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Liite 1. Lopulliset grafiikat palvelussa



1 Johdanto

Tama toiminnallinen opinnaytetyé on omakohtainen kuvaus laajamittaisesta ja pitka-
kestoisesta TEKES-rahoitteisesta projektista. Hankkeen tarkoitus oli luoda sosiaalinen
palvelu- ja tapahtumakokemus verkkoon, jossa kohtaavat suomalaisen designin tuotta-
jat ja kuluttajat. Palvelun oli maéard olla osa World Design Capital Helsinki 2012 —
tapahtumaa. Palvelu toimisi pilottina, jonka pohjalta arvioitaisiin taméankaltaisen palve-
lun toimivuus ja jatkokehitysmahdollisuudet seka lanseeraaminen kansainvalisella ta-

solla.

Osalliseksi projektia paasin yhdessd kahden muun Metropolia ammattikorkeakoulun
opiskelijan kanssa yhteisen vuonna 2010 perustamamme yrityksemme Monte Guston
nimissa. Mahdollisuus projektiin osallistumiseen tuli meille Metropolia ammattikorkea-

koululta, jossa projektissa oli aktiivisesti mukana yliopettaja Pasi Kaarto.

Tassad opinnaytetydssa pyrin kuvaamaan omasta nakokulmastani Design Fest —
tyonimella kulkeneen projektin kulkua kronologisessa jarjestyksessa. Tulen aluksi kasit-
telemaan projektin taustaa ja lahtdasetelmia siitéa hetkestad, kun paasimme osaksi pro-
jektia. Kayn ensimmaisen luvun aikana kayn lapi projektin alkuperdisen konseptin sisal-
I6n, seka sen pohjalta meille kaavaillun tehtéavanannon ja roolin. Kdyn myds lapi pro-

jektin muut osapuolet ja heidan roolinsa.

Toisessa kappaleessa kayn lapi projektin yhteista suunnitteluvaihetta. Kerron kappa-
leessa projektin sisallén kehittymisesta, roolistamme siind sekéd kehityssuuntaan vaikut-
taneista seikoista. Paneudun tassa kappaleessa suunnitteluvaiheen luovaan osuuteen.
Tutkin yleisella tasolla luovaa suunnittelua ryhmissa ja yksin. Tahan liittyen kdyn lapi
Alex Osbornin brainstormauksen perusteita ja tata tietoa hyvéksi kayttden esittelen
erilaisia luovaan suunnitteluun soveltuvia toimintamalleja. Kappaleen lopuksi esittelen

Design Fest —projektin suunnittelun lopputuloksen, eli lopullisen konseptin.

Kolmannessa kappaleessa kuvailen prosessia, jossa haimme palvelulle visuaalista tyylia.
Tassa kappaleessa pohdin mm. miten oma, eli 3D-artistin ndkokulma vaikutti Design

Fest -tuotannossa visuaalisen tyylin hakemiseen ja paatoksiin seka miten tdma mahdol-



lisesti eroaa muista nakokulmista. OpinndytetyOni neljannessa osassa kasittelen toi-
minnallista vaihetta, jonka aikana toteutimme lopulliset palveluun vaaditut graafiset
elementit. K&yn pinnallisesti 1&pi tuotantoa, konseptitaiteen merkitystd 3D-tuotannon

apuvalineend seka tdman vaiheen aikatalutusta.

2 Projekti lahtoviivalla

2.1 Ego Design -konsepti

Metropolian aloitteesta Monte Gustolle annettiin mahdollisuus olla mukana laaja-
alaisessa Ego Design -palvelun tuotannossa. Kyseessa oli Innofactorin aloittama projek-
ti, jonka tarkoituksena oli luoda palvelu, jossa kohtaavat design-yritykset ja design-
tuotteista kiinnostuneet kuluttajat. Palvelua Innofactor luonnehti "Kokemuksellisen ku-
luttamisen ja virtuaalisen asiakasvuorovaikutuksen palveluymparistoksi”’. Hankkeeseen
haettiin TEKES-rahoitusta ja mukaan projektiin kaavailtin muun muassa koulutustaho-

ja, kuten Metropoliaa ja Aalto-yliopistoa.

Innofactor oli ottanut yhteyttéd Metropoliaan ajatuksenaan saada tuotannon graafisesta
osuudesta opintokurssi silmalla pitaen TEKES-rahoitusta. Projekti oli téassa vaiheessa
vield kuitenkin todella alkutekijoissdan ja vaikutti silté, etta Metropolia ei tasta projek-
tista saisi kurssiksi sopivaa kokonaisuutta. Monte Gustolle projekti tuntua kuitenkin
sopivalta. Metropolia ei kokonaan siirtanyt projektia meille Monte Gustoon, vaan jai
osalliseksi ja samalla tukemaan meitd mahdollisissa teknisissd ongelmissa. Metropolia
tarjosi myos lisaresursseja tarvittaessa. Tassa vaiheessa ainakin yksi Metropolian opis-

kelija olisi ollut projektissa mukana osana omaa tydharjoitteluaan.

Innofactorin, Monte Guston ja Metropolian kesken jarjestettiin ensimmainen tapaami-
nen lokakuussa 2010. Kuulimme Ego Design -konseptista, mitd se pitaa sisalldan ja
miksi projektiin kaivattiin 3D-visualisoinnin osaajaa. Ego Designin oli maara sijoittua
Second Life -3D-virtuaalimaailmaan ja luoda sinne oma tila kohtaamispaikaksi design-
yrityksille ja kuluttajille. Samalla palvelu toimisi kauppapaikkana. Second Lifeen suunni-
teltiin  arkkitehtuuriltaan mielenkiintoista suomalaista designia huokuvaa 3D-

ymparistod. Koska projekti tulisi olemaan osa Helsinki Design Capital 2012 -



tapahtumaa, toimisi ymparistona virtuaalinen Helsinki. Tassa tilassa kayttajat pystyisi-
vat kommunikoimaan seka keskenaén etta design-yritysten edustajien kanssa ja tutki-

maan Second Life -maailmaan mallinnettuja designtuotteita.

Ego Design tulisi siis olemaan pala design Helsinkia virtuaalimaailmassa, jossa olisi Ma-
rimekon ja littalan kaltaisia suuria suomalaisia design-bréndeja. Palvelun tavoitteena oli

tuottaa yhteisollisté kuluttamista ja design-elamyksia.

Metropolian ja Monte Guston rooli oli tuottaa Ego Design —konseptin vaatima 3D-
graafinen sisaltd. Koska palvelu sijoittui konseptissa Second Lifen pelimaailmaan, olisi
tuotettava materiaali pitanyt sisallaan arkkitehtuurisen tilan, ympariston seka tuotteita

ja tavaroita low poly -malleina (kuvio 1).

Kuvio 1. Innofactorin alkuperaiskonseptissa kdyttdma luonnos 3D-tilasta.



2.2 Monte Gusto ja kumppanit

Monte Gusto on kolmen Metropolia ammattikorkeakoulun opiskelijan vuonna 2010 pe-
rustama yritys. Projektin alkaessa my6haan syksylla 2010 Monte Gusto oli toiminut
yrityksend vasta muutamia kuukausia. Asiakaskunta ja tilauskanta ei viela téssa tilan-
teessa ollut ehtinyt kasvaa, joten mahdollisuus ryhtyd laajempaan projektiin oli hyva.
Innofactorin projekti toi tullessaan my6s hyvan mahdollisuuden saada aloittavan yrityk-

sen nimed esille isommassa piirissa varsinkin, jos palvelu olisi julkistettu.

Innofactorin konsepti Ego Designista tuntui olevan hallinnan ja kulun kannalta tietylla
tavalla kokeellinen. Ennen kuin konseptia oli viety kovinkaan pitkélle, olivat yhteisty®-
tahot jo tiedossa. Meidan astuessamme esiin mukana olivat jo Metropolian lisdksi Aal-
to-yliopisto, sosiaalisen median konsultointiyritys Zipipop ja Innofactor itse. Selvaa on,

ettd mukaan projektiin haluttiin vahvasti oppilaitosten lasnaolo.

Yhteistyokumppanit vastasivat tietyistd tehtévaalueista, esimerkiksi Metropolia graafi-
sesta visualisoinnista, Aalto-yliopisto palvelun kayttéliittyman tarkasta suunnittelusta
sekd peli- ja adnisuunnittelusta ja Zipipop puolestaan konsultoi sosiaalisen median

mahdollisuuksia.

Me paasimme jo hyvin varhain seuraamaan projektin kulkua. Tama antoi meille hyvan
tilaisuuden seurata laajan projektin kehittamista aitiopaikalta. My®s vaikuttamisen

mahdollisuus néin varhaisessa vaiheessa motivoi.

2.3 Ego Designin haasteellisuus

Ego Designin oli maara toimia Second Life -ymparistossa. Second Life on sosiaalinen
virtuaalimaailma, johon kayttdja voi luoda oman hahmonsa, avatarin, eli virtuaalisen
persoonan itsestadan. Projektin nimi, "Ego Design” viittaa tdhdn ominaisuuteen, jossa
design kuluttaja luo itselleen design persoonan tahan virtuaalimaailmaan. Second Life
on kansainvélinen ja pitaa sisallddan muun muassa monien isojen yritysten ”liikkeitd”

seka erilaisia virtuaalisia kulttuurikohteita.



Palvelualustana Second Lifen ehk& suurin ongelma on uusien kayttajien houkuttelemi-
sessa. Second Life vaatii peliohjelman lataamisen ja asentamisen seka erillisen kaytta-
jatunnuksen luonnin toimiakseen. Nama seikat jo itsessdan nostavat kuluttajan kynnys-
ta astua palveluun. Koska Second Life toimii pelimoottorilla, on silld selkeédt rajoitteet
myds ulkoasun suhteen ja sitd kautta rajoittaisi se pitkalti Ego Designin visuaalista
suunnittelua seka tuotteiden visuaalista esillepanoa. My6s Monte Guston kannalta Se-
cond Life alustana ei vaikuttanut kovin mielenkiintoiselta tai haastavalta, silla pelialus-
tanakin Second Life on jo vanhentunut, eikd tue esimerkiksi normal-, bump- tai specu-
lar mappien kayttéd malleissa. Toisaalta ehkd ndma puutteet juuri tekisi projektista
haasteellisen. Emme myo6skadn yrityksena halunneet profiloitua low poly-
mallintamiseen ja pelisisallén luomiseen, koska suunnitelmamme ja vahvuutemme oli-

vat mainosmaisen kuvan ja animaation tuottamisessa.

Second Lifen kohdalla Innofactor kuitenkin konsultoi Zipipopia, joka totesi selvitykses-
saén Second Lifen web-ymparistbd huonommaksi. Iso tekija oli nimenomaan palvelun
kaytettavyyden vaikeus Second Lifessa. Vaikka kyseisessd palvelussa onkin valmiina
hyvin laaja kayttdjakunta, on uusille kayttajille suuri kynnys astua taysin erilliseen pal-

veluun. Vaihtoehdoksi suositeltiin siis helposti lahestyttavaa web-pohjaista palvelua,

joka ei vaadi erillisen ohjelman asentamista.

Kuvio 2. Innofactorin havainnoillistava kuva karusellimaisesta valikosta porttina brandien eri
maailmoihin.



3 Uusi nimi, uusi projekti

3.1 Konseptin jalostuminen

3.1.1 Uuden konseptin perusajatus

Palvelun oli alusta alkaen maara olla osa Helsinki World Design Capital 2012 -
teemavuotta ja sille odotettiin paljon kansainvalistd nakyvyytta. Tasta johtuen projek-
tissa haluttiin onnistua ja taustatutkimusta ja -tyotéa tehtiin pitkdan Innofactorin toimes-
ta. Projekti oli Monte Guston tullessa mukaan vield todella alkutekijéissdan ja muutok-
sille oli jatetty varaa. Konsepti muuttui alkuperdisesta hyvinkin paljon projektin edetes-
sd. Suurin muutos meidéan nakokulmastamme tapahtui palvelualustan suhteen. Second
Life hylattiin ja palvelusta paatettiin tehda web-pohjainen. Kaytanntssa tama tarkoitti,
ettd siirryttiin selaimessa kaytettévien Flashin tai Unity web playerin kdyttéon. Second
Lifen hylkd&dminen antoi hyvin paljon uutta liikkumavaraa toteutuksen suhteen ja myds
meille mahdollisuuden avustaa alustan valinnassa 3D:n nakokulmasta. Projektissa

edettiin mielestani hyvaan suuntaan.

Marraskuussa 2010 pidimme Innofactorin kanssa jarjestyksessa toisen palaverin, jossa
Innofactor esitteli uuden konseptinsa. Tahan mennessa palvelualustaa ei vield ollut
valittu ja toteutuksen kannalta konsepti oli avoimempi. Perusta palvelulle oli kuitenkin
sama; haluttiin kokemuksellisen kuluttamisen ja virtuaalisen asiakasvuorovaikutuksen
palveluymparistd Helsinkiin. Muutos alustan suhteen innosti meitakin projektiin entista
enemman, silla vapaampi toteutus tarkoitti mahdollisuutta paljon realistisemman visu-

aalisen jaljen toteutukseen.

3.1.2 Tapahtumaymparist®

Uusi konsepti piti siséllaan arkkitehtuurisen tilan, johon oli esimerkkind suomalaisesta
design-arkkitehtuurista haettu inspiraatiota Suomea Shanghain maailmannayttelyssa
edustaneesta Kirnusta. Keskeisena osana palvelua toimisi Event Hall -tila, eli tapahtu-
ma-aukio. Tama tila olisi palvelun keskus ja siella jarjestettaisiin tapahtumia, jossa de-
sign-brandit olisivat esilla. Tapahtuma-aukiosta olisi yhteys jokaisen brandin omaan

tilaan perehtymaan heidan tuotteisiinsa ja kommunikoimaan yrityksen edustajien ja



muiden kuluttajien kanssa. Kokonaisuudessaan uuden konseptin kaavailtiin olevan fes-
tivaalin kaltainen viikon mittainen tapahtuma, joka jarjestettaisiin vuoden 2012 aikana
nelja kertaa. Tdm& muutos toikin projektille uuden nimen: Design Fest. Naiden tapah-
tumien ohella entista tarkeammaksi elementiksi nousi sosiaalinen media, jossa Design

Fest hyped pidettéisiin ylla festivaalien vélisina aikoina.

Kuvio 3. Kuva Suomea edustaneesta Kirnusta Shanghain maailmannayttelyssa. (MFA 2012).

Uuteen konseptiin oli myos lisatty peli-elementti. Sen ulkoasu tai toteutustapa ei tassa
vaiheessa ollut vield tiedossa. Tarkoituksena oli integroida kayttajat vahvasti palveluun
ja antaa heille mahdollisuus kerata pisteitd saavuttaakseen etuja. Pelille kaavailtiin
myos toteutusta 3D-tekniikalla riippuen tietysti pelityypista. Ainakin jonkinlainen hall of

fame -tila tulisi sisaltymaan palveluun.

3.1.3 Palvelualusta

Alustaksi palvelulle suunniteltiin Second Lifen hylkdamisen jalkeen web-pohjaista rat-
kaisua. Tassa vaiheessa rajausta ei viela tehty, mutta kaytannéssa vaihtoehtoina olivat

Flash, HTML5 ja Unity-pelimoottorin web player. Kyseessa saattoi olla siis joko reaaliai-



kagrafiikkaan tai esirenderoityyn 3D-grafiikkaan perustuva alusta. My6nnettakoon, etta
oma kiinnostukseni reaaliaikagrafiikan osalta heradsi Unitya kohtaan. Unityn pelimoottori
on jo hyvin kehittynyt ja 3D voisi talla alustalla paasta reaaliaikagrafiikan mittapuilla
oikeuksiinsa. HTML5:een siséllytetty WebGL puolestaan mahdollistaa kehittyneen 3D-

grafiikan reaaliaikaisen suorittamisen selaimessa.

Flash mahdollistaa vain alkeellisen reaaliaikaisen 3D:n esityksen, joten téssa vaiheessa
oli lahes varmaa, ettd Flash ei tulisi py6rimaén reaaliaikaisella 3D-grafiikalla. Vaihtoeh-
tona siis HTML:5n ja Unityn tarjoamalle reaaliaikagrafiikalle olisi esirenderdity 3D
Flashissa tai HTML5:ssa. Tama tarkoittaisi sitd, ettd maailma ja tila koostuisi still-
kuvista, jotka on etukdteen renderoity. Tarvittaessa elavyyttd ja reaaliaikaista tunnel-

maa toisivat animaatiot.

Design Festin kaltainen palvelu tulisi pitaa kayttajalle mahdollisimman helposti lahestyt-
tavana. Mita vahemman kayttajan tarvitsee ottaa askelia paastakseen palveluun sisélle,
sen parempi. Vaikka Unity toimii sujuvasti selaimessa, se vaatii kuitenkin Flashin tavoin
pienen liitdnnéisohjelman lataamisen ja asentamisen. Toisin kuin Flashiss&, ei Unityn
tapauksessa voida kuitenkaan olettaa, ettéa suurella osalla kohderyhman kayttgjista olisi
valmiiksi asennettuna tarvittava liitdnnainen (Doulin 2011). Flash ja HTML5 sen sijaan

kattavat jo ennestaan hyvin suuren osan kaikista internetin kayttajista (Adobe 2012).

Toisena seikkana alustan valinnassa tulee vastaan kohderyhméan kayttajien oletettu
laitteiden suoritusteho sekd yhteensopivuus. Reaaliaikagrafiikka vaatisi laitteelta
enemman suorituskykya toimiakseen sujuvasti ja vaikka suuri osa mobiililaitteista ky-
keneekin suorittamaan Unitylla tehtyja peleja, on se silti karsiva tekija kayttajien suh-
teen. Saatavuuden suhteen Flashista 16ytyi omat ongelmansa, kuten esimerkiksi yh-
teensopivuusongelmat Applen valmistamien mobiililaitteiden kanssa. Tastd huolimatta

Flash kattaa suuremman kayttajakunnan kuin Unity.

Vaihtoehdoista Unityn kayttajakunta on suppein ja néin ollen oli hyvin epatodennakois-
ta, ettd se tulisi valituksi. Varteen otettavia vaihtoehtoja olivat viela kuitenkin Flash ja
HTML5. Flash vaatii toimiakseen liitdnnaisohjelman. Se on kuitenkin hyvin laajalti kay-
tetty ja lahes jokaisesta kohderyhmé&an kuuluvan henkilon laitteesta I6ytyy jo entuu-

destaan ainakin jokin versio Flashista. HTML5 puolestaan on uudistunut versio World



Wide Webiin standardisoituneesta kuvauskielestd, jonka etuja aikaisempiin verrattuna
on nyt muun muassa reaaliaikagrafilkan suorittaminen, eli 3D canvas -ominaisuus.
HTML5:n 3D canvas hyodyntad WebGL -teknologiaa, joka mahdollistaa suurtenkin 3D-
objektien kokonaisuuksien kasittelyn suoraan selaimessa. HTML5:n ja WebGL:n suuri
etu on, se ettd jokainen selaimensa uuteen versioon paivittanyt automaattisesti kayttaa
tata teknologiaa. Se on siséllytetty suosituimpiin selaimiin, kuten Mozilla Firefox, Goog-
le Chrome ja Safari. Toistaiseksi viela HTML5 h&viaa mobiililaitteissa, silla talla hetkella

ainoastaan pieni osa mobiililaitteista tukee uutta HTML5:sta. (Wikipedia 2012a.)

€ C  © wwwazygotebody.com/#nav=2.01,112.84,156.03 w0 A e C @ wwwazygotebody.com/#nav=1.21,114.2,156.03 w0

/‘(}OHBODY‘ }"H}O'\BODY‘

Kuvio 4. Esimerkki HTML5:n ja WebGL:n mahdollisuuksista. Interaktiivinen reaaliaikainen 3D
malli ihmisen anatomiasta Zygote Body -nettisivulla. (Zygotebody 2012).

Naiden eri toteutusmallien punnitseminen jai hyvin pitkalti Innofacotrin sisdiseksi asiak-
si. Toki meitd muita osapuolia kuultiin varsinkin teknisen osaamisen suhteen ja tiedus-
teltiin osapuolen omia mieltymyksié. Kuitenkin tekninen toteutus kuului loppupeleissa
Innofactorin omalle koodaus- ja webosastolle, joten lopullinen paatds ja siihen johta-
neet mahdolliset testit tehtiin sielld. Innofactor tulikin siihen tulokseen, etté téhan pro-
jektiin varmin ja toimivin ratkaisu olisi Flash. Taltéa pohjalta 16ytyi useita esimerkkeja

vastaavanlaisiin projekteihin ja vaihtoehto oli myos tekniselta kannalta riskittémin.
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Vaikka omasta mielestani Unity ja HTMLS vaikuttivat hyvin hauskoilta ja mielenkiintoi-
silta, oli Flashin valinta kuitenkin pieni helpotus. Flash on kuitenkin paljon kaytetty ja
erilaisia sovellusmalleja 16ytyy helposti ja paljon. Flash tarkoitti myds hyvin suoraviivais-
ta ja yksinkertaista tuotantokaarta meidan osaltamme, silla kaytdnnossd tekisimme
still-grafilkkaa ja mahdollisesti animaatioita kuvajonoiksi valittamatta rajoitteista, joita
reaaliaikagrafiikka asettaisi. Totta kai grafilkkan tuottaminen webiin asettaa joitakin
raameja, mutta teknisessd mielessa ne vaikuttavat 1&hinna vasta tuotannon loppupuo-

lella, kun grafiikkaa valmistellaan web-ymparist6on.

3.2 Visuaalinen ilme

Design Fest on suomalaista designia markkinoiva palvelu ja osa World Design Capital
2012 -teemavuotta. Designpaakaupunkina toimii talla kertaa Helsinki yhdesséa Lahden
ja paakaupunkiseudun kuntien kanssa. Ennen kaikkea esiin nousee Helsinki ja samaa
haluttiin korostaa Design Fest -palvelussakin. Teema tulisi olemaan visuaalisesti vah-

vasti linkitettyn&a Helsinkiin ja tarkoituksena oli korostaa Helsingin designhenkisyytta.

Innofactor oli heti alusta alkaen pitanyt esilla esimerkkeja Helsingin tuomisesta palve-
luun visuaalisessa mielessa esimerkiksi luomalla palvelun ympaéristoksi muutama kau-
punginosa Helsingissd, jotka edustavat eri designkoulukuntia. Kayttaja voisi seikkailla
naissa kaupunginosissa, tutustua designtyyleihin ja niihin sopiviin yrityksiin. Ajatuksia
oli muitakin téssa vaiheessa ja niissa oli viela paljon varaa keskustelulle. Kuitenkin l&a-
hes varmaa oli, ettd palvelu sijoittuisi virtuaaliseen Helsinkiin, tai ettd Helsinki olisi ai-

nakin todella vahvasti esilla.

Téassa vaiheessa yleisesta palvelun ilmeesta ei ollut viela sen enempaa puhetta. Se oli
vield hyvin riippuvainen siitd, millainen ymparistd tulisi olemaan. Kuitenkin haluttiin,
ettd siirtyminen yleisesté tilasta brandin omaan tilaan olisi kuin siirtyisi toiseen maail-
maan. Kaytannossa brandeille haluttiin antaa mahdollisuus tehdéd omasta tilasta oman

nakodinen, oma maailmansa irrallaan yleisesta tilasta (kuvio 5).
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Kuvio 5. Innofactorin esittelema tunnelmakuva littalan oman tilan maailmasta.

3.3 Brainstorming ja luovat metodit

Kokonaisuudessaan Design Festin suunnittelu eteni hyvin hitaasti ja osaltamme se pe-
rustui lahinnd yhteisiin tapaamisiin, joita oli pitkalla aikavalilla harvakseltaan. Ensim-
maisen puolen vuoden aikana kaikkien ryhmien kesken tapaamisia oli vain kourallinen.
Naissa tapaamisissa pyrittiin tuomaan esille ndkemyksia siltd pohjalta, miten kukin tul-
kitsi palvelun konseptia aina kun uusi versio tuotiin esille. Ideoinnin pohjana toimi In-
nofactorin alkuperdinen konsepti, jota lahdettiin muovaamaan parannusehdotuksilla
kukin omalta osaamisalueelta. Ensimmaisissa tapaamisissa ei otettu varsinaista uutta
suuntaa projektille, vaan poimittiin mukaan ideoita, jotka tuntuivat hyviltd ja jotka In-
nofactorin toimesta muovautuivat seuraavaan konseptiin. Varsinaiseksi brainstormauk-
seksi ei naitd tapaamisia voisi kuitenkaan luonnehtia, vaikka ideoita syntyikin, silla hy-

vin paljon kaytettiin aikaa yksinomaan projektikokonaisuuden hahmottamiseen.



12

Ennen kuin mitaan lopullista ideaa voitiin edes lydda poytaan, piti kartoittaa tarkemmin
palvelun mahdollisuudet kaytettavyyden suhteen. Zipipop oli vastuussa palvelun toimi-
vuuden kartoittamisesta sosiaalisessa mielessa seka palvelun kaytettavyydesta sosiaali-
sen median nakoékulmasta. Zipipopin benchmark-tyon tulokset vaikuttivat hyvin paljon
palvelun muotoon ja auttoivat projektin etenemisessd, silla monet ratkaisut oli helpom-
pi tehdd tdméan kartoituksen pohjalta. Esimerkiksi palvelun pééatymisestéa Flash -

pohjaiseksi oli taustalla benchmarkin tuloksia palvelualustan kaytettavyydesta.

Zipipop ei suoranaisesti osallistunut projektin luovaan tydhén muiden tyéryhmien ta-
paan, mutta sen selvitykset edesauttoivat selventdmaan projektin sisaltéa ja luomaan

reunaehtoja muiden tydryhmien luovalle prosessille.

Projektin vapaan luonteen vuoksi olisi mielestéani silla ollut paljon potentiaalia erilaisiin
luoviin tyoskentelytapoihin. Ryhmat eri toimialoilta mahdollisti mielenkiintoisia ryhma-

ty6skentelytapoja luovassa prosessissa.

3.3.1 Design Fest workshop

Kuukausien hitaan kehittamistyon jalkeen projekti oli valmis seuraavaan vaiheeseen, eli
itse toteutuksen ja varsinkin meité erityisesti kiinnostavaan visuaalisen ilmeen suunnit-
teluun. Koska Aalto-yliopiston puolesta toteutettiin pelin ja musiikin lisdksi kayttoliitty-
masuunnittelu sekd graafisen ulkoasun suunnittelu, oli luonnollista, etta Aalto-yliopisto
ja heidan kayttoliittymasuunnittelun ryhmansa otti tehtdvakseen kaynnistaa suunnitte-

lutyon toiminnallisen vaiheen.

Kesdkuussa 2011 Aalto-yliopiston toimesta pidettiin yhteinen tilaisuus, Creative
Workshop. Aallon kayttéliittymasuunnittelun tyéryhman jarjestamassa tilaisuudessa oli
mukana Aallon kaikki taméan projektin omat tyoryhmat, eli Ul-, grafiikka-, peli- ja &ani-
tybryhma seké& me, jotka vastasimme siséltografiikan toteutuksesta. Luovassa tilaisuu-
dessa sekoitettiin tydoryhmét ja ne jaettiin uusiin pienryhmiin. Jokainen pienryhma sai
luettavakseen klassisen sadun, joka omassa tapauksessani oli lyhennelméa Kaunottares-
ta ja hirviostd. Taman tarinan perusteella oli itsendisesti visualisoitava tarinalle maise-
ma ja maailman rakenne, seké jonkinlainen kartta paikoista. Tama piirrettiin tai kirjoi-

tettiin vauhdikkaasti paperille. Kunkin pienryhman jasenen yksil6lliset ideat esitettiin
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taman jalkeen pienryhman jasenten keskuudessa. Esiteltyja ideoita kasiteltiin ja sana
oli vapaa uusille ndkokulmille tai ideoiden jalostukseen. Talta pohjalta ryhméan kesken
kehitettiin yhteinen rakenne tarinan maailmalle. Pohdinnoista syntyi paperille hiottu,
vaikkakin pikaisesti toteutettu kartan kaltainen kaavio, jossa esiteltiin sadun tulkintoihin

perustuva maailma ja sen rakenne.

Koska Design Festin konsepti oli kaikilla lahtokohtana workshopille, olivat ajatukset
vaistamattakin jo palvelun rakenteen luomisessa. Tarinoita luettaessa ja niihin perustu-
via tehtavid tehdessa tuli siis ajateltua ja toimittua web-palvelua silmalla pitaen. Mo-
nessa rynmamme tapauksessa tarinassa esiintyva tori ajateltiin jo valmiiksi palvelun
kohtaamispaikkana. Tama ehka olikin workshopin tarkoitus; ajatella palvelua tarinan
kautta narratiivisena kokonaisuutena. Ohessa kuitenkin muotoutui myos palvelulle vi-
suaalista nakemystad, silla lahes kaikissa tapauksissa tarinoista syntyi ajatus saaresta tai
vahintddn meresta ja satamasta. Tama varmastikin johtui tarinassa kuvaillusta ympa-
ristostd. Samankaltaisia yhtalaisyyksia oli ilmennyt myds muiden pienryhmien sisalla.

Lopulta néista tuloksista ammennettiin kuvitteellinen maailma ja sijainti palvelulle.

Design Festin workshop jai koko projektin ainoaksi yhteiseksi luovan suunnittelun tilai-
suudeksi. Mielestani harmillista on, ettei visuaalisen puolen tdméan kaltaiseen ryhma-
ty6skentelyyn kaytetty enemman aikaa tai tehty sita taysin erillisend osana, jossa olisi
ollut enemman liikkumavaraa erilaisille uusille ajatuksille. Workshopin tehtavéat olivat
ennalta maarattyja. Tarinat, joiden pohjalta ajatuksia haettiin, oli myds ennalta maa-
ratty, joten tunnelma oli kaiken kaikkiaan hyvin kontrolloitu ja mé&&ratietoinen. Olisin
kaivannut enemman vaihtoehtoja seké variaatiota tuloksissa ja sen myo6td enemman
vaikutusvaltaa palvelun ulkonddssa. Hyva ratkaisu tdhan olisi mielestani ollut worksho-
pin kaltainen tilaisuus siind vaiheessa projektia, kun rakenne, sisaltdé ja maailma olisivat

olleet selvilla.

3.3.2 Alex Osbornin brainstorming

Brainstormauksella viitataan tilanteeseen, jossa luovalla, vapaalla ajattelulla pyritdan
ryhmatydskentelyn kautta 16ytamaan ratkaisu ongelmaan (Wikipedia 2012c). Ongelma
voi olla mik& tahansa. Design Festin tapauksessa taméankaltainen ongelma oli esimer-

kiksi palvelun rakenne tai visuaalinen tyyli.
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Brainstormauksen yleiseksi kasitteeksi Alex Osborn loi 1950-luvulla. Osborn haki paik-
kaansa Yhdysvaltojen tyémarkkinoilla, kunnes mutkien kautta oltuaan muun muassa
myyntimies paatyi toihin laakkeitd valmistavan yrityksen markkinointiosastolle, joka
vastasi mainostoimistoa. Han jatkoi mainosmaailmassa ja myéhemmin oli mukana luo-
massa tana paivana kansainvalisesti tunnettua mainostoimisto BBDO:ta. Osbornilla oli
taustaa psykologiasta, josta hdn luennoi tdidensa ohella. Kokemuksiensa pohjalta mai-
nosalalla Alex Osborn perehtyi luovuuteen ja tata kautta loi teorioita ja metodeita sii-
hen liittyen. (Wikipedia 2012b.) Luomalleen brainstormaukselle han kehitti nelja kriittis-

ta saantda, joita seuraamalla aivoriihesta saataisiin kaikki hyoty irti (Osborn 1953).

Ensimmainen brainstormauksen saantd on, ettei siind tulisi sietaa kritiikkia. Tama tar-
koittaa sitd, ettd minka tahansa laatuinen idea on hyva ja saattaa antaa evaat loistaval-
le idealle. Brainstormaus tehddan ryhmassa, jolloin annetaan mahdollisuus monenlai-
selle ajattelulle. Ajatukset ruokkivat néin toisiaan ja jonkun idea saattaa tuoda toiselle
mieleen jotain aivan uutta ja parempaa. Mikali hullumpia, huonompia tai raakileiksi
jaaneita ideoita torpataan heti aluksi kritiikilla, saattaa jatkokehitys tyrehtya. Kritiikkia
odottaessa ilmapiiri on varovainen ja pidattyvainen. Vaikkei Design Festin workshopia
suoraan brainstormaukseksi voi kutsua, niin tassd kohdassa workshop toteutti brainst-
romauksen ohjeita. Tilanne workshopissa oli hyvin vapaa ja kommentointia ei tehty
aivoriinen aikana. Osbornen toinen saantd kehottaakin kannustamaan villeihin ideoihin.
Tama samasta syystda kuin ensimmadinen sdantt: huonommassakin ideassa voi piilld
hyvid ja kaytettavia elementtejd, joiden pohjalle voi rakentaa. (Osborn 1953; Cory &
Slater 2003, 18-19.)

Tarkeda brainstormauksessa on saada esiin niin paljon ideoita kuin vain mahdