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Candy agents going green is my research project, in which | aim to explore how art
pedagogical methods could be used as a tool for participatory design. | believe that my
research topic is important both from the children’s rights and sustainable fashion point of
view. | think that once users have developed an emotional bond with a product trough par-
ticipation, it is likely to last longer. In the future designers will have to consider more about
how to create truly relevant products and meaningful experiences for users.
| also find it contradictory that children play a significant role in modern consumer society,
yet still most of the products used by children are designed merely from the perspective of
adults.

As a practical part of my research | will organize a co-design workshop for children, in which
| aim to find out how children can be involved in the print design process through different
art educational tasks. In addition my goal is to create a business model and branding stra-

tegy around the co-design workshop.
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Candy agents going green on tutkimusprojekti, jonka tarkoituksena on tutkia taidekasvatuksellisen tydskentelyn
mahdollisuuksia osallistavan suunnittelun tyévalineena. Tyon toiminnalliseen osuuteen kuuluu lapsille suunnattu
yhteissuunnitteluty6paja, jonka avulla on tarkoitus havainnoida kaytdnndsséa, miten taidepedagogiset tehtévat
soveltuvat vaatetussuunnittelun kaupalliseen ymparistodn. Lisaksi tarkoituksenani on luoda omalle yritykselleni
liiketoimintamalli ja brandistrategia taidekasvatuksellisen yhteissuunnittelutydpajan ymparille, seka suunnitella mini-

mallisto jossa lasten teoksia on hyddynnetty lastenvaatteiden painokuoseissa.

Uskon tutkimusaiheeni olevan tarkea paitsi osallisuuden ja lasten oikeuksien nakokulmasta, myos vaatetusteolli-
suuden vastuullisuuden nakokulmasta. Tuotteet joihin kayttajilla on muodostunut yhteissuunnittelun kautta tun-
neside, ovat todennakoisesti pitkaikaisempiad. Tuotesuunnittelijoiden tulee tulevaisuudessa pohtia yha enemman,
miten luoda aidosti merkityksellisia tuotteita ja kokemuksia kayttajille. Lisaksi koen ristiriitaisena sen tosiasian, etta
lapsilla on merkittdva rooli nykyajan kulutusyhteiskunnassa, mutta silti suurin osa lasten kayttdmista tuotteista on

suunniteltu pelkastaan aikuisten nakdkulmasta.

Tutkimusprojektini tavoitteena on 10ytaa keinoja ottaa lapset mukaan heille suunnattujen tuotteiden suunnitteluun
seka selvittaa, voiko taidekasvatusta hyddyntaa merkityksellisempien tuotteiden ja kokemuksien suunnittelussa

vaatetusalalla.
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1. JOHDANTO

1.1 Lahtokohdat ja
tavoitteet

Muotoilun alat ovat murroksessa ja tuotesuunnittelun saralla vuorovaikuttei-
suus kayttajien kanssa on yha suuremmassa roolissa. Osallistavasta suunnit-
telusta on puhuttu jo 1970-luvulta Iahtien, mutta taidepedagogisen nakdkulman
tuominen yhteissuunnitteluun on viela uutta.Yhteissuunnittelun ja taidepeda-
gogiikan metodeissa on kuitenkin Idydettavissa yhtalaisyyksia ja uskoakseni
ne voivat ruokkia ja tdydentaa toisiaan. Tahan kuitenkin kaivataan uudenlaisia
nakokulmia, lahestymistapoja ja tyokaluja. Vaatetussuunnittelun saralla osal-
listavaa suunnittelua toteutetaan kaytdnndssa vahan ja siksi koin aiheeseen
tarttumisen tarkeaksi.

Opinnaytetydssani pohdin taidekasvatuksen ja osallistavan suunnittelun yhty-
makohtia ja niiden mahdollisuuksia oman lastenvaatemalliston kuosien suun-
nittelussa. Taustalla on tavoite ottaa lapset paremmin mukaan suunnittelupro-
sessiin seka 10ytaa taidekasvatuksesta tyokaluja yhteissuunnittelutydpajan
organisoimiseen. Lopullisena tavoitteenani on ideoida osallistavan suunnit-
telun ympérille liiketoimintamalli, jota hyddyntd@ omassa yritystoiminnassani.
Uskon etta kasvatus ja muotoilu voivat rikastuttaa toisiaan ja jakamalla suun-
nittelijan valtaa kayttajille on mahdollista luoda entista pitkaikaisempia tuotteita
ja merkityksellisempié kokemuksia.

Aiheen valinta tapahtui osittain sattumalta huomatessani omien kykyjeni ole-
van rajalliset lapsia osallistavan suunnitteluprosessin organisoimiseen. Tasta
syntyi ajatus etsid yhteissuunnitteluun tydkaluja taidekasvatuksen puolelta.

1.2 Tutkimuskysymykset
ja -menetelmat

TUTKIMUSKYSYMYKSET

e Miten toteuttaa lapsia osallistava yhteissuunnittelutyépaja?

¢ Miten taidekasvatukselliset menetelmat toimivat osallistavan
kuosisuunnittelun tyévalineena?

¢ Miten kaupallistaa ja brandata taidekasvatuksellinen yhteis-

suunnittelutydpaja osaksi vaatebrandin liiketoimintaa?

TUTKIMUSMENETELMAT

o Kirjalliset lahteet

¢ Yhteissuunnittelu
o Kyselytutkimukset
e Haastattelut

YHTEISTYOKUMPPANIT

Designing for Children’s Rights
e Designmuseo
e Vimma clothing



1.3 Kasitteet ja viitekehys

OSALLISUUS
Kokemus, jossa toimija voi itse vaikuttaa toimintaan, ottaa vastuuta seka vaikuttaa

toiminnan kulkuun ja lopputulokseen. (Heindnen & Heiskanen, 2018, s.14)

OSALLISTAVA SUUNNITTELU (PARTICIPATORY DESIGN)
Kayttajalahtdinen suunnittelumenetelma, jonka pyrkimyksené on osallistaa

suunnitteluprosessiin kayttajia tai muita sidosrymia.

FLOW-TILA
Optimaalisen tietoisuuden tila, jossa ihminen kykenee taysin uppoutumaan tekemaansa asiaan.

Flow-tilan toteutumisen edellytys on etté taidot ja tehtdvén haastavuus ovat tasapainossa.

SOSIOKULTTUURINEN INNOSTAMINEN
Sellaisen osallistumisen mahdollistamista, jonka tavoitteena on ihmisen kasvaminen aktiiviseksi

toimijaksi.

KESTAVA KEHITYS
Maailmanlaajuisesti, alueellisesti ja paikallisesti tapahtuvaa jatkuvaa ja ohjattua yhteiskunnallista
muutosta, jonka pad@méaarana on turvata nykyisille ja tuleville sukupolville hyvat elamisen

mahdollisuudet. (kestavakehitys.fi)

YHTEISSUUNNITTELU (CO-DESIGN, CO-CREATION)
Luova, sosiaalinen ja ohjattu prosessi, jossa suunnittelija ja kayttaja tydskentelevat yhdessé

yhteisen tavoitteen eteen.




Taustoitus

2.1 Osallistava
suunnittelu

OSALLISUUS

Osalllisuus on kasitteena laaja. Osallisuuden kokemisel-
le on oleellista ihmisen yksildllinen tunne siita, etta tama
voi vaikuttaa omaan eldmaansa, kulttuuriin ja yhteiskun-
taan. Osallisuuden kokemus syntyy, kun ihminen kokee
voivansa osoittaa kyvykkyyttaan toisille, kokee elavansa
erilaisissa suhteissa muihin ihmisiin, tuoda oman osaa-
misensa nakyvaksi ja kokea merkityksellisyytta eldmas-
saan. (THL, 2017, s.55)

YHTEISSUUNNITTELU

Muotoilun né&kokulmasta yhteissuunnitteluksi voidaan
maaritella toiminta, jossa suunnitteluun normaalisti osal-
listumattomat sidosryhmat osallistetaan suunnitteluun ja
kehittdmiseen. (Halmeenmaki, 2012, s.21) Talla voidaan
tarkoittaa mita tahansa luovaa, aktiivista ja sosiaalista
prosessia, jossa kayttajat ja suunnittelijat tydskentelevat
yhdessa yhteisen tavoitteen eteen. (Bertini, 2014, s.2).
Osallistavan suunnittelun ja yhteissuunnittelun maaritel-
mia ei aina ole helppoa erottaa toisistaan, mutta molem-

pien ytimessa on merkityksen luominen kayttéjélle.

2000-luvulla vuorovaikutteisuus on tullut osaksi luovia
aloja ja jaottelu muotoilun tekijéihin ja vastaanottajiin on
alettu ndhda vanhanaikaisena. Halmeenmaen mukaan
osallistavassa suunnittelussa suunnittelijan rooli on olla
kaikkien luovuutta ja sen ilmenemisté tukevien ratkaisui-
den kehittaja ja organisoija. (Halmeenméki, 2012, s.21)
Osallistavan suunnittelun hyotyja on kayttajalle kehitty-
va suhde tuotteeseen, jonka suunnitteluun on paassyt
osalliseksi. Osallistavaa suunnittelua toteutetaan kay-
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tanndssa kuitenkin varsin vahan, etenkin vaatetusalalla.
Haasteiksi saattaa muodostua esimerkiksi runsaiden
resurssien vaatiminen toiminnan organisoijalta, seka
osallistujien epédvarmuus omista kyvyista. Lisaksi esteik-
si saatta muodostua suunnittelijan epavarmuus lopputu-
loksesta sekd se, ettei osallistamiseen [dydy riittavasti
tyokaluja ja osaamista. Osallistavassa suunnittelussa
korostuukin suunnittelijan kyky toimia fasilitaattorina
seka toiminnan ohjaajana ja mahdollistajana.

Osallistavuutta voidaan toteuttaa eri tasoisesti riippuen
siitd, missa maarin kayttajan vaikutusvalta toiminnassa
toteutuu. Kéyttajan osallistuminen voi vaihdella vahai-
sesta osanotosta intensiiviseen osanottoon, jossa kayt-
taja toimii suunnittelijan tasavertaisena yhteistyokump-
panina.

MUOTOILIJAN ROOLI
MERKITYKSELLISTEN

KOKEMUSTEN TUOTTAJANA

Muotoilun maaritelmd on murroksessa ja sen myoéta
my&s muotoilijan toimenkuva muuttuu jatkuvasti. Muotoi-
lu ei merkitse endd pelkastaan fyysisten hyodykkeiden
muotoilua, vaan on muuttunut entistd enemmén imma-
teriaalisempaan suuntaan. Muotoilun k&sitteeseen on in-
tegroitunut uusia termeja, kuten hyvinvoinnin muotoilu ja
sosiaalinen muotoilu. (Vepsalainen, 2015, s.16) Muotoi-
lun k&site on laajentunut perinteisesta esineiden suunnit-
telusta esimerkiksi kayttajalahtdiseen suunnitteluun seka
kokemus- ja palvelumuotoiluun. Toiminnan l&htékohtana

on entistd enemman kyetd ymmartamaan asiakasta.



Kayttajalahtdisessa suunnittelussa korostuu usein tuot-
teen kéytettdvyys, mutta kayttajakokemukseen liittyy
vahvasti myds muut tekijat, kuten kayttajan tunteet seka
kayttajan ja kaytettavan tuotteen valille syntyva yhteys.
Emotionaaliset seikat liittyvat vahvasti kuluttajien kayt-
taytymiseen. Kayttdjan ja kaytettdvan tuotteen valiseen
suhteeseen vaikuttavat esimerkiksi tuotteeseen liittyvat
merkitykselliset assosiaatiot, kuten muistot, kokemuk-
set ja arvot. Tuotteiden ja palveluiden myynnin ohessa
tuotteisiin liiittyvat kokemukset ovatkin tulleet tarkeaksi
osaksi muotoilun liketoimintaa. (Battarbee, 20014, s.40)

Tané paivana ja tulevaisuudessa suunnittelijan tulee siis
entistd enemman pohtia, miten luoda aidosti merkityksel-
lisid tuotteita ja kokemuksia kuluttajille. Yhteissuunnitte-
lutyGpajaan liittyvat emotionaaliset assosiaatiot voisivat
littya esimerkiksi koettuun sosiaaliseen vuorovaikutuk-
seen, luovan prosessin tuottaman flown kokemiseen,

seka nahdyksi ja kuulluksi tulemisen tunteeseen.

LASTEN OSALLISTAMINEN

Osallistavalla toiminnalla voi olla tarke& sosiaalinen mer-
kitys lapsen kokemukselle kuulluksi tulemisen tunteesta.
Sosiaalisen ulottuvuuden liséksi osallistavalla toiminnal-
la on myds poliittinen ulottuvuus. YK:n yleissopimuksen
12. ja 13. -artiklan mukaan lapsella tulisi olla oikeus il-
maista omat mielipiteensé hantd koskevissa asioissa.
(YK, s.11,5.12)

The Designing for Children’s Rights -jarjeston mukaan
lapsille suunnattuja tuotteita ja palveluja suunniteltaessa
on tarkeda pitaa mielessa todellisen kayttajan, eli lapsen,
mieltymykset ja tarpeet. Siitékin huolimatta usein lapsille
suunnatut tuotteet, vaatteet ja palvelut ovat useimmiten
aikuisten n&kokulmasta suunniteltuja. Lasten nakokul-
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man toteutumista edistdékseen jarjestd on luonut monia-

laisessa yhteistydssa Children’s design guide -oppaan,

jossa suunnittelun tueksi on listattu seuraavat periaat-
teet:

+  Suunnittelun tulee tukea lapsen oikeutta syrjimatto-
myyteen sukupuolen, i@n, kielen, etnisen taustan tai
sosioekonomisen taustan perusteella.

*  Suunnittelun tulee kannustaa lasta tutkimiseen, ris-
kien ottoon ja uteliaisuuteen lapsen kehitystason
mukaisesti.

+ Lapselle tulee antaa mahdollisuus merkityksellisiin
kokemuksiin.

«  Suunnittelijan tulee huolehtia siita etta lapselle
suunnatut tuotteet ja palvelut ovat turvallisia.

+  Suunnittelijan tulee huomioida lapsen oikeus yksi-
tyisyyteen.

+  Tuotteen ja palvelun tulee tukea lasta leikin ja levon
tasapainon [dytamisessa.

+  Suunnittelun tulee tukea lapsen hyvinvointia, sosi-
aalisuutta, luovuutta, itseilmaisua ja yhteistyokykya
muiden kanssa.

« Suunnittelijan tulee huolehtia siitd, etta lapselle
olennainen tieto on esitetty lapselle saavutettavalla
ja ymmarrettavalla tavalla.

Suunnitteluun kannattaa osallistaa lapsia ja muita
sidosryhmia.

Lasten ollessa osallistavan suunnittelun kohderyhmana
on huomioitava lasten erilaiset henkiset ja fyysiset kehi-
tysasteet eri tavalla kuin aikuisia osallistettaessa. Lasten
ajattelu ja taidot ovat harjaantumattomampia kuin aikuis-
ten, joten tydpajojen rakenne, tekniikat ja tehtavat on ide-
oitava lapsen kehitystasolle sopiviksi. Lasten innostami-
nen, motivoiminen ja sitouttaminen projektiin vaatii myos
erilaista luovuutta kuin aikuisten osallistaminen.

Osallistavan pedagogiikan opinnot ovat avanneet minul-
le osallisuuden kasitetta aivan uudella tavalla. Ideoides-
sani tydpajaa pelkastaan suunnittelijan tietotaidoilla en
oikeastaan osannut ajatella osallisuuskasitteen laajuutta
ja sen merkitysta yhteiskunnallisesti. Osallistavaan pe-
dagogiikkaan perehdyttyani halusin ottaa tavoitteekseni
sen, ettd yhteissuunnittelutydpaja ainakin jollain tasolla
on kaikkien halukkaiden lasten saavutettavissa. YK:n
Lapsen oikeuksien yleissopimuksen mukaan jokaiselle
lapselle tulee tarjota yhtaldiset oikeudet virkistys- ja kult-
tuuritoimintaan seka taiteisiin. Uskon, etta toteutuessaan
kuosityOpajassa toteutuu sosiaalisen osallisuuden nako-
kulmasta ainakin syrjaytymisen ehkaisy, yhteiskuntaan
osallistumisen mahdollistaminen sek& yksilon taitojen ja
kykyjen edistaminen.

EETTISYYS JA KORVAUKSET

Osallistettaessa haavoittuvassa asemassa olevia kaytta-
jaryhmia, kuten lapsia, on eettisiin seikkoihin kiinnitettava
erityistd huomiota. YK:n yleissopimuksen lapsen oikeuk-
sista 32 artiklan 1 kohdan mukaan lapsella ei saa teet-
taa tyota, joka haittaa tdman ruumiillista, henkista, sosi-
aalista tai moraalista kehitysta. Lasta tulee myds suojella
taloudelliselta hyvaksikéytolta. Lasten osallisuuden tulee
perustua vapaaehtoisuuteen ja yhteissuunnitteluproses-
sin tulee olla reilu ja l&pinakyva. Lapsilla tulee olla oikeus
yksityisyyteen ja heidén tulee ymmartaa miten ja mihin
tarkoitukseen heidan tietojaan ja aineistojaan hyodyn-
netdan. Aikuisena ohjaajan on ymmarrettava moraaliset
velvollisuutensa lasta kohtaan ja suojeltava tata vahin-
goittavalta toiminnalta ja hyvaksikaytolta.

Kysyin lasten korvauksista ja tekijanoikeuksista Design
for Children’s rights -jarjeston Jonna Téttermanilta, seka
Ornamon lakimieheltd, Jussi llvoselta. Keskustelujen
myoéta ilmeni, ettd yhteissuunnitteluun liittyy ristiriitai-
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suuksia lasten saamiin korvauksiin ja tekijanoikeuksiin
littyen. Yhteissuunnittelusta tulisi hyotya kaikkien osa-
puolten, mutta seka llvosen ettd Tottermanin mukaan
korvauskaytantéjen kirjo on suuri, eikd lasten palkkioihin
ole olemassa yleista suositusta. llvosen mukaan ei ole
tavatonta, ettd tekijanoikeuksista syntyy myds vaarin-
kasityksia, mikali tekijanoikeuksista ei ole sovittu kirjalli-
sesti. Yhteissuunnittelussa ongelmia voi aiheuttaa myds
epaselvyys siita, kenelle tekijanoikeudet kuuluvat. Lah-
tokohtaisesti alkuperaisen teoksen tekijanoikeudet kuu-
luvat aina sen tekijalle, joskin myds jalkiperaisteoksen
muokkaajalle voi syntya tekijanoikeudet, mikali muok-
kauksessa tayttyy itsendisyyden ja omaperaisyyden
kriteerit. Talloinkin teoksen muokkaamiselle tulee olla
lupa alkuperaisen teoksen tekijalta. Tekijalla on oikeus
tekijanoikeuksista saataviin korvauksiin iasta tai muusta
statuksesta riippumatta. (llvonen, 2020) Talla hetkella on
tyypillista, ettd korvaus maaraytyy lapsen ian ja yrityksen
saaman arvon mukaan ja tekijanoikeudet siirtyvat auto-
maattisesti yritykselle. Yleensa rahapalkkioiden sijaan
yritykset suosivat lahjakortteja ja tuotepalkkioita. Yli 12
-vuotiaiden kohdalla korvaus on yleensa noin 30-100 eu-
ron arvoinen, kaytantojen kuitenkin vaihdellessa tapaus-
kohtaisesti. Joissain tapauksissa tuotepalkkioon liittyva
tunnearvo voi olla lapselle jopa rahapalkkiota merkitta-
vampi, joten sopivan korvauksen arvoa voi olla vaikea
mitata. (Tétterman, 2020)

Lahtokohtaisesti oikeudet tekijanoikeuskorvauksiin tulisi
siis kuulua lapsille siind missa aikuisillekin. Mikali sopi-
vaa korvausmaaraa yrityksen, suunnittelijan ja vanhem-
man nakodkulmasta on vaikea maarittaa, voi paras rat-
kaisu olla sopia lyhyesta sopimuskaudesta tai rojalteista
myynnin mukaan. (llvonen, 2020)



Lapselle ominaisia piirteita kehitysvaiheittain
tyopajan suunnittelun tueksi:

4-7 v.

6-8 v.

8-10v.

10-12 v.

Kognitiivinen
kehitys

Hienomotoriset
taidot

Henkinen ja
sosiaalinen
kehitys

ltsenaistyminen
ja pukeminen

Ymmartaa painon, varin,
koostumuksen, etdisyyden
peruskasitteet.

Toistaa asioita kunnes
hallitsee ne

Kaipaa kehuja

Ymmartaa esineiden
lajittelua

Kiinnostunut abstrakteista
symboleista, supersanka-
reista ja ihmisen olemassa-
oloon liittyvisté asioista

On erittdin luova ja kekse-
ligs

Omat luonteenpiirteet
kehittyvat

Mielikuvituksen kehitys py-
sahtyy, halu tarkistaa tiedon
todenperaisyys

Kuitenkin kiinnostunut fan-
tasioista ja korkealentoisista
asioista

Taitava kasistaan

Kopioi ja varittaa piirus-
tuksiaan ja osaa piirtad
yksityiskohtia

Taitava askartelemisessa

Yrittaa piirtaa oikeita mitta-
suhteita

Silmé-kasi-koordinaatio jo
pitkalle kehittynyt

Alkaa piirtamaan oikeassa
perspektiivissa

(Mukailtu Ryynanen 2020)
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On jo jonkin verran itsenéi-
nen ja vastuullinen

Herkka kritiikille (7v)

Yhé kiinnostuneempi rahas-
ta ja ostamisesta

Oppii ongelmien ratkaisua
Tuntee empatiaa

Ystavien ja joukossa leikki-
misen tarkeys korostuu

|dentifioituu kirjojen ja eloku-
vien henkiloihin

Viihtyy erilaisissa harrastuk-
sissa

On kiinnostunut pukeutu-
misesta ja pukeutuu usein
rooliasuihin

Kiinnostunut vaatteista,
saattaa vaihtaa vaatteita
monta kertaa paivassa ja
haluaa ottaa osaa niiden
valitsemiseen.

(Designing for children s rights 2018)

Tutustuin my6s Design for children’s rights -jarjeston
laatimaan suunnittelijan tydkalupakkiin, jossa on eritelty
yhteensé 24 metodia ja kéytantéd suunnitteluprosessin
eri vaiheisiin. Naita suunnittelija voi hyddyntaa lapsiysta-

vallisempien tuotteiden suunnittelussa.

Yhteissuunnittelutyopajaani ajatellen valitsin tyokalu-
pakista kaksi suunnittelumetodia, jotka koin sopivan
parhaiten tyopajan suunnannayttajiksi. Tavoitteenani

YHTEISSUUNNITTELE
LASTEN KANSSA

Tavoitteena kehittaa ratkaisuja jotka heijasta-
vat lapsen, ei aikuisen, maailmaa, tarpeita ja
mieltymyksia.

« Sisallyttaa lapsi suunnitteluprosessiin, kehi-

tykseen ja testaukseen
* Viestiminen lapsiystavallisella tavalla

* Lopputulosta ei ohjata likaa aikuisen toivei-

den mukaiseksi.
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on kyetd asettumaan lapsen asemaan, jotta viestinta
ja vuorovaikutus on riittdvan lapsiystavallista, kuitenkin
samaan aikaan kohdaten lapsi vaikutusvaltaisena ja
osaavana yhteistyokumppanina, jonka nakemyksella on
merkitysta. Suunnitteluprosessini ytimessa on, etté lap-
set saavat itse luoda, suunnitella ja askarrella tuotteisiin
ja etté lasten kadenjalki aidosti n&kyy painokuoseissa ja

lopputuotteissa.

LAPSET
SUUNNITTELIJOINA

* Opi lasten arvoista leikin, vuorovaikutuk-
sen ja luomisen avulla
* Anna lasten luoda, askarrella ja suunnitella

suunnittelun kohteeseen
* Lapsen kohtelu sosiaalisena olentona ja
vaikuttavana kansalaisena



2.2 Taidekasvatus

Kasvatuksessa on kyse kasvattajan ja kasvatettavan
valisestd vuorovaikutussuhteesta, jossa kasvattaja pyrkii
vaikuttamaan kasvatettavan sivistys- ja oppimisproses-
siin.(Raudaskoski, 2013, s.3) Taidekasvatus on oppimi-
sen ala, joka keskittyy taiteen ilmidihin. Kuvataidekas-
vatus kasittaa erilaiset visuaalista kulttuuria kasittelevat
taiteellisen toiminnan muodot kaksi- ja kolmiulotteisista
kuvataiteen tuottamistavoista arkkitehtuuriin ja muotoi-
luun. (Rusanen, Kuusela, Rintakorpi, Torkki, 2014, s.12)

Taidetta tekemalla lapsella on mahdollisuus luoda ja
tuottaa jotain taysin omaa, rakentaa omaa kauneuska-
sitystdan ja opetella esteettistd havainnoimista, seka
harjoitella katseen ja kaden yhteistyota. Sen tavoittee-
na on tukea lapsen tasapainoista fyysista, psyykkista
seka kognitiivista kehitysta, luontaista mielikuvitusta ja
luovuutta. Lapsen taiteen tekeminen tapahtuu leikin, sa-
tujen ja tarinoiden kautta. Taidekasvattajan tehtédva on
pedagogisten projektien avulla antaa lapsille ty6kaluja
tutkimiseen, havainnoimiseen ja kokeilemiseen, seka
luoda puitteet, oppimisympéristd ja tavoitteet luovalle
prosessille. Lapsen innostuminen vaatii erilaista pohjus-
tusta kuin aikuisen ja taidekasvattajan tehtadvaan kuuluu
helpottaa toiminnan kaynnistymista toimien rohkaisijana
ja motivoijana. Taidekasvatuksen avulla lapsi paasee
itse luomaan ja toteuttamaan omaa kulttuuriaan ilman,
etta sité rajoitetaan liikaa aikuisen saantjen mukaiseksi.
(Rusanen, Kuusela, Rintakorpi, Torkki, 2014, s.35)

MUOTOILUKASVATUS
Muotoilukasvatus on taidekasvatuksen alalaji, jonka ta-
voitteena on lapsi, joka kykenee havannoimaan, nautti-

maan esteettisestd ympéristostaan ja mydskin luomaan
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sitd. Muotoilukasvatuksen avulla tarkastellaan ihmisen
suhdetta esineisiin ja harjoitellaan muotoilun perustaito-
ja. Siind 1&htokohtana on lapsen oma esinemaailma ja
arki. Muotoilukasvatuksen avulla voidaan opettaa kes-
tavéan kehityksen ajattelua seké tunnistaa ja tutkia esi-
neisiin liittyvia merkityksia ja arvoja. (Rusanen, Kuusela,
Rintakorpi, Torkki, 2014, s.149)

MUOTOILUA VAI TAIDETTA?

Muotoilun maailma on kokonaisuus, johon liittyy paitsi
luova toiminta myds tuotannon ymparistd seka kulutus.
(Koskinen, Mustonen, Sariola, 2010, $.94) Siind missa
taiteilija iimaisee tyolldan itsed@n, muotoilijan tehtava
on tuottaa ratkaisuja muille. Aina ei ole helppoa erottaa,
onko luovassa toiminnassa kyse késity0sta, askartelus-
ta, muotoilusta vai kuvataiteesta. Yhteistd muotoilulle ja
taiteelle on luova prosessi, mutta toisin kuin taiteeseen,
muotoilumaailmaan liittyy vahvasti myds tuotantotoimin-
ta ja kulutusteollisuus. Tasta syystd muotoilukasvatuk-
seen liittyy erilaisia vaatimuksia kuin perinteiseen kuva-
taidekasvatukseen. (Aalto-yliopisto, 2015, s.122, 5.123,
$.126, 5.127)

MUOTOILIJA KASVATTAJANA

Osallistavaa suunnittelua organisoidessa on suunnitteli-
jan vaistdmatta |6ydettava itsestdan myds empaattinen
ryhmanohjaaja, joka uskaltaa antaa suunnittelun toisen
késiin kannustaen, mahdollistaen, rohkaisten ja toisen
luovaan n@kemykseen luottaen. Etenkin lapsia osallis-
tettaessa tamé vaati erityista luovuutta, sillé lapset tarvit-
sevat erilaista leikillisyytta ja tarinallisuutta inspiroituak-
seen. Oheisen kuvion (kuvio 2) on tarkoitus visualisoida
taidekasvatuksen ja osallistavan suunnittelun yhtyma-

OSALLISTAVA SUUNNITTELU

e Ongelmien ratkaisu e Osallisuus
» Ratkaisut muille * Ryhmanohjaus
e Vuorovaikutteisuus
e |nnostaminen
o Tavoitteellisuus
e Luova prosessi
e Mahdollistaminen

e Empatia

TAIDEKASVATUS

o Taiteen ilmiot
o |tsensa ilmaisu

=

Kuvio 2. Pohdintaa taidekasvatuksen ja yhteissuunnittelun yhtymakohdista

kohtia. Empatia on osallistavaa suunnittelua organisoi-
van suunnittelijan tarked tyokalu, mutta tamén lisaksi
on oltava ymmarrysta keinoista ja taidoista, joilla lapset
saa innostettua, motivoitua ja sitoutettua suunnittelupro-
sessiin. Lapsen luovan prosessin kaynnistaminen vaatii
ruokkimista. Lisaksi on oltava osaamista ryhmanohjauk-
sesta ja ymmarrettdva ohjaajan merkitys siina, innostuu-
ko vai lannistuuko lapsi luovan toiminnan edessa. Lap-
sen oppimisprosessin edistaminen, kykyjen osoittamisen
mahdollistaminen ja sosiaaliseen toimintaan kannusta-
minen on tarkeaa osallisuuden kokemuksen syntymisen

17

kannalta. Lisaksi on ymmarrettava lasten erilaisia omi-
naisuuksia, kehitysvaiheita, lahtdkohtia ja tunteita. Oli
kyse mista tahansa osallistavasta toiminnasta, on kyse
vastuun ja vapauden jakamisesta. Ohjaajan, joka tassa
tapauksessa on suunnittelija, vastuuseen kuuluu reu-
naehtojen asettaminen toiminnalle ja osallistettava saa
vapauden toimia naiden reunaehtojen puitteissa. Suun-
nittelijalla on rooli sosiokulttuurisena innostajana, joka
kasvatuksellisen, sosiaalisen ja kulttuurisen toiminnan
avulla edesauttaa lasta kasvamaan aktiiviseksi toimijak-
si. (Mantynen-Hakem, 2016)



2.3 Kuosisuunnittelu

KUOSISUUNNITTELU

Kuosisuunnittelulla tarkoitetaan koristekuvioinnin suun-
nittelua erilaisille pintamateriaaleille, kuten kankaalle.
Kuvioyksikkd, jota painokuosissa toistetaan, kutsutaan
mallikerraksi. Raportilla tarkoitetaan mallikerran katkea-
matonta toistumista jatkuvana pintana. Kuvioelementtia
voidaan toistaa monin eri tavoin, kuten peilikuvana, dia-
gonaalissa tai lomittain suhteessa toisiinsa. Jatkuvuus
tarkoittaa kuvan saumatonta toistumista pysty- ja vaa-
kasuunnassa. Pintakuviossa tausta ja kuvio muodos-
tavat kokonaisuuden, jossa molemmilla on oleellinen
rooli kuvion harmonian kannalta. Tarkeitd muuttujia ovat
my0s vari, kuvion tiheys, seka taustan ja kuvion suhde
toisiinsa. (Isoniemi, 2018, s.105, 107)

Painokuoseissa yhdistyy taiteellinen prosessi kaupal-
liseen lopputuotteeseen. Painokuosia suunnitellessa
luovan prosessin tuotos saa kankaalla kolmiulotteisen
muodon. Kuosisuunnittelussa luovat mahdollisuudet
ovat monipuoliset. Suunnittelussa voidaan hyddyntaa
lukemattomia eri kuvataiteellisia tekniikoita, kuten kasin
maalausta, piirtdmista, kollaasia, digitaalisia piirrosteknii-
koita, tai ndiden yhdistelmid. Painokuosien aiheet voivat
olla esittévia tai abstrakteja. Kuoseja suunnitellaan paéa-
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asiassa kaupalliseen tarkoitukseen suunnattuihin kulu-

tustavaroihin.

Painokuoseihin vaikuttavat paitsi globaalit trendit, myos
eri maiden kulttuurit. Painokankaat ovat kautta aikojen
heijastaneet maailman historiallisia tapahtumia ja laajoja
kulttuurisia iimidita. Kuosit valittavat sanatonta, kuvallis-
ta tietoa tavoista, tyylisté ja kayttdjan sosiaalisesta ase-
masta mukanaan uusille sukupolville. (Isoniemi, 2018,
s.47) Noin 1900-luvun puolivaliin asti lasten ja aikuisten
painokuosit olivat hyvin pitkalti samoja, minka jalkeen ku-
oseissa on alkanut nakya erottelu selkedammin lasten ja
aikuisten kuoseihin.

Kangaskuosin suunnittelussa tulee huomioida muun
muassa kuosissa olevien elementtien ja kuosiraportin
koko suhteessa tuotteeseen, jossa kuosia kaytetaan.
Lisaksi tulee huomioida painotekniikka sekéa kankaan
laatu. Digitaalinen painotekniikka on ekologinen paino-
menetelma, jossa varia ei mene hukkaan, kun vari tu-
lostetaan kankaalle paperitulostimen tavoin. (Isoniemi,
2018 s.173) Menetelm& mahdollistaa hyvin monipuoliset
luovat menetelmat kuvion suunnittelussa, joten se lienee
tyopajani kannalta myds potentiaalisin vaihtoehto.
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Kuva 3:
Veera Konga Designin kuosi
kahdessa eri varissa

IC

Kuosin kuvioelementtien muodot
ovat syntyneet askartelun leikkuu-
jatteiden muodoista.




2.4 Lapset kuluttajina

LAPSET MUODIN KULUTTAJINA

Lapsilla on tana paivana tarkea rooli kulutusyhteiskun-
nassa. Lapsia hankitaan vanhempana, jolloin vanhem-
man oma kulutusidentiteetti on ehtinyt muodostua. Ta-
man seurauksena lapsiin investoidaan entista enemman
niin henkisesti kuin rahallisesti, mikd on kasvattanut
lapsille suunnattujen kalliiden ja laadukkaiden designer
-tuotteiden kysyntaa ja tarjontaa. Myos lasten tapauk-
sessa pukeutuminen on ennen kaikkea kommunikoin-
nin valine. Vaatteet kertovat esimerkiksi ihmisen iasta,
sukupuolesta, sosioekonomisesta asemasta, ammatis-
ta, kiinnostuksista, persoonasta ja mielipiteista. Lasten
vaatteilla myos vanhemmat rakentavat omaa kulutusi-
dentiteettidan. Lasten pukeutumisen kautta vanhemmat
viestivat esimerkiksi tietynlaisesta elintasosta, elaman-
tyylistd tai arvoista. Vanhempien ostokayttaytymisen
taustavaikuttajina ovat erilasiet kuluttamisen trendit, joita
ovat ekologisuuden trendi, ylisuojeluun pyrkiva trendi,
itsensa ilmaisemisen trendi sekd luonnonlaheisen van-
hemmuuden trendi. (kts. s.41)

Ulkonéakokeskeisyys ja muotivaatteet ovat osa nykyajan
lasten eldamaa. Vuonna 2008 tehdyn Demi -lehden tutki-
muksen mukaan 85 prosenttia nuoresta lukijakunnasta
raportoi ulkoisen olemuksen olevan erittéin tarkeaa ja 69
prosentta vastaajista piti muodikkaita vaatteita itseilmai-
sun vélineind. (Vanska, 2012, s.14, 16, 18) On huomioi-
tava kuitenkin, etta tutkimuksen jalkeen lasten ulkonadn

merkitys on saattanut viela kasvaa entisestaan.

Lapset harjoittelevat vartalon tyylittelya vaattein erilais-
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ten leikkien avulla. Tahan perustuu esimerkiksi suositut
Bratz -muotinuket seké& 6-12 vuotiaille suunnattu Top
Model -lehti, jonka avulla lapset paasevat itse suunnitte-
lemaan vaatteita paperinukkien tapaisten ihmisfiguurien

avulla.

LASTENVAATTEIDEN
SUKUPUOLITTUNEET MERKITYKSET
Lasten kulutustuotteissa nakyvat stereotyyppiset su-
kupuoliroolit: Tyt6illa trendivari on vaaleanpunainen ja
pukeutumisella tavoitellaan kauneutta, sopdytta ja sek-
sikkyytta. Poikien trendiin kuuluu olla sporttinen ja kova.
Lasten sukupuolittuneet merkitykset nakyvat esimerkiksi
lastenvaatteiden muodoissa, vareissa ja kuoseissa. Jon-
na Tottermanin mukaan tytéille suunnatuissa vaatteissa
on usein esimerkiksi pienemmat taskut, seka lyhyemmat
ja tiukemmat hihat ja lahkeet. Tyttdjen vaatteita myds
seksualisoidaan enemman. Monissa poikien vaatteissa
on helpompaa liikkua, juosta ja kiipeilla eli olla aktiivinen.
"Poikien leluista ja vaatteista poistetaan naishahmot
vaikka elokuvan paahenkild olisi ollut tyttd. Poikien ei
siis oleteta haluavan leikkid naishahmoilla, jolloin néméa
hahmot sensuroidaan etukéteen valikoimasta. Poikien
rooli on kapeampi kuin tyttéjen. Tyttd voi nykyaan leikkia
supersankareilla ja kayttaa kaikkia vareja vaatteissaan,
mutta pojan ponileikkeja voidaan pitaa outoina ja pojan
hyvaksytty véripaletti on kapeampi”.

Stereotyyppiset sukupuolimaéaritelmat jattdvat aukkoja
markkinoihin yritysten suunnitellessa vaatteita vain tiet-
tyyn muottiin kuuluville tytGille ja pojille.

Naisten ja miesten vaatetuksen eriytyminen juontaa juu-
rensa 1700 -luvulle, jolloin miesten pukeutumiskoodiksi
tuli yksinkertaisuus ja huomaamattomuus, kun taas nais-
ten pukeutumisessa sai nékya koristeellisuus ja itsen-
sailmaisu. (Vanska 2012 s.172)

Huomasin itse, ettd 6-12 -vuotiaille lapsille suunnatus-
sa Top Model lehdesséa ei ole lainkaan miehid, poikia
tai muunsukupuolisia, vaan kaikki mallit ovat korostetun
naisellisia. Tastakin voi tehdé johtop&éatoksen siité, etta
itsensd ilmaisua vaatteiden kautta pidetdén usein lahin-
na "tyttojen juttuna’.

Kuva 4. Ison tavaratalon syksyn 2020 valikoimaa.

Kuva: Veera Konga
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TAMANHETKISET MARKKINOILLA
OLEVAT LASTENVAATTEET JA KUOSIT
Paatin kartoittaa talla hetkelld markkinoilla olevaa lasten-
vaatevalikoimaa. Tutkin Prisman, H&M:n, Lindexin seka
Gugguun lastenvaatevalikoimia kiinnittaen erityista huo-
miota painokuoseihin.

Havaintoni perusteella stereotyyppiset sukupuoliroolit
nakyvat melko selvasti lastenvaatevalikoimassa. H&M
oli tuotemerkeista ainut joka jo tuotekategorioissa jakoi
vaatteet selkeasti tyttdjen ja poikien vaatteisiin. Muilla
liikkeilla tai tuotemerkeilla tuotekategoriat jaettiin esimer-

kiksi ikajakauman, mallistojen tai vaatteiden kayttotarkoi-
tuksen mukaan. Yleinen huomioni oli, etta tyttéjen vaat-
teissa korostuu vaaleanpunaisuus ja sopoys, kun taas
poikien vaatteissa sinisyys ja aktiivisuus. Gugguu oli tar-
kastelemistani tuotemerkeista ainut, jolla oli valikoimas-
sa erikseen unisex tuotteiksi merkittyja tuotteita. Markki-
natutkimuksessani tekemieni havaintojen perusteella ei
kuitenkaan voi tehda yksioikoisia paatelmia esimerkiksi
suunnittelijoiden nékemyksista. Kauppojen valikoimiin
vaikuttavat suunnittelijoiden lisaksi myds muun muassa

sisaanostajien mielipiteet.

Kuva 5. Ison tavaratalon syksyn 2020 valikoimaa.

Kuva: Veera Konga
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H&EM

LINDEX

PRISMA

GUGGUU

Tytot:

e SOpot elaimet
o Kukat

e Perhoset

e Yksisarviset

e Leobardikuvio

e Sarjakuva- ja elokuvateemat,

kuten Minnihiiri, Pipsapossu ja
Frozen

Tytot:

o “Love” -teksti
Yksisarviset
Kukat
Perhoset

Leobardikuvio

Sarjakuvahahmoista Peni Merenneito

SOpot elaimet
Maastokuvio

Tytot:

» Vaaleanpunaiset kukat

» Vaaleanpunaiset perhoset
e Elaimet

» Raidat

Tytot:
Elainkuosit
Kukat
Eldimet
Karkit

Kasvit

Pojat:

Dinosaurukset

Urheilulajit ja -joukkueet
Autot ja kulkuneuvot

Hurjat eldimet

Maantiede

Elokuva- ja sarjakuvahahmot

kuten Minions, Mikkihiiri, Ninjago,
Spiderman, Superman, Batman,
Hulk

Pojat:

Viidakko

Skeittilaudat

Pelikonsolit

Maastokuvio

Urheilulajit

Luuranko

"Explore” -teksti
Elokuvateemoista Starwars

Pojat:

Autot

Traktorit
Dinosaurukset
Elaimet
Veneet

Pojat:

Elaimet
Kalat
Kasvit

Painokuosien aiheita lastenvaatevalikoimissa syksylla 2020
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2.5 Haastattelut

1. JONNA TOTTERMAN / DESIGN FOR
CHILDREN'S RIGHTS

Osana taustatutkimustani haastattelin Design for child-
ren’s rights -jarjeston perustajaa Jonna Téttermania.

Jonna Tottermanin mukaan lasten osallisuutta tuote-
suunnitteluprosesseissa toteutetaan vield vahan, osittain
yritysten ja suunnittelijoiden riittdméattdmien resurssien
takia ja toisaalta siksi, etta lapsia ei koeta tarkeana koh-
deryhmé@na. Monia lasten kayttamia tuotteita, kuten lelu-
ja ja internetselaimia, suunnitellaan pelkastaan aikuisten
nakokulmasta, vaikka kayttajat ovat lapsia. ” Tamakin ti-
lanne onneksi kehittyy, silla on my6s yrityksia, jotka kes-
kittyvat lapsiin ja nostavat lasten oikeudet ja tarpeet jopa
yrityksen keskeisiin arvoihin ja kaytantoon asti. Myos
monet suunnittelijat ovat kiinnostuneita parantamaan

omia ty6tapojaan”.

Arvojen ja resurssipulan liséksi esteend lasten osallista-
miselle Tétterman kertoo olevan suunnittelijoiden puut-
teellinen osaaminen, mistd Design for children’s rights
-jérjestd onkin saanut alkunsa. "Harvoissa design-kou-
lutuksissa edes kasitellaén lapsia kohderyhmana, lap-
sille suunnittelu n&hda@an usein vdhemman tarkeana ja
vahemman kiinnostavana, vaikka todellisuudessa se on
monimutkaista ja voi olla haastavaakin, erityisesti koska
lapset (0-18-v.) voidaan jakaa viiteen eri ikdryhmaan ja

kaikilla on erilaisia kognitiivisia, emotionaalisia, motori-
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sia ja sosiaalisia kehitysvaiheita ja naista johtuen erilai-
sia taitoja. On valitettavaa, ettei useimmissa nykyisissa
koulutuksissa opiskella edes perusteita lapsille suunnit-
telusta. Toisaalta lapsille suunnittelu on erityisosaamista,
joten mielestani perusopinnoissa olisi hyva olla jotain
tasta kohderyhmésta ja sen lisaksi valinnaisia kursseja
sellaisille jotka ovat kiinnostuneita aiheesta”. (Tétterman)

Tottermanin mukaan osallistavasta suunnittelusta kui-
tenkin hyotyisi niin yritys, suunnittelijat kuin lapsetkin.
"Kayttajien nékokulmasta yhteissuunnittelun keinoin olisi
mahdollista suunnitella tuotteita vastaamaan paremmin
kayttajan tarpeita ja tata kautta tuloksena olisi enemman
positiivisia tunteita seka tyytyvaiset ja onnellisemmat ih-
miset. Yrityksen nakokulmasta olisi mahdollista tuottaa
laadukkaampia tuotteita, tyytyvaisempia asiakkaita ja
parempaa liiketoimintaa. Suunnittelijalla olisi mahdolli-
suus oppia lasten maailmasta, jonka seurauksena olisi
mahdollista tehda parempaa tuotekehitysta.” Kaikki osa-
puolet siis hyotyisivat.

Lasten osallistaminen on kuitenkin haastavampaa kuin
aikuisten, koska lasten osallistamisessa on ymmarretta-
va lasten erilaisia kognitiivisia, emotionaalisia, motorisia
ja sosiaalisia kehitysvaiheita. "Esimerkiksi yli 14-vuotiaita
voi monilla alueilla kohdella tyopajoissa ja haastatteluis-
sa kuin aikuisia, koska heilld on jo kehittyneet motoriset
taidot, he osaavat lukea ja heilléa on kyky ymmartaa abst-

rakteja konsepteja. Alle 7-vuotiaat taas eivat usein osaa
viela lukea tai kirjoittaa sujuvasti, ja heilla abstrakti ajat-
telu on vield kehittymassa, jolloin tehtdvanannot ja kysy-
mykset taytyy esittda hyvin eri tavalla kuin aikuisille. Mita
pienempi lapsi, sen enemman osallistamisessa tulisi

kayttaa leikillisia metodeja”.

Tétterman on sitd mielt, ettd osallistavan suunnittelun
taitoja tulisi opettaa muotoilukoulutuksissa enemman.
Pedagogiset ja kasvatustieteelliset opinnot sen sijaan
olisivat hyddyksi suunnittelijoille, jotka aikovat erikois-
tua nimenomaan lapsia osallistavaan tydskentelyyn.
"Suunnitelijan, joka aikoo tydskennelld lasten parissa,
tulee olla osaamista lasten kehitysasteista, jotta tehtavat
osataan suunnitella lasten ikatason mukaisesti. Suunnit-

telijan tulee hallita metodit eri ikaisten lasten osallista-

Kuva 6:
Natalia Ritarin ja muotoiluop-
pilaiden suunnittelema kuosi
‘Ole rohkea’
(Ritari 2018)
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miseen seké lapsille tyypilliset kaytettdvyyshaasteet ja
kayttajakokemukset’.

Lapsia osallistettaessa eettisen nakokulman térkeys ko-
rostuu. "On tarkeaa pohtia millaisen kokemuksen suun-
nittelija tarjoaa lapselle, seka millaisen korvauksen lapsi
saa kaupallisesti hyddynnettavésta tydsta”.

Kysyessani osallistavan suunnittelun uhkista ja mahdol-
lisuuksista, kdy Téttermanin haastattelusta ilmi sama
haaste, jonka kanssa olen pahkaillyt itsekin osallistavan
suunnittelun liketoimintamallia ideoidessani: "Miten luo-
da vaatteita, joita lapset rakastavat ja vanhemmat osta-
vat?”.

Totterman kuitenkin summaa, ettd nékee osallistavan

suunnittelun tuottamat mahdollisuudet ja hyodyt ehdot-

tomasti uhkia ja haasteita suurempina.




2. MARJUT RAHKOLA / VIMMA

Haastattelin myds vapaamuotoisesti lastenvaatemerkki
Vimman suunnittelupaallikk6d Marjut Rahkolaa, koska
halusin kuulla nakemyksia aiheeseen kotimaisen lasten-
vaatebrandin nakokulmasta. Vimmalla on toteutettu yksi
kuosi 5-vuotiaan lapsen teoksesta kaupalliseen kayttoon.

"Vimman vaatteissa kuosien rooli on suuri ja kuoseja
kaytetdan paljon”, kertoo Rahkola. Rahkolan mukaan
pukeminen ja varien kayttd on tullut rohkeammaksi.
"Vimman suunnittelufilosofiassa intuitiolla on suurempi
merkitys kuin muodilla ja sesonkitrendeilld. Kuoseissa
nakyy hauskuus, raikkaus ja varikkyys, ja monesti samat

kuosit toistuvat seka lasten etta aikuisten vaatteissa”.

Rahkolan mukaan todellisuudessa lasten osallistami-
nen vaatekuosien suunnitteluun on tand péivana hyvin
vahaista. "Lapset tekevat toita 'tarjolle’ runsain maarin,
mutta yrityksilta puuttuu rohkeus niiden kayttamiseen
lopullisissa tuotteissa”, han kertoo. "Suurimmiksi haas-
teiksi ja esteiksi osallistamiselle muodostuu kuosien
digitaalinen kasittely ammattimaiseksi raportiksi, jonka
osaaminen I6ytyy useimmiten vain suunnittelun ammatti-
laisilta. Lisaksi osallistavan suunnittelun tuloksena syn-
tyneen lopputuotteen kohderyhma on usein epaselva.
Sen kaupallistaminen on haastavaa ja vaatii tarinan ja
viitekehyksen.”

Rahkolan mukaan osallistava suunnittelu koettiin kuiten-
kin erinomaisena keinona kertoa tarinaa ja saada lasten
aani kuuluviin. Lisaksi tama nahtiin hyvana mahdollisuu-
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tena uudenlaiseen viestimiseen.

Suunnittelumetodeina  osallistavassa  suunnittelussa
koettiin parhaaksi 'vapaa taiteilumoodi’ ja lapsen vapaus
omaehtoiseen tarinankerrontaan. Myds varit innostavat

ja motivoivat lapsia.

Rahkolan mukaan lasten osallistaminen kuosisuunnit-
teluun on ollut palkitsevaa ja lapset ovat suhtautuneet
osallistumiseen innokkaasti. Lapsen itsensa suunnittele-
man kuosin nékeminen lapsen paalld on merkitykselli-
nen ja mieleenpainuva kokemus niin osallistajalle kuin
osallistettavallekin. Omien sanojensa mukaan Vimmalla
ollaan mahdollisesti valmiita toteuttamaan osallistavaa
kuosisuunnittelua tulevaisuudessakin, jos tematiikka ja
varteenotettava yhteistydkumppani 16ytyy.

Kuva 7:

Vimma toteutti 'Lapsen aani’
-kuosin 5-vuotiaan Uhtun
teoksesta 2018

HANNA KAPANEN / DESIGNMUSEO

Haastattelin myds Designmuseon lehtoria Hanna Ka-
pasta koskien hanen kokemuksiaan lapsia osallistavasta
suunnittelusta. Hanna Kapanen painottaa pedagogista
nakokulmaa muotoilussa ja on ollut kehittdmassa Design
for Children’s Rights -jarjeston periaatteita seka ollut mu-
kana toteuttamassa yhteissuunnittelun keinoin kuoseja
Helsingin uuteen lastensairaalaan. Kapanen korostaa
empatian merkitysta muotoilijan tarkeimpana tyokaluna.

Kapasen mukaan kiinnostus osallistavaan suunnitteluun
ja sen mahdollisuuksiin on talla hetkella pinnalla ja las-
ten oikeuksien liittamisella suunnitteluun voidaan tuottaa
tuotteille uudenlaista lisaarvoa. "Yrityksilla ei kuitenkaan
valttamatta ole osallistamiseen keinoja ja aikaresurssit
saattavat tulla vastaan”. Lisaksi osallistavan suunnitte-
lun toteuttaminen vaatii suunnittelijalta omanlaistaan am-
mattitaitoa ja sitoutumista siihen, etta suunnittelijan roo-
liin paastetdan myos muita. Kaupallisesta nakokulmasta
osallistavaan suunnitteluun saattaa myos liittya riski siita,
etta lopputuloksesta ei voi olla varma.

Kapanen kertoo myos jo toteutuneista yhteissuunnitte-
luprojekteista lasten kanssa. Esimerkkeja jo toteutuneis-
ta osallistavista kuosisuunnitteluprojekteista ovat esi-
merkiksi Husin, Lasten klinikan kummien, Uudenmaan
sairaalapesulan, designmuseon sekd Ivana Helsingin
yhteistyossa toteutunut yhteissuunnittelutydpaja, jossa
toteutettiin lasten kanssa kuoseja uuteen lastensairaa-
laan. Lisaksi suunnittelija Natalia Ritari on luonut kuoseja

27

Skidiakatemia -muotoilukoulussa syntyneista lasten tai-
detoistd, jotka ottavat kantaa koulukiusaamiseen.

Keskustelussa kay ilmi, etta lasten kanssa tyoskennel-
lessa tarvitaan erilaisia keinoja suunnitteluun kuin aikuis-
ten kanssa. “Lapsen on saatava iimaista itseaan lapselle
sopivilla tavoilla, jolloin suunnittelun tyékaluina voidaan
kayttad esimerkiksi tarinallisuutta”, kertoo Kapanen.
Keskustelimme myés siita, tulisiko pedagogisia taitoja
opettaa jo kenties muotoilun opinnoissa. “Erilaisia opin-
tolinjoja votaisiin tuoda enemmaén yhteen ja eri opintoalat
voisivat ruokkia toisiaan valtavasti”.

Osallistavassa suunnittelussa suunnittelijan erityistaitoa
tarvitaan siihen, miten ja misséa méaarin osallisuutta to-
teutetaan ja projektin luonteesta riippuen suunnittelija
luo raamit sille missa méaérin osallistettavat ovat mukana
vaikuttamassa tuotteen lopputulokseen. "Yhteissuunnit-
telutyOpajan tarkka suunnittelu on tarkeaa, jotta lasten
osallisuus huomioidaan koko prosessin ajan”.

Osallistavan suunnittelun hyétyja ja etuja ovat osallistu-
misesta syntyva ilo seka ylpeys tehdysta tydsta. Osallis-
tavan suunnittelun avulla voidaan kasvattaa aktiivisia ja
tiedostavia kansalaisia ja kuluttajia. Liséksi osallistavan
suunnittelun etuja ovat tuotteisiin syntyva tunneside ja
tatd kautta pitkaikdisemmat tuotteet. "Osallisuuden to-
teutuminen ei kuitenkaan ole viela valmista ja tahan tar-

vitaankin lisaa kokeiluja, tutkimusta seké ohjeistuksia”.
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3.1 Veera Konga Design

Veera Konga Design on toukokuussa 2019 perustama-
ni vastuulliseen pukeutumiseen ja visuaaliseen suun-
nitteluun profiloitunut yhden hengen mikroyritys, jonka
toimintaa on tarkoitus kasvattaa lahitulevaisuudessa.
Toistaiseksi mallistooni on kuulunut vain naisten vaat-
teita, mutta aikomuksena on laajentaa jatkossa myds
lastenvaatteisiin.

Brandin ytimessa on vastuullisuus ja kestévyys leikkisyy-
desté tinkimatta. Haluan peraankuuluttaa pukeutumisen
iloa ja luoda persoonallisia lempivaatteita, jotka kestévat
aikaa paitsi designiltaan, myos laadultaan. Lisaksi kayt-
tajalahtoisyys ja kayttajien osallistaminen on ollut 1&sna
tuotesuunnittelussani aina, joten tuntuu luontevalta ottaa
se nakyvammaksi osaksi brandini ydinta. Osallisuus ja

Kuva 9. Haalari Veera Konga Designin
mallistosta. Kuva: Wilma Hetemaj

Kuva 10. Kuosi Veera Konga Design
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tasa-arvon edistdminen ovat térkeitd arvoja itselleni ja
mallistoni kautta olen tehnyt yhteistyota myos vahem-
mistdja tyollistavan Kaupunkikylda -jarjeston kanssa.
Uskon vahvasti, ettd muotoilu voi tuoda erilaisia inmisia
yhteen ja hyvan muotoilun tarkoitus on ennen kaikkea
muuttaa maailmaa paremmaksi.

Brandini visuaalisessa ilmeessa toistuu raikas ja leikkisa,
hieman murrettu varimaailma. Kuosien ja vaatemallien
suunnittelussa luotan hyvin pitkalti intuitioon trendien-
nusteiden sijaan. Uskon, ettd hyvalla vaatteella ei ole
parasta ennen -paivaa. Brandin visuaalinen maailma ki-
teytyy sanoihin leikkisa minimalismi, joten lasten tekemat

kuosit istuvat sen leikkisdan maailmaan hyvin.

66

Leikkisaa
minimalismia



3.2 Yhteissuunnittelun toteutus

TYOPAJAN AIHE JA TOTEUTUS

Kuosityopajan teeman valinta on ollut tasapainoilua ku- My6s tydpajan muoto on hieman etsinyt itsedan pro-
ositrendien ja kasvatuksellisuuden valilla. Pohdin alussa sessin aikana. Kun teema oli lopulta paatetty, tavoitin
meri- tai luontoaiheista teemaa, jonka yhteydessé voisi kohderyhmaani sosiaalisen median mainoksen avulla.
sivuta kasvatuksen nakokulmasta esimerkiksi ymparis- Kohderyhmén toiveesta seka vallitsevan koronatilanteen
toasioita. Toisaalta innostuin luonteenvahvuuksista ja vuoksi jarjestin tydpajan etand ollen kuitenkin jatkuvas-
supervoimista tai kantaaottavista teemoista. Téssa vai- ti vuorovaikutuksessa lasten ja vanhempien kanssa.
heessa mieleeni muistui ensimmaisena opiskeluvuote- Jaoin osallistujille yhteensa viisi erilaista taide- ja muo-
nani Muotoiluinstituutissa ideoimani ‘Candy agents going toilukasvatuksellista tehtdvaa, joiden jarjestyksen pyrin
green’ -mallisto. Paatin, etta jatkamalla karkkiagenttitee- ideoimaan niin oppimis- kuin suunnitteluprosessinkin
maa saan hauskan jatkumon opintojen alussa idecimaa- kannalta loogiseksi. Taidekasvatukseen ja osallistavaan
ni mallistoon. Karkkiagentti -mallistossa lasten osallisuus pedagogiikkaan perehtyminen ovat olleet avuksi tyopa-
on ollut lasna alusta alkaen, silld kummilapseni osallis- jan ideoinnissa, vaikka toteutinkin tehtavat hyvin pitkalti
tuivat malliston suunnitteluprosessiin jo alkuperéisessa intuitio edella.

projektissa. Karkkiagentti -teeman ympérille saa luotua
hauskaa tarinallisuutta, jonka avulla lasten on toivon mu-  Paljon pohdintaa on aiheuttanut se, missa mittakaavassa
kaan helpompi heittaytya suunnitteluun. lasten osallisuutta suunnittelussa toteutetaan. Vaatetus-

suunnittelijana on muistettava, etta vaikka taidekasvatus

Liséksi koen hyvéna asiana, etté ruokaan liittyvat kuviot on projektissa suuressa roolissa, on lopputuloksen puhu-

eivat tunnu liian sukupuolisidonnaisilta. Valttelen puhu- teltava ostopaatokset tekevia vanhempia. Lapsen mie-
masta sukupuolineutraaliudesta koska se ei ole kes- lesta kaikkein paras tuote voi olla sellainen, jota vanhem-
keinen tavoitteeni, mutta pyrin olemaan ylikorostamatta mat eivat haluakaan ostaa. Talloin pelkka osallisuusarvo
mallistossani liian stereotyyppisid ja ahtaita sukupuo- ei valttamatta riitd kannattavaan liiketoimintaan. Tasté
limerkityksia. Tyttd voi olla vaaleanpunainen ja tytto- syysté paadyin siihen, etta lapset toimivat apusuunnitte-
mainen niin halutessaan, mutta han saa olla myés hurja lijoina piirtden kuvioaiheet, joista mina tydstan suunnit-
agentti siind missa poikakin. Pojan supervoima taas voi telijan ammattitaitoani hyodyntaen kaupallisesti toimivia
olla lempeys vahvuuden tai likunnallisuuden sijaan, ei- painokuoseja.

vatka mitkaan varit kuulu yksin tietylle sukupuolelle.
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LIIKETOIMINTAMALLI:
SKIDIART -tyopaja

Jotta osallisuuden merkitys toteutuisi, tavoit-
teenani on etta taidekasvatuksellinen tyépaja
on kaikkien halukkaiden saavutettavissa. Teh-
tavat jaetaan digitaalisena markkinointikam-
panjana brandin sosiaalisessa mediassa, jonka
lisaksi jarjestetaan saannollinen lahityopaja.
Lahitydpajat ovat maksullisia, sisaltaen enem-
man opetusta seka tarvittavat taidetarvikkeet.

Lahityopajassa kayvat ja sosiaalisen median
markkinointikampanjan kautta osallistuvat
lapset ovat tasavertaisessa asemassa kuosei-
hin valittavien tdiden valinnassa. Jokaisesta
tehtavaaiheesta suunnittelija valitsee yhden
tai muutaman, josta toteuttaa kuoseja mallis-
toon.

Kuoseihin valituista toista tehdaan lasten

vanhempien kanssa kirjallinen sopimus. Suun-
nittelijalla on vapaus editoida valittua kuvioai-
hetta, jotta lapsen tekemasta kuvasta saadaan
kaupallisesti potentiaalinen ja painokelpoinen
kuosiraportti.

Lasten kuosit kuuluvat Skidiart -mallis-
toon, jonka markkinoinnissa lapset saavat
nakyvyytta siina maarin kuin se lapsille ja
vanhemmille tuntuu sopivalta. Kaupallisesti
hyodynnettavasta kuvasta lapsi saa korvauk-
sen voiden valita esimerkiksi lahjakortin,
rahapalkkion tai tuotepalkkion valilta.
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Tyopajatehtavien

teemat ja jarjestys
TARINALLISUUS
PIIRUSTUS JA
HAVAINNOINTI

S.

KUOSISUUNNITTELU
PAPERINUKEN AVULLA

MIKA ON KUOSI?

Kuka olet ja
IEINE
kuoseja sinun

ymparistosta
Oytyy?

3.

PINTASUUNNITTELUN
LUOVAT KEINOT




3.3 Tyopajatehtavat

TEHTAVA 1: Miki on kuosi?

Tehtavanannossa selitan videolla seka kirjallisessa muodossa, mita kuosi ja
kuosisuunnittelu tarkoittaa. Lapset saavat tehtavakseen etsia kotoa tai
lahiymparistostaan pintakuosin ja esitella itsensa ja kuosinsa ryhmassa,
vastaten kysymyksiin kuten mita kuvioaiheita kuosissa on, mika kuosissa on
onnistunutta, millaiset varit siina on ja miten sita voisi parantaa.

Lasten yksityisyydensuojan vuoksi en jaa tehtavan vastausten
mukana tulleita kuvia.

Lasten vastauksia
tehtavaan 1:

Moi oon Frida kohta 10.v. Tassa ykkos tehta-
vaan vastaus. Taa on tallanen viidakkokuvioi-
nen takki. Inspiroidun tasta kuosista koska siina
on kaytanndsssa vain 4 kuviota josta on tehty
erikoinen kuosi. Inspiroidun tasta kuosita koska
tahan liitty luonto ja nayttaa ystavalliselta. Siina
on erilaisia lehtia ja yhto kukkaa jota on suuren-
nettu ja pienennetty ja vaihdeltu. Taustavari on

vaalean roosa.

Moikka,

Oon lisa. Olen yhdeksan vuotta ja taytan ensi
viikolla kymmenen vuotta. Loysin kotoa meikki-
pussin, jota kaytan petsien kuljetukseen. Valitsin
taman, koska tykkaan naista vareista; pinkista ja
valkoisesta, joista valkoinen on mielestani poh-
javari. Pidan koska se on yksinkertainen. En tie-
da mista en pida tassa. Mielestani taa on hyva
nain, mutta mun mielesta taa ois kiva jos lisaisi
vareihin myos turkoosia raitaan.
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TEHTAVA 2: Tarinallisuus ja mielikuvitus

Toisessa tehtavassa jaoin kahden sivun mittaisen osan karkkiagenttien tarinasta herat-
telemaan lasten mielikuvitusta. Lapset saivat tehtavakseen ideoida tarinaan jatkoa seka
kuvittaa karkkiagentteja vastaan tullut karkkimaan otus.

Karkkiagentit olivat suorittamassa
tyypillista operaatiotaan.

Nyt he joutuivat kuitenkin
kohtaamaan eriskummallisen karkki-
maan otuksen, jota eivat

olleet ennen nahneet...

Millainen tama otus oli ja mita koh-
taamisessa tapahtui? Piirra ja kirjoita.

1

NS

Kuvituksia tyopajan
tehtavanannosta.
Kuvitukset: Veera Konga
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Lasten vastauksia
tehtavaan 2:

KARKKI

HIRV () "Agentit nakivat hirvion, joka kas-
voi silmissa. Kuusi tuntia sitten se oli
suklaamuna, ja kuoriuduttuaan se
alkoi ronmuamaan karkkia, kasvaen
jattilaiseksi.

Eelis, 12 v

"Karkkiagentit oli vahingossa hairinnyt
tata jaatelo-lohharia ja nyt se on hai-

‘Limpsalammissa esiintyva ja riintynyt ja arsyyntynyt. Jaatelolohhari
koko karkkimaan alueella ylei- alkoi syOksea jaatelopalloja jotka olivat
nen karkkikala. ” tosi jaassa.”

Evelin 10 v Emilia 11 v

, mind Syén
A VWYX YY) al/
e I 111 h"’(w‘t

g

‘Namukatti’
Oona, 10 v,

"Vaahtishirvid halusi syoda karkkimaasta
kaikki herkut. Vaahtishirvio oli vain yk-
sinainen ja siksi ilkea. Hanella oli hatta-
’ 3 ra-ase josta tulee hattarapalloja. Akentit

i juuttuivat hattarapalloihin.”

6 lisa 9 v
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TEHTAVA 3: Suunnittelun luovat keinot

Kolmannessa tehtavassa jaoin tekemani videon, jossa esittelen
erilaisia luovia keinoja pintakuvioiden luomiseen. Tehtavan
tarkoituksena oli innostaa lapset kokeilemaan monipuolisia
tekniikoita pinnan tekemiseen kuten painantaa, maalaamista
seka leikkaamista ja liimaamista .

Lasten vastauksia
tehtavaan 3:

Helene 12v




TEHTAVA 4: Havainnointi ja piirustustehtiva

Neljannessa tehtavassa oli tarkoitus havainnoida piirrettavaa kohdetta
mahdollisimman tarkkaan. Tehtavana oli piirtaa mallista itse valitsema
herkku, kiinnittaen huomiota esimerkiksi kohteen tekstuuriin, valoihin
ja varjoihin.

Lasten vastauksia
tehtavaan 4:

Tinja 13v

Eevi 11v - j Helene 12v
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TEHTAVA 5: Kuosisuunnittelu paperinukein

Viidennessa tehtavassa lapset paasivat ideoimaan kuoseja vaatteisiin
paperinukkien avulla. Tarkoituksena oli joko hyddyntaa aiemmissa tehtavissa opittuja

tekniikoita tai keksia aivan uusia kuvioaiheita.
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gl

Kuva 12.

Kuvituksia tybpajan
tehtavanannosta.
Kuvitukset: Veera Konga



Lasten vastauksia
tehtavaan b

Oona 10v
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Mallisto

4.1 Yhteissuunnitellut kuosit

LASTEN TEOKSET KUOSEISSA

Lasten kanssa suunniteltaessa on tasapainoiltava lasten
ilmaisunvapauden ja sen kanssa, millaiset kuvioaiheet
voidaan hyvaksya lastenvaatteisiin. Lasten vaatteiden
ulkonakddn vaikuttaa hyvin paljon kasitykset siita, mil-
laista on "oikeanlainen” lapsuus. Brandit haluavat myy-
dé assosiaatioita ensisijaisesti viattomasta lapsuudesta,
eikd kuoseissa voi esiintyd ihan mitd tahansa. Taiteel-
linen tyoskentely saattaa olla vayld hyvin monenlaisten
ajatusten ja tunteiden ilmaisuun, mik& on hyva huomioi-

da tybpajatehtavia suunniteltaessa.

Suunnittelijan valtaa jaettaessa kayttdjille ei lopputulok-
sesta voi olla koskaan varma, mutta oman kokemukseni
perusteella kokeilu kannatti. Lasten teokset ja ideat ovat
omaperaisia ja itseani kiehtoo ajatus siitd, etta lasten
omat ideat ja k@denjalki nakyvat selkeésti lasten kuo-
seissa. Osallistamisen avulla suunnittelijat voivat saada
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uudenlaista ymmarrysta lasten ajatuksista ja maailmasta
ja néin saada my6s uusia nakdkulmia omaan suunnitte-
lutyohon. Lapsilla on todella monipuolisia ja luovia ide-
oita, mutta jotta lasten ajatukset, ideat ja mieltymykset
tulisivat nahdyiksi ja kuulluiksi, tarvitaan aikuisia, jotka
ymmartavat lasten ajatusten arvokkuuden ja osaavat
|oytaa keinot niiden hyddyntamiseen.

Potentiaalisia teoksia tuli todella paljon, mutta lopulta
kuvioaiheiden valinnassa vaikutti paitsi onnistunut teos,
myos erilaiset tekniset seikat. Koska tydpaja toteutettiin
etana, en voinut vaikuttaa siihen, millaisessa muodossa
ty6t minulle palautettiin. Tasta syysta kaikkia loistavia-
kaan kuvioaiheita en saanut muokattua painokelpoisiksi
raporteiksi esimerkiksi riittdmattoman resoluution vuoksi.
Seuraavassa luvussa avaan tarkemmin prosessia, jossa
tyostan lasten teoksista valmiita kuoseja.



. . I Jokaisen kuosin

4.2 Piirroksesta painokuosiksi totoutin vektoroi-
malla kuvioelemen-

tit ja "putsaamalla”
taustan pois. Lisaksi
Kuosi 1: Herkkupaiva ryhmittelin jokaisen
kuvion omaksi ele-

mentikseen ennen
B asettelua raporttiin.

Alkuperaiset

Taman jalkeen som-

teokset e o )
) mittelin kuvioita eri
10-vuotiaalta . . e .
tavoilla lOytaakseni

Oonalta

saumattoman ja toi-
mivan toistuvuuden.

Lopuksi kokeilin
erilaisa taustavareja.
Kuvassa on ensim-
maisen kuosin valmis
kuosiraportti.
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Herkkupaiva!

Herkullisen kuosin  on  suunnitellut
10-vuotias Oona Krappala, joka kertoo
perineensa monipuolisen luovuuten-
sa taiteilija isoaidiltéan. Oona valmistaa
muun muassa vaatteita pehmoleluilleen
ja askartelee tiloja petseille.

Alkuperaisessa teoksessa Oona on kayt-
tanayt taitavasti vareja ja kuosissa oli sel-
laisenaan kaupallista potentiaalia, joten
se valikoitui osaksi mallistoa.

Luomupuuvillaneulos ©
Tulostettava leveys: 56 in(142 cm).
6.3 unssia nelidmetrilta (215 gsm)
Luonnon valkoinen

Arvioitu kutistuminen 9-11%
pituudesta ja 5-7% leveydesta.
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Kuosi 2: Namukatti
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Alkuperainen
teos

Ensimmaisen
vektoroinnin
lopputulos

Kuvion siivoamista,
kuitenkin niin etta
kuvio ei ole liian
siloiteltu, vaan lapsen
kadenjalki sailyy.

Erilaisten raportti- ja
varivaihtoehtojen
kokeilua ennen lo-
pulliseen versioon
paatymista.
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Varin vaihto raitoihin
alkuperaisen teoksen
= mukaisesti




Namukatti!

¢

My&s namukatti on Oona Krappa-
lan kasialaa! Namukatti valikoitui
mallistoon, koska se ilmensi on-
nistuneesti karkkiagentti-teemaa
ja selkean piirustusjaljen ansiosta
kuvion tyostaminen painokelpoi-
seksi oli vaivatonta.

AN
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/‘\ \
2 (SN2 LN

Namukatti toteutettiin myos vaat-
teeksi asti!

I

v e

\Y,
o
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Luomupuuvillaneulos

Tulostettava leveys: 56 in(142 cm).

6.3 unssia nelidmetrilta (215 gsm)

Luonnon valkoinen

Arvioitu kutistuminen 9-11%

pituudesta ja 5-7% leveydesta. 54




Kuosi 3:
Salmiakkilohhari

Luomupuuvillaneulos
Tulostettava leveys: 56 in(142 cm).
6.3 unssia neliometrilta (215 gsm)
Luonnon valkoinen

Arvioitu kutistuminen 9-11%
pituudesta ja 5-7% leveydesta.
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Salmiakkilohhari!

Salmiakkilohikarmeen on suunnitel-
lut 11-vuotias Emilia Ahola. Emilia
kertoo olevansa aktiivinen liikkuja ja
harrastavansa piirtamista ja musiik-
Kia.

Jaatelopalloja sybksevan lohikaar-
meen ymparille keksitty tarina osoitti
erinomaista mielikuvituksen kayttoa
ja kertomukseen karkkiagenttien ja
Salmiakkilohharin kohtaamisesta oli
helppo uppoutua. Huolellinen tyo
ilmensi erinomaisesti teemaa, minka
lisaksi se oli myds piirustustekniikan
puolesta vaivatonta tyostaa paino-
kelpoiseksi kuosiraportiksi!
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Bomber ja henkselimekko
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Takki ja hame
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Pusero ja housut Hinnoittelu
Ty6: 30,00€ (22%) 1 f Materiaali: 12,00€ (9%)

Koot: 104 - 164

OVH Jalleenmyyjan kate

ALV 24% 25,86€ (19%) = 133 6°€ B 24 87€ (19(7)

)

1Myyntikate/Bra'ndi: 30,00€ (22%)

e Vuokrakulut
e Suunnittelutyo
¢ Markkinointi
o Ty6pajakulut
e Lasten palkkiot

f Muut kulut; 10,90€ (8%)
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4.4 Brandays

Weerable -malliston  tenvaatemalliston
Skidiart -tyépaja on  suunnitteluun. Ty6-

taide- ja muotoilu-  pajan taoitteena on
kasvatusta yhdis-  edistaa lasten osalli-
tava tyopaja, jossa  suuden toteutumis-
lapset padsevat tai-  ta muooilun alalla.

detehtévien avulla
osallistumaan las-

Kolmitaitteinen
esitesuunnitelma

For kids.
By Kids.

Toteutettu
esite
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by kids

L B ...

For kids,

For kids,

Riippulaput
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Free the child’s
potential, and you
will transform him
into the world

Maria Montessori

For kids.
By kids.

Instagram markkinointi
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Loppup

telmat

POHDINTAA KOHDERYHMASTA
Tuotesuunnittelijoille on yleisesti ominaista pohtia tuot-
teidensa kohderyhm&é seka luoda hyvinkin tarkkaan
méaariteltyja kayttdjaprofiileja tuotteidensa kéyttajista.
Osallisuuden nakokulmasta tuntuu kuitenkin vaaralta
luoda liian tarkkoja raameja kohderyhmalleni, onhan
perimmainen ajatukseni, etta taidekasvatus ja mahdol-
lisuus osallistua kuuluu kaikille. Ei mydské&an ole aivan
selvaa, olisiko tydpajan ja tuotteiden kohderyhméa au-
tomaattisesti sama. Tydpajan vaatimat resurssit ja vas-
tuullinen tuotanto nakyvéat vaistamatta myos tuotteiden
hinnoissa, joten arvioisin tuotteiden hintatason asettuvan
better-contemporary -tasolle, eli keskihintatason yl&paa-
han. Tdma rajoittaa jossain maarin tuotteiden kohderyh-
maa, vaikka tyopaja olisikin mahdollinen kaikille. Toisaal-
ta tydpajapalkkioiden kautta vaatteet voivat olla myds
vahavaraisempien saatavilla. Pohdin aluksi ty6pajan
kohderyhmaa niiden havaintojen perusteella, joita tein
projektini aikana.

Etatyopaja tavoitti kaikenkaikkiaan 57 vanhempaa. Ty6-
pajan tehtavat suorittaneita lapsia oli lopulta 17 ja lapsis-
ta suurin osa oli ialtaan 8-12 vuotiaita. Tatd nuoremmat
todennakoisemmin jattivat tyopajan kesken. Lahes kai-
killa lapsilla oli useampia harrastuksia, valtaosalla myds
taideharrastuksia. Mainokseen tarttuivat paasaantoisesti
vanhemmat, jotka olivat myds muissa lasten taidehar-
rastuksiin keskittyvissa sosiaalisen median yhteisdissa.
Suurin osa vanhemmista raportoi lastenvaatteiden os-
topaatoksissa vaikuttavan eniten lasten valinta, hinnan,
eettisyyden tai brandin ollessa véhemman merkitykselli-

sia seikkoja.
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Markkinoinnin tapahtuessa sosiaalisen median kana-
vissa lasten tavoittamiseen tarvittin vanhempia, mika
edellytti luonnollisesti myds vanhempien kiinnostusta
aihetta kohtaan. Jatkoa ajatellen olisi hyva pohtia, miten
tavoittaa lapset suoraan esimerkiksi koulujen tai harras-
tuspaikkojen avulla.

Kyselytutkimukseni perusteella havaitsin yhteissuun-
nittelutydpajaan osallistuneiden lasten vanhemmista
enemmiston tydskentelevan itse ihmislaheisilla aloilla
tai kulttuurialalla. Kaikki vanhemmat pitivat lasten aktiivi-
suutta ja osallistumisen mahdollistamista tarkeana.

Ostopaatoksiin vaikuttavista kuluttamisen trendeista ar-
vioisin seka tyopajan etta tuotteiden kohderyhméan kuulu-
van joko ekologista, itsensailmaisun tai luonnonlaheisen
vanhemmuuden trendia toteuttavaan kuluttajaryhmaan.
Ekologisessa trendissa kuluttaminen on vastuullista ja
ostopaatoksissa painottuu tuotteiden pitkaikaisyys ja ter-
veellisyys seka yrityksen vastuullisuus. ltsensailmaise-
misen trendiin kuuluu vanhemman halu toteuttaa itsedén
lapsen saannista huolimatta. Trendille on ominaista
omien kiinnostuksenkohteiden jakaminen lasten kanssa
ja sellaisten tuotteiden ja palveluiden suosiminen, jotka
mahdollistavat vanhemman harrastamisen. Luonnon-
laheisen vanhemmuuden trendi linkittyy jokseenkin sa-
moihin arvoihin kuin ekologinen vanhemmuus. Trendille
on ominaista halu luoda lapsille inhimillisid ymparist6ja,
tuntemuksia ja tilanteita seké pyrkimys kasvattaa lapsi
tdméan omia kehitysprosessejaan kunnioittaen. Lapsille
halutaan mahdollistaa tekeminen, kokeminen ja kasilla
tekemista arvostetaan. (Ryynanen, 2020)



TAIDEKASVATUS LASTENVAATTEIDEN
SUUNNITTELUPROSESSISSA

Projektin myéta havaitsin taidekasvatuksellisten mene-
telmien toimivan osallistavan suunnittelun tyokaluina.
Olen sita mielta, etta kasvatus- ja muotoiluala voivat tay-
dentaa ja rikastuttaa toisiaan ja avartaa niin suunnitteli-
jan kuin kayttajankin maailmaa.

Yksi osallistavan suunnittelun haasteista ajatellaan
olevan epavarmuus siita, syntyykd yhteissuunnittelun
tuloksena mitaan kayttokelpoista. Tydpajakokemukseni
myota nain, etté kayttdkelpoisia toita ja ideoita tuli lapsil-
ta enemman kuin mita resurssini riittdvat toteuttamaan.
Lisaksi lasten suunnittelutaito ja -into yllattivat minut.
Lasten mielikuvitus on eri tavalla rajaton kuin aikuisella,
joten kuosien aiheista tulee mita mielenkiintoisimpia ja
tasta voi itsekin ammentaa inspiraatiota. Omasta koke-
muksestani voin todeta, ettd jos jokin ennakko-odotus
tai visio lopullisten kuosien ulkonadsta etukateen olikin,
niin lopputulos oli jotain aivan muuta, mutta pelkastaan
positiivisella tavalla.

Aiemmin mainittujen syiden lisaksi syyt yhteissuunnit-
telun vahaiseen toteutumiseen vaatetusalalla voivat
littya yksinkertaisesti siihen, ettd suunnittelijat vieras-
tavat suunnitteluprosessin jakamista muille. Omasta
nakemyksesta ja visiosta halutaan pitaa kiinni ja intohi-
moalan ollessa kyseesséa ei mielekkaita tehtavia haluta
valttamatta jakaa muille. Kenties jopa pelko siita, mika on
suunnittelijan rooli tulevaisuudessa, jos kuka tahansa voi
olla suunnittelija. ltse kuitenkin koin, etti osallistamisen
ja suunnittelijan itseilmaisun ei tarvitse olla toisiaan pois-
sulkevia seikkoja, vaan osallistaminen voi nimenomaan
ruokkia itsessa my0s uudenlaista luovuutta.
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Kuten taustoituksestakin kay ilmi, ajallisia resursseja
osallistavan suunnittelun organisoiminen tosiaan vaati.
Ajallisia resursseja on vaatinut erityisesti taidekasvatuk-
sellisten tehtévien ideoiminen ja toteuttaminen kuvituksi-
neen ja materiaaleineen, opetusvideoiden kuvaaminen,
lasten lahettdmien tdiden lapikdyminen palautteineen
seka kuosiraporttien tydstdminen. Kuosisuunnittelupro-
sessissa eniten aikaa meni luultavasti teosten valintaan
ja kokeiluihin, johon aikaa kului useita paivia. Kun lopulta
sain tehtyd valinnan, meni kuvion tyéstdmiseen ja rapor-
tin tekemiseen aikaa suurin piirtein tunnista muutamaan
tuntiin. Lasten tehtdvien vastaanottaminen oli kuitenkin
todella innostavaa ja kuosien ideointi lasten t6ista antoi-
saa. Uskon, ettd taidekasvatuksellinen yhteissuunnittelu
on aivan mahdollista ottaa merkittavaksi osaksi vaate-
suunnittelun liiketoimintaa. Yhteissuunnittelussa on kui-
tenkin omat haasteensa osallisuuden ja vaatetussuunnit-
telun nakdkulmasta. Tuotesuunnittelun 1&htdkohtana on
padasiassa markkinatalous ja tavoitteena kaupallinen
menestys. Koska yhteissuunnittelu vaatii organisoijalta
runsaasti resursseja, nostaa se mydés tuotteiden kustan-
nuksia. On siis aiheellista kysya, ovatko yhteissuunnitte-
lun lopputuotteena syntyneet vaatteet loppujen lopuksi
vain pienen vahemmiston saavutettavissa olevia ylelli-
syystuotteita. Onko tama ristiriidassa osallistavan kon-

septin kanssa?

Projektissa on ollut antoisaa huomata lasten innostunei-
suus ja sitoutuneisuus tydpajaan ja tehtaviin, ja huomata
miten olen voinut jakaa omaa innostuneisuutta vaatetus-
suunnittelua kohtaan myos lapsille. Osa vanhemmista
kertoi, etta tyopajan kautta koko perhe on oppinut ha-
vainnoimaan ymparoivaa muotoilua, ja erityisesti kuose-

ja uudella tavalla. TyGpajan péatteeksi tehdyn kyselyn
perusteella kaikki kyselyyn vastanneet vanhemmat oli-
vat padasiassa tyytyvaisia tydpajaan. Palautteen perus-
teella tehtdvien maara oli sopiva, ohjeet olivat selkeat
ja vuorovaikutus oli toimivaa. Ohjaajana sain Kiitosta
innostavuudesta, joten sen suhteen uskon onnistuneeni
tavoitteessani. Kehitysehdotuksia sen sijaan tuli tehtaviin
tarvittaviin materiaaleihin liittyen, joiden toivottiin osalli-
suuden nimissa tulevan tyOpajan organisoijalta.Nain
kenenkaan osallistuminen ei jaisi ainakaan tarvikkeiden
puutteesta kiinni. Lisaksi toivottiin parempaa ryhmayty-
mista, mika etana tyoskentelyn vuoksi jaikin harmillisesti
uupumaan. Palautteiden avulla tied@n nyt, mita toteute-
tussa tyGpajassa tuli tehtya oikein ja mita jatkoa ajatellen

on vield syyta kehittaa.

Koen onnistuneeni jérjestamaan lapsille innostavaa ja
merkityksellista taide- ja muotoilukasvatusta ja talté osin
onnistuin lasten osallisuuden kokemusten mahdollista-
misessa. Uskon ainakin konseptitasolla onnistuneeni
osoittamaan, etta taidekasvatuksellisia tehtavia voidaan
hyodyntaa osallistavassa kuosisuunnittelussa. Se, miten
yhteissuunnittelussa syntyneet kuosit menestyvat kau-
pallisesti ja tuottavat merkitystd myds muille kuluttajille
kuin tyopajaosallistujille, selvinnee kuitenkin vasta myoé-
hemmin.

Vaikka osallisuus ja yhteissuunnittelu ovat aiheena pin-
nalla muotoilun tulevaisuudesta puhuttaessa, oma hen-
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kilokohtainen tuntumani on etta tdhén voitaisiin tarjota
enemman tyokaluja myds muotoiluopinnoissa. Koen,
ettd sain taidekasvatuksesta ja osallistavasta pedago-
giigasta runsaasti tyokaluja yhteissuunnittelutyopajan
kehittamiseen, koska osallistavan suunnittelun organi-
sointi lapsille vaati monia sellaisia taitoja joita voi oppia
kasvatusalojen puolelta.

Prosessin myota herasi myos aivan uusia ideoita siita,
miten Skidiart-konseptia voisi kehittdd. Yhtena idea-
na nousi esiin kuosisuunnittelusyntymapaivat. Skidiart
-tydpajan voisi tilata aktiviteetiksi juhliin, jolloin lapset
saisivat ohjatusti suunnitella esimerkiksi syntyméapaivan
teeman mukaisia kuoseja. Kuosiraportin tyostoa lasten
piirroksista voisi myyda myos tydpajasta irrallisena pal-
veluna. Toiveita on esitetty myds aikuisten tyopajoista,
joten ehkapé "Drink and draw” ja "Paints and friends”
-tapahtumien kaltaisten taideiltamien rinnalle mahtuisi
my06s "Prints and friends” -iltamat, missa aikuiset saisi-
vat suunnitella omia kangaskuoseja. Osallistamista voisi
toteuttaa myGs laajemmin kuin kuosien osalta. Kayttajien
voisi antaa ideoida myds esimerkiksi vaatteiden malleja
ja yksityiskohtia.

Osallistavassa suunnittelussa vaatetusalalla siis on vie-
la tydsarkaa, mutta projekti oli antoisa tutkimusmatka
siihen, miten itse voisin suunnittelijana toimia kaikkien

luovuutta ilmentavien ratkaisujen kehittdjané ja luojana.
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