd tahansa tilasta l0ytyvia vélineitd ja oppimianne

menetelmia.

Aikaa teilld on kdytettavissa tdhan 25min, jonka jalkeen keskeytéan ideoinnin.



Liite 3.

Korea konteksti: Haastattelu

1. Yleista

e Millainen fiilis teille tuli lyhyestd Holodeck sessiosta?

e Auttoiko tila innovoinnissa ja ideoiden syntymisessé vai oliko siitd haittaa?
o Mika tilassa oli hyvéa ja auttoi teitd?
o Miké siind oli huonoa ja hidasti teitd?

e Oliko tilassa riittavasti tyovéalineité ja millaisia tyovalineita olisitte kaivanneet
lisad?

2. Mediasta

”Seuraavaksi olisi tarkoitus késitelld tilassa kiytettyd mediaa. Medialla tarkoitan

videoita, kuvaa, 4anté, web-sivua, joita Koreasta oli tallennettu/tehty”.

e Oliko median maaré riittava ja oliko materiaali sellaista, etta pystyitte
muodostamaan mielikuvan Gangnamin alueesta ja Media Polen mahdollisista
kayttajista?

o Antoiko se enemmén ideoita kuin jos olisitte lukeneet kuvauksen ja
katsoneet pari kuvaa.

e Mikd materiaalissa oli hyvaa ja mika huonoa, millaista materiaalia olisitte
kaivanneet lisaa?

e Millainen media toimisi Holodeckissa parhaiten?



3. Ryhmatydskentelysta

e Soveltuuko tallainen tila mielestanne suunnitteluryhman tyoskentelyyn?
o Miksi? Miksi ei? Mika esti?

e Mika edistéisi ryhmén toimintaa?

e Miten Holodeckissa pyoriva media vaikutti ryhman tyoskentelyyn?
o Hairitsikd se kommunikointia vai oliko siitd apua ideoiden esittelyssa tai
havainnollistamisessa muulle ryhmaélle?

4. Lopuksi

¢ Olisiko teilla jotain parannusehdotuksia tai kysyttdvaa Holodeckista tai testista?



Liite 4

Haastatteluista keratyt kommentit, parannusehdotukset ja
ongelmat

1 =Tila, 2 = Tyovilineet, 3 = Materiaalinhallinta, 4 = Materiaali, 5 = Tyotavat, 6 = Tehtavananto

Sb = Smartboard, DT = DiamondTouch
Lihde Luokka Ehdotus

H1 1 Naytot olivat niin isoja, ettd kaikki nakivat ne.
Tila ei ole viihtyisa. Se on liian laboratoriomainen. Jos saisi tilan, joka olisi mukavampi ja

H1 1 jossa olisi samat ndytot, niin jaksaisi paremmin istua.
H1 1 Minua ei haitannut laboratoriomaisuus, tdma on Maarintaloon verrattuna mukava.
H1 1 Toisella puolella olevia penkkeja ei tullut kaytettyd, koska ne ovat selin nayttoihin.
H1 1 Puoliympyran mallinen poyta olisi parempi.
H1 1 Puoliympyrdn mallinen poyta voisi olla hyva.
H1 1 Nayttoja pitdisi olla joka puolella huonetta.
H1 1 On mukavampi kuitenkin katsoa yhteen suuntaan.
H1 1 Olisi kiva jos sohvalla voisi istua.
H1 1 Sohvat ovat vdhan kaukana.
H1 1 Yksittdiset pehmeat tuolit olisivat paremmat. Samanlaiset kuin Design Factory:lla.
Puolilapaiseva seina hairitsi. Tuli mieleen, ettd meita seurataan tdalla. Sen kylld unohti
H2 1 nopeasti.
Tila on kolkko ja taalla tulee sellainen olo, ettd meitd seurataan. Ei ole ideoinnin
H3 1 kannalta paras mahdollinen tila.
H3 1 Pidan siita, kun on teknologian nakoista teknologiaa.
Taalla oli paljon ndyttoja ja niista oli hyotya, mutta tuli kuitenkin sellainen olo, etta
H3 1 pitdisikd minun osata kayttdaa naita kaikkia?
H3 1 Taalla on liian vahan happea.
H3 1 Taalla on huono ilma.
H3 1 Ikkunaverhot olisivat voineet olla auki, mutta se varmaan riippuu tasta tekniikasta.
H3 1 Luonnonvalo on jotain aivan muuta, kuin tallainen keinovalo.
Keskeneraisyys toimii suunnittelussa hyvin. Toisaalta paikan pitaa olla esteettinen.
H3 1 Tilassa pitda olla kaikkea jota voi ottaa kdteen ja pyoritella.
H3 1 Valaistus pitdisi olla parempi. Auttaisi jos aukaisisi verhot
H3 1 llma on huono.
H3 1 Taalla voisi olla jokin isompi tyhja poyta.
H3 1 Taalla ei tarvitsisi olla kahta poytaa, mieluummin yksi isompi poyta.
H3 1 Taalla voisi olla myds liitutaulu.
H3 1 Valkotaulu olisi tilassa hyva.
H3 1 Mika tahansa vaalea mihin voi kirjoitella tai piirtaa olisi hyva.

Se on hyvd, ettd Google nakyy kaikille, verrattuna siihen, etta kaikki istuisimme omilla
H4 1 kannettavilla.

Taalla on kolme nayttda mistd pystyy katsomaan asioita. Muissa tiloissa on ollut vain
H4 1 yksi. Tuli sellainen olo, ettd paasi paremmin sisalle.

Huone auttaa keskittym&an olennaiseen, verrattuna siihen, etta jokaisella olisi oma
H4 1 kannettava.
H4 1 Huoneessa on liian lammin.

T&aalla on vdahan pimeaa. Ymmarran kylla, etta valoa ei saa olla liikaa, jotta naytot
H4 1 nakyvat.
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Mustasta seindsta tulee painostava olo. Jos halutaan luova tila, niin seinalle pitdisi tehda
jotakin.

Nayttoja voisi olla ympari tata huonetta.

Tilasta voisi tehda paljon viihtyisimman, jos tdssa yritetadn hakea sellainen huone, joka
auttaa ryhmaa toimimaan niin ei pida unohtaa ettd kaikki oheisasioita

Ndyttoja joka puolelle. Olisi hyva, jos tama olisi peilikuvana.

Tuolit ovat vdahan huonot. Sekin vaikuttaa hirvedsti, miten ryhma asettuu tanne.

Jos kaytettaisiin perinteisempia menetelmia, niin tila vaatisi liséa poytatilaa.

Poytatilaa on vahan.

Taallda on melko kuuma.

Liikaa taustadania.

Huono ilma.

Taalld on kuuma.

Tuolit olivat epamukavat. Onhan tuossa kylld nuo sohvat, mutta ei tullut kaytettya niita.
Tuolit hairitsivat minua.

Kosketuspoyta vie kaiken tilan péydalla. Tanne tarvitsisi tyhjan poydan.
Muistiinpanojen tekemiseen olisi ollut hyva kayttda sb:ta. Varsinkin jos siina olisi voinut
siirrella tietoja raahaamalla. Siihen mahtuu enemman tietoa kun flappitaululle.

Ei keksitty miten sb:lle voisi piirtaa.

Sb:lle ohjelma, jolla voisi piirtda ja kirjoittaa ja se osaisi muuntaa tekstin tiedostoksi.
Silld olisi hyva voida kasitelld kuvia elementeittain.

Sb:lle ohjelma, jolla saisi piirrettyd ajatuskarttoja siten, ettd jos siihen piirtaa suurin
piirtein ympyran, niin ohjelma osaisi piirtaa siistimman version.

Vaatisi paljon enemman aikaa, ettd osaisi hyédyntaa kaikkia ominaisuuksia.
Tyovalineita oli riittavasti. Ndin lyhyeen tehtdvaan ehka liikaakin.

Jos olisi alkanut kerddmaan muistiinpanoja, olisin kirjoittanut mieluummin ne vihkoon,
kuin tietokoneelle. En olisi kdyttanyt Notepadia.

Olisin kylla itse voinut kdyttda Notepadia, se on vdahan henkilokohtaista

Sb ei ollut tdssa tehtavassa kovin hyodyllinen. Jos tdma olisi ollut
kayttoliittymdsuunnittelua, sille olisi ollut hyva piirtda hahmotelmia

Internetiin olisi hyva paasta tarkistamaan joku juttu

Taalla voisi olla danentunnistus ohjelma, joka tunnistaa eri ihmisten danet ja kirjoittaa
suoraan kaikki ideat Wordiin eri vareilla

Olisi voinut enemman kayttda hyvaksi naita laitteita

Sb olisi ainoa jota itse tulisi kdytettya

Sb oli kiva

Oli hyva idea, ettd Sb:lla pysty piirtdmaan kuvan paalle ja tallentaa sen. Olisi hyvad olla
yksi paikka mihin muistiinpanoja voisi tallentaa suoraan

En olisi lisaa kaivannut tyokaluja

Vaatisi harjoittelua, etta pystyisi kayttamaan naita kaikkia hyvaksi

Sb tuntui aluksi kdatevdmmalta kuin se loppujen lopuksi sitten oli

Rupesin kirjoittamaan sb:ll&, koin sen paljon miellyttavampana. Vahan pelotti kuitenkin,
ettd tallentuu ndma minnekaan. Olisin toivonut siihen automaattitallennusta

Pidin sb:sta. Tuon tapainen piirtdminen tuntui yhta kivalta kun tavalliseen tauluun
Takaseinalla olisi voinut olla joku iso valkotaulu ja tussit

Takaseinan voisi maalata liitumaalilla niin siihen voisi kirjoittaa, koska flappitaululle
mahtuu vain yksi tyyppi.

Olisin halunnut isomman sb:n, se tuntui kauhean pienelta. Tosi iso sb olisi hyva

Tehtiin tuonne noita muistiinpanoja, jos niista pystyisi tekemaan post-It-lappuja jollakin
ohjelmalla. Se auttaisi niiden ryhmittelyssa

Jos olisi joku kuva konseptista niin sen vois laittaa sb:lle, pysayttda sen ja piirtaa siihen
lisda ja tallentaa sen

Kuvat ja videot auttoivat
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Kaikkien pitaisi istua tuolla puolen itse jouduin kddntymaan nahdakseni ndaytot

Voisi olla vaikka pyorea poyta

Sekin olisi hyva, ettd DT:hen voisi piirtaa ja kaikki voisivat osallistua siihen yhta aikaa
Olisi ollut hyva jos DT:hen olisi voinut kirjoittaa. Nyt kun yksi kirjoitti flappitaululle, se
oli koko ajan poissa oleva.

Jos voisi piirtaa DT:hen, silloin sen koossa olisi jarkea

Jos DT:Ila voisi piirtaa, se voisi olla vieldakin isompi

Jos DT:lla voisi piirtas, se voisi olla koko pdydan kokoinen

Kun yritti ohjata sb:td niin ilmabhiiri oli hankalassa kulmassa

Kosketuspoytaa ei erityisesti tarvinnut. Tietysti oli katevaa etta pystyi yhdesta paikasta
hallinnoimaan

Mielestani se oli hyvd, jos olisi tarvinnut juoksennella tuolla, se olisi voinut hairita
ideointia

Etdohjaus oli hyva

Kosketuspdydan tunnistimet hairitsivat

Kosketuspoytdkaan ei ole houkuttelevan ndkoinen. Olisi parempi, jos se olisi
ympyranmallinen

En tieda tarvitseeko tuollaista valtavaa kosketuspdytaa. Jos olisi ollut joku pieni kapula
kadessa ja jokaisella oma

Kosketuspdydan tunnistimet hairitsivat. Jai miettimaan mita tapahtuu

Kosketuspdytda hammentda minua, voisiko siind olla enemman toiminnallisuutta tai
onko siihen tarkoitus tulla lisaa jotakin?

Kosketuspoyta tuntui tyhmalta ja turhalta

Aluksi se oli pieni hairidtekija, kun opetteli valineiden kadyttoa. Keskittyi ehkda enemman
siihen. Tosi nopeasti kylla paasi sisalle miten tila toimii

Tuon pdydan voisi siirtaa poikittain. Nyt kun oli selka tuonne péain

Ympyrdan muotoinen pdyta voisi olla parempi

Puolikaarenmuotoinen poyta, kaikki pystyisi katsomaan nayttoja. Itse istuin selin ja
yritin valilld katsoa nayttoja

Videot ja kuvat olisivat voineet nakya kosketuspdydadssa

Silloin kun video on py6rimassa niin se pyorisi myods hallintajarjestelmassa
Hallintajarjestelmasta pitaisi selkeammin nakya, ettd tama ruutu nakyy nyt tuossa
Kosketuspoyta oli vdahan turha, kun painetaan vain play. Sita olisi voinut myds vain
painaa, jollakin napilla ndin

Hallintajarjestelma oli hienompi kuin joku nappi

lImahiiren kayttd ei minulta heti onnistunut

IImahiiri on vahan hankala , mutta suunta etta kdytetdan koko kroppaa on aivan oikea
Tdsta danesta en tajunnut mita se esittaa

Multitouch olisi voinut auttaa. Kaikki pdasisi vahan koskettamaan ja tekemaan.
IImahiiren kaytto oli ihan mahdotonta ja liikeradat hankala oppia

Kun tulee idea, voisi painaa jotain nappulaa niin se tallentaisi sen johonkin.

Nythan tuossa nakyy yksi kuva kerrallaan. Vois olla kuvakirjasto, jossa on kuvia
erikohdista. Pystyisit suoraan ottamaan ideaan liittyvan kuvan

Jos olisi joku punainen nappi, kun tulee idea niin sen jdlkeen painaisi sita ja selittdisi
idean.

Tarvitseeko taman hallintajarjestelman olla néin iso.

Kosketuspdoytd on ruma

Miksi tama kosketuspdydan reuna on niin ruma. Tama on kuin joku 80-luvun
leivdnpaahdin.

Tuota hallintajarjestelmaa pysty ei oikeastaan kayttdmaan toiselta puolelta ollenkaan
kun ne ei nde nadyttoja ollenkaan.

Hallintajarjestelmaa ei tullut kaytyttya kauheasti. Mutta jos tassa siina nakyisi kuvat
niin sielta vois aina heittaa kuva kerrallan niita nakyviin eri ruuduille.
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Tama oli jotenkin kauhean iso. Olisin yhdessa vaiheessa halunnut menna Sbh:lle
katsomaan kuvia, mutta kun tama kosketuspoyta oli tiella niin en jaksanut.
Hallintajarjestelma ja kosketuspoyta pienemmaksi.

Mihin tata kosketuspoytaa oikein edes tarvitsee? Ellei sitten kdyta noita
kosketuspoydan piirustusominaisuuksia.

Kosketuspdyta voisi olla vaikka seinalla.

Tama hallintajarjestelma olisi paljon parempi, jos tama olisi matalammalla, pyorea,
kokonaan kosketus pintaa ja ei reunoja

Hallintajarjestelman kayttoliittyma voisi olla pyorea ja kaikilla olisi oma juttu josta
hallita tilaa. Silloin ihmiset olisivat oikeasti ymparilld eika ne hakeutuisi tdnne nain.
hallintajarjestelmaa kayttaa vain yksi ihminen, tassa on vain nelja juttua, miksi tama ei
ole vaikka kaukosaadin?

Jos haluan kirjoittaa jotain isolle ndytdlle niin on hyva, ettd on nappdimisto ja ilmahiiri
Hallintajarjestelma on kuitenkin tosi iso kaukosaadin

Onhan tuossa tuo ilmahiiri, hirvea hokotys

Kaukosaatimella voisi valita tietyn materiaalin ja sitten siina olisi normaalit kontrollit
Kun on paljon nayttoja tuo ilmahiiri on ideana aika hyva

Taustadanet olivat hauska idea. Siina jotenkin paasi hyppdaamaan sinne kadulle
Videosta avautui hyvin se konteksti. Still kuvat on aina hankalia. Video oli kuvattu
juurikin niista asioista, mita ollaan tekemdassa

Olisin halunnut kirjoittaa tuohon hallintajarjestelmaan siten, etta se olisi tullut johonkin
tuonne naytolle esille. Samalla tavalla kuin sb:lle sai kirjoittaa.

Kosketuspdyta ja se miten tuota materiaalia saa siita ohjattua on ihan hyva
Kosketuspoydassa olisi kateva olla sellainen systeemi, jossa pystyisi jarjestelemaan
ikddn kuin Post-IT lappuja

Kosketuspoyta oli miellyttava kosketella ja se oli intuitiivinen

Miksi tuo kosketuspoyta on tuossa poydalla, kun poyta on tarkoitettu oikeasti poydaksi,
ettd siind on muuta tavaraa totutusti. Niin sitten tuossa on tuollainen iso kaukosaadin
tavallaan

Olisi hyva, jos kosketuspoydan tunnistimet saisi langattomiksi. Nyt kadvi nyt muutaman
kerran silleen, etta seisoi sivussa ja yritti kayttaa kosketuspoytaa

materiaalit voisi mallintaa jollakin fyysisella asialla. Vaikka pallolla, missa on sisalla se
materiaali. Sitten voisi heitella sita palloa sinne tai kosketella silla. Se olisi minulle
enemman luontevampi tapa.

Kuvat olisi voineet olla helpommin selattavassa muodossa. Olisi voinut olla joku kansio
tai galleria, josta olisi voinut valita kiinnostavan nakdisen kuvan

Jos olisi ollut sellainen kayttoliittyma, josta olisi itse voinut valita kuvia niin se olisi
voinut auttaa enemman

Voisi olla sellaista materiaalia, ettd tassa on tie ja jollakin tavalla olisi itse siina kaiken
keskella

Oli ehdottomasti hyva, etta tilassa oli aanta

Voi olla haittavaa pidemman péaalle, jos ndkee moneen kertaan samat videot
Videoista tuli hyvin ilmi, ympéristd missa Media Pole on ja miten ihmiset kayttavat sita.
Videokuvat parhaimpia

Videokuvat parhaimpia

Tekstia ei jaksanut lukea ollenkaan

Kuva ja videomateriaali olivat hyvia, niista oli apua.

Teksti ei ollut hyddyllinen, jos se olisi ollut powerpoint muodossa olisin jaksanut katsoa
sitd enemman

Tekstimateriaalissa ei paljoa kerrottu niistd ihmisista. Piti katsella kuvista

Kuvista ei oikein saanut selvda millaisia ne ihmiset oikeasti ovat

Kaipasin syvallisempaa tietoa ihmisista. Nyt ei ole tietoa millaisia tyyppeja ne ovat

Jos videota olisi enemman niista nakisi paremmin millaiset ihmiset sita oikeasti
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kayttavat

Videosta sai hyvan kuvan ympaéristosta. Siina kulkee koko ajan jengia, se on kiireinen.
Kaikki sellainen materiaali on hyvaa, mita ei tarvitse katsoa pitkaan

Voisi kehittda Google street view:ta siten, ettd sielta voisi katsoa karttoja. Siella voisi
olla sellainen reaaliaikainen streetview, jossa voisi pistda lasit pdahan ja olla kadulla
GoogleStreetview on hyva idea

GoogleStreetview on hyva idea

Kuvaa eri kameroista voisi yhdistella ja tehda yhtendisen maailman

Taustamelu hairitsi minua kdansin aédnet pois pari kertaa sen takia

Kuvien py6rimisesta oli apua

Ainet eivit hiirinneet yhtaan. Minusta ne olivat mukavat. Ne toivat lisdd tunnelmaa
Aznet hairinneet.

Web-materiaali helpotti sb:lla. Ne olivat koko ajan kaikkien ndhtavilla eika niita
tarvinnut etsia papereista

Mina katsoin vain web-materiaali

Web-sivulta pystyi taustatiedoista nopeasti katsomaan, miten joku asia meni ja sitten
siitd tuli idea

Vahan oli sekava, kun kuvilla ei ollut selvaa jarjestysta

Vuoden aika vaihtui kuvasta toiseen

Ei saanut sellaista kokonaiskuvaa. Kayttokontekstin kuitenkin tajusi siita

Ihan toimivaa materiaalia. Tallaiseen tehtdavaan hyva valinta

A3nti ei kdytetty. En kokenut d3nt3 hirvedn hyddylliseksi

Olisin halunnut kuulla enemman kayttdjien mielipiteitd samaan aikaan kun he kayttavat
sita

Mielestani aanikin oli kiva, siitd tuli vahan sellainen olo kuin itsekin olisi kadulla

A&ni auttoi padsemain tunnelmaan

Video oli aika hyva. Siina naki sitd ymparistoa ja miten sielld toimitaan. Siita pysty
tarramaan eri asioihin

Kuvat oli my6s aika hyvét

Minusta oli kiva, kun oli videomateriaalia

Videot oli erityisen hyvia

Videot ja kuvat oli hyvat

Polesta olisi voinut olla jokin malli, josta nakisi paremmin sen mittasuhteet. Olisi voinut
nousta seisomaan ja kokeilla. Siita olisi hahmottanut sen paremmin

Vaikka halusin ndahda eri juttuja niin se oli kuitenkin hyva, ettei ndhty liian paljon siita.
Se olisi voinut sulkea pois villeimmat ideat.

3D materiaali ovat voisi toimia

Olisin halunnut tietda ihmisistd enemman. Niiden persoonista.

Pitdisi olla sellainen mallikappale korealaisesta

Olisi kaivannut materiaalia korealaisia erityispiirteita. Joku korelainen olisi voinut
esitelld itsensa

Kayttokokemus olisi ollut hyva kuulla

Haastattelu olisi ollut hyva

Olisi kaivannut jotain kulttuureiden erityispiirteitd. Nyt jai vain sellainen oletus, ettad ne
on aasialaisia. Ei tiedetty eroa japanilaisen tai korealaisen valilla

Musiikki olisi hyva. Nyt kun oli tuo ambientti niin se olisi tavallaan korvattu silla.
Taustamusiikki tekee paljon

Video oli tosi hyva. Siita paasi oikeanlaiseen tunnelmaan. Mut silti, ettd konkreettisesti
padsisi siihen fiiliksen missa se kdyton konteksti on tapahtunut. Se ois cool juttu.
Nythadn meilld oli melko huono web-materiaali. On vain tuollaisia bullet pointteja . Siina
tieto olisi voinut olla jotenkin rikkaammin esitettyna

Video oli ensi sijainen. Toiseksi tarkein oli wiki-tyyppinen tieto

Kuvat oli hyvia, kun ne oli jonkun aikaa nakyvissa. Niista ehti huomaamaan paremmin
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yksityiskohtia. Videossa kaikki menee nopeasti ohi

Korealaisista olisi voinut olla enemman tietoa

Tuossa nakyi vain mitad ne tekee tuolla kadulla, mutta meilla ei ole mitddn havaintoa
mitd ne tekee muulloin

Pysty turistina miettimaan, mutta ei oikein korealaisena. Ei jotenkin tunnu silta

Olisi hyva olla jotain dialogia, jonka voisi vaikka tekstittaa. Silla on hirvedn iso merkitys
miten ja mita asioita ihmiset sanoo. Se kertoo siita kulttuurista enemman, kun kuva
kadusta

Enemman ihmisten valistd vuorovaikutusta. Sita kautta sita kontekstia tulee

Videon ja ambientit ddnet toi tunnelmaa, mutta kun ei ole ihmisten valista interaktiota
niin se ei riita

Ihmiset on erilaisia eri kellon ja vuoden aikaan. Pitdsi olla kattavampi otos ihmisten
vuorovaikutuksesta eri vuorokauden aikoihin

Kuvat oli vdahan niin kuin pysdytyskuvia videosta. Olisi voinut ndyttda erindkdkulmista tai
zoomata, joihinkin yksityiskohtiin enemman

Video vei huomion, kun se oli semmoista eldvda matskua ja sitd kautta sai paremman
kasityksenihimisista ja niiden puuhastelusta. Videoon olisi voinut liittya jotakin teksti
juttuja

Jos meilla olisi ollut tuollainen Media Pole tuossa kosketusnaytolld ja me olisi itse padsty
kokeilemaan sitd niin se olisi ollut hyva

Jos olisi dlynnyt niin olisi voinut Google Street Viewin kautta kdyda katsomassa Media
Polea

Google street view voisi olla hieno

3D-teatteri tdhan

Jos olisi saanut Media Polen hologrammina tdhan

Kolmesta eri suunnasta sama elokuva. Se olisi tuonut enemman sellaista tunnetta, etta
olisit keskelld sita juttua

Media Pole tdssd huoneessa olisi auttanut

Video ja kuvat olivat parhaat

Adnesti ei kyll3 ollut paljoa apua. Siihen ainakaan paljoa kiinnittdnyt huomiota

Olisi hyva, jos olisi satamaarin lyhyita 5-10 s. videoita , jotka olisi nimetty siten, etta se
kuvaa mita siind tapahtuu ja ne pystyisi laittaamaan pyorimaan tuohon loopilla
Sellainen video olisi kanssa hyva, jossa olisi kuvattu kokonainen vuorokausi sita. Nakisi
mihin aikaan vuorokaudesta siella on vdahan ja milloin paljon ihmisia

Tuossa oli vahan sekaisin tuo materiaali. Yolla ja paivalla otetut kuvat

Video oli paras ja sitten kuvat

Audio oli aika turha.

Olisi hyva ollut saada Media Polen ndakdkulmasta 360 asteen kuva silla tavalla, etta olisi
voinut itse vaihtaa kuvakulmaa

Haluaisin ndhda enemman ihmisten valista vuorovaikutusta

Voisi hakea my6s Twitteristd Media Poleen liittyvat Tweetit. Siitd voisi olla jotain hyotya
Tila on siitd hyva ettei taalla muita kuin tehtavaan liittyvia virikkeita. Huomio kiinnittyy
tyéhon

Valilla materiaali vei keskittymista itseensd, mutta se antoi paljon enemman. Antoi
uusia suuntia mihin lahtea kehittamaan.

Materiaali oli hyva, ei hairinnyt tydskentelya

Olisi hyva jos materiaalia olisi voinut katsoa etukateen ja muodostaa jonkinlaisen
kokonaiskuvan etukateen eikd samanaikaisesti ideoidessa

Parasta olisi menna kdymaan paikan paalla

On paljon helpompi perustella oma ideaa, kun voi vedota videossa nahtyyn. Kaikilla
tulee myos parempi yhteinen kasitys tilanteesta

Videolta voi havainnollistaa kadtevasti, etta tuossa tapahtuu nain

Se on kylla hyva kun ideointi kuvataan, jos vain ehtii sen jalkeen katsoa sita lapi. Voi
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olla, ettad hukataan joku idea kun aletaan kirjoittaa jotakin yl6s

Ideoinnissa pitda olla nopea. Monesti kun alkaa piirtaa tai kirjoittaa ideaa ylos niin
samalla tulee muita ideoita mieleen eikd ehdi kirjoittaa niitd ylos

Kun kaikki ei puhu sujuvasti samaa kielta niin on pakko alkaa jossain vaiheessa
piirtamaan

Tama on kiva, ettd istutaan poydan ymparilld ja tehdaan yhdessa jotain

Kun kaikkien ryhmanjdsenten tydskentelysta on tehty julkista, niin se auttaa ihmisia
omalla tavallaan asennoitumaan siihen, ettd tehdadan toita

Tallaiseen ryhmaideointiin on hyva, ettd istutaan ringissa ja kaikki ndkee muut kerralla
Kun katsoo videota niin on helppo ldhted puhumaan jostain jutusta

Olisi voinut useammin pysayttda kuvan ja nayttad, ettd hei tuossa on tuollainen juttu. Se
vaatisi kuitenkin totuttelua Holodeckin kayttoon

Kuitenkin tdssa on vain 25 min aikaa niin sitten kayttdad mieluummin vain kynaa ja
paperia ja katsoo videoita

Tassa on sama kuin missd tahansa muussakin tydskentelyssa. Tata pitad oppia
kdyttdmaan ennen kuin tata pystyy tehokkaasti hyodyntamaan

Nyt oli vain 25 min aikaa. Ei ehtinyt tutustua kunnolla materiaaliin

Tehtdvaan olisi tarvinnut lisda aikaa

25 min on lyhyt aika tallaiseen tehtavaan

Kun ei tarvinnut dokumentoida ndita ideoita niin ei tarvinnut kayttaa tyovalineita

Aika lyhyt aikahan tuo on ja siitd osa menee aina ihmettelyyn

Ideointi pitdisi aloittaa ihan tyhjalta poydalta tai sitten pitdisi oikeasti tietda kaikki mita
siind on

11



Liite 5

Suunnittelijoiden saamat ideat

Kategoria: 0 = Vapaa idea, 1 = johdettu idea, 2 = materiaalildhtdinen idea
Materiaali, josta idea lahtdisin: 1=video, 2=kuva, 3=web, 4=3ani

Ryhma Kategoria lIdean sisdlto

Idea lahtoisin

O T e T O =Y
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N NN R PR
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Ennustus pdivan menestykselle

Kartta sovellus, joka opastaa nahtadvyyksille
Opastuksen siirto mobiili laitteeseen
Matkalipun ostaminen ja tulostaminen
Alkometri baarien lahelle

lllan tapahtumien mainostaminen

Emootioiden tunnistaminen (lukee kddet tahdn) neuvoo mihin menna

illalla
alkometri tilaisi tarvittaessa taksin

Paivan saa (idea ldhti sanomalehden lukemisesta ja sen sisdllosta)
Uutiset tv-lahetyksina (idea ldhti videolla olleesta sanomalehdesta)
Uutisotsikkojen selaaminen

kuulokkeet joista voisi kuunnella musiikkia (idea lahti videolla
kuuluvasta musiikista)
Puhelimen lataus

Puheluiden soittaminen

1 Yhdessa pelattavat pelit (idea lahti videosta, jossa tolpan daressa

B N O R

= N = O

N P P N P N O

useampi ihminen)
Tietoa ostospaikoista, katsoo vilkasta katua

Live kuvaa muista paikoista
Liikennekameroita

Joukkoliikenne aikatauluihin tulevat muutokset ja peruutukset (web-

materiaali)
Ruoan take away tilaus

Peili. (Katsoivat videota jossa ihmiset ottivat itsestd kuvia)
Peili joka tekee varianalyysin ja neuvoo pukeutumisessa

Valokuvan otto, johon vaihtaa hiustenvaria ja muita kehon
ominaisuuksia (video)
musiikki videoita nuorille

musiikin top10 lista

Lisatyn todellisuuden peli katukuvaan. (video kuplapelista)
Zombien ampumispeli, oikeat ihmiset mallinnettu zombeina
kuvan otto, jossa voisi vaihtaa taustan vaikka rannaksi. (video)
kayttajien tunnistus ja profilointi. Tarjotaan kiinnostavia palveluita

omien bussilinjojen aikataulut

12
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kohdistettu mainonta ldhikaupoilta

Taitelijoiden teoksien esittely ja niiden tilaus itselleen
Mediataidetta kannykkaan

Tietoa taiteesta

Moninpelit joissa etakadyttoliittyma kannykkaan. Mahdollistaisi
useamman pelaajan (katsoo kuvaa jossa kaksi ihmistd)

0 Tolpan sisalté kannykkaan nettiyhteyden kautta

o
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musiikin kuuntelu langattomilla kuulokkeilla jotka saisivat signaalin
tolpista
Musiikkiin vaikuttaminen netissa

Tietoa ympardivastad luonnosta esim. kadun puista.

Tolppien kustomointi

Oman sisallon lissdminen mediatauluihin tolpan kautta
valmiita pohjia sisaltoon

sisallon liittdminen profiiliin ja sen luominen etukateen netiss3,

julkaisu tolpassa
skype

pienille lapsille tekemista (videolla naytto korkealla)
nappula, josta tulisi koroke tolpan eteen

Tunnistautuminen kasvojen avulla

oikeiden postikorttien |dhettdminen tunnistautumisen avulla
juna lipun ostaminen

bussilipun ostaminen ja tulostaminen

kuvan tulostaminen

taksin tilaus (videolla taksi ajaa ohi)

tv:n katsominen

verkkopohjaisten roolipelien pelaaminen himo pelaajille

treffipalvelu (katsoo vaestdn vanhenemista webista ja etsii ongelman
korjausta)
automaattinen parin etsinta profiilien avulla

automaattisen treffipaikan etsiminen
danestdaminen (vaaleista juttua)

interaktiivnen vaatekauppojen mainos jossa pystyy sovittamaan
vaatteita paalle
sopivien vaatteiden tallentaminen ja ostaminen profiilin kautta

puhelikoppi tolpan ymparille, liian julkinen paikka

web:n selaaminen (julkisuus)

paasy kirjastoon ja kirjojen lukemiseen.

Musiikin lataaminen ja kuuntelu, Sai idean taustadanista/kuvakkeesta
Tunnelman luonti kadulle, musiikkilla ja kuvilla

Turisteille kortin Idhettdminen matkalta

webcam ja puhuminen toisten kanssa

katubileet ja polet valoina

LampOmittari

Kello

13
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viestin lahettdminen muille

Oman mielipiteensa julkaiseminen akuutista aiheesta
vastaaminen toisen mielipiteeseen toisella pylvaalla
ympdristotaidetta, jota voi itse tehda ja julkaista

paivan kysymys johon voi vastata

ddnestaminen ja tunnistautuminen

danestaminen tolpan ldhelld omalla kdannykalla

Taksin kutsuminen/taksitolppa

kuvien siirtdminen tolpasta kdnnykkaan esim karttakuvan siirtdminen
kimppakyydin jarjestdminen / tilaaminen

osta ja myy palsta / kirpputori (videolla lehtiuutisia)
ilmoitustaulu korkeammalle

huutokauppa tolpalla

kilpailu/visa eri tolppien valilla

peli jossa liikutaan kaupungilla

Iso tetris (videolla kuva tetris tyyppsista vote palkeista)
Digitaaliset graffitit

valoshow

Jouluvalot

Kommunikointi tolppien valilla

Kaverin sijainnin selvittdminen tolppien avulla

Skills swap

lImoitustaulu

Reittiopas

Bussien poikkeusaikataulut

wlanin tarjoaminen lappareille

Sahkopostin lukeminen

Facebookin selaaminen

Langaton latauspiste kannykalle

Pdivan hyva tyo palvelu, voisi menna yksindisten mummojen seuraksi
Tietoa lahialueen illan tapahtumista

Facebook tyyppinen palvelu milld pystyy etsimaan kaverin sijainnin
treffipalvelu + viestien lahettdminen treffikumppanille
vieraskirja

virtuaaligraffitti (videolla kuvaa symbolien lisddmisesta kuviin)
mielipidekirjoitukset

tekstiviestichat tyyppinen ratkaisu tolppien vilille

iPodn kiinnittdminen poleen. Toimisi subbarina

mediatuki katutaitelijoille

tuki lenkkeilijoille, statistiikka ja véliajat (video jossa kavelldan kadulla
eteenpain)
bussiaikataulu

1 valikko tarjoaa ihmisten tarvitsemaa pikaista informaatiota (video

uutisten luvusta)
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vaalien aikana voisi kysya ehdokkailta kysymyksia

1 Tunnelman luonti kadulle, kuvilla (kuva disesta kadusta jossa tolppa
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loistaa)

sosiaalinen/seura palvelu mummoille (web materiaalissa maininta
vanhuksista)

raflojen ruokalistat ja tarjoukset

ravintolan poytavaraukset
leffalipun varaaminen

propaganda koneistona kdyttaminen (videolla kuvaa
danestyspalvelusta)
hatdpuhelun soittaminen

oma profiili, jossa henkilokohtaisia palveluita jotka pystyy valitsemaan
(suosikit)
bussiaikataulu

videopalvelu (videossa flickr)
bongaa oikea tolppa peli

laivanupotus (videolla kuvia muista peleistd, rupeaa pohtimaan
moninpeleja)
Iso tetris

moninpeli tetris
space invaders tyylinen moninpeli

Mainoskuvan muodostuminen tolppien muodostamasta yhteiskuvasta
ohi ajavalle autoilijalle
sadennustukset (web:ssd maininta information boothista)

ajantasaiset siitepodlytiedot

reaaliaikainen pilvikartta, ettd ehtii juosta rappukaytdvaan

tv:n katsominen

tietoa ruokapaikoista ja baareista

palvelu jolla pystyy hakemaan ravintoloita

olympialaisten tv-lahetysten seuraaminen

pienet moninpelit tolppien valilld, esim minigolf

addressit.fi tyyppinen juttu. (katsoo videolta danestymahdollisuutta)
Ruokien hinnat

kdannykkasovellusten kdyttaminen isommalta polen ruudulta (viittaa
videoon, jossa samanmallinen ruutu kuin kannykéassa)
skype toteutettuna kannykan ja tolpan yhteistyona

netin selaaminen

leffatettareiden traileripalvelu

lokaalikohdistettu mainospalvelu (puoti tyyliin vastap&ata)

oman profiilin luominen ja mainostilan ostaminen tolpan etusivulta
poytavarauksen teko ravintolaan

Hangoo kirjoitusjarjestelma nayttaisi kayttdjan nimen miekan liikkeilla
(videossa korealaisia merkkeja ja kayttdja toteaa, etta tuli mieleen.

viestien kirjoittaminen poleen
kosintapalvelu

bussi- ja junaaikataulut
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Tietoa lahialueen palveluista

Ruuhkakameroita

Liikennetiedotteita ja ajoaikoja autoilijoille

Graffittien piirtaminen

Mediapolen tuhoamis tapahtuma

kirkasvalolamppu

viestien kirjoittaminen ja viestiminen toisten polejen kanssa
treffipalvelu ja toisten profiilien selaaminen

chatpalvelu

Wiin tyylisten pelien pelaaminen oman kdnnykan ja Media Polen
avulla
Monin-/ryhmapelit kinnykalld ja Media Polella (elokuvateatteripelien

tyyliin)
Urheilumoninpelit

Bussien reaaliaikaiset sijainnit kartalla

Piirustusohjelma

Piirustusohjelma jossa voi jatkaa toisen tekemaa piirustusta
Karaokekioski

Musiikin tekeminen

Omien musiikkitiedostojen jakaminen, toimisi mainoskanava

Halytysjarjestelma, luonnon katastrofien varalta (esim tsunami)

Viranomaiskaytto
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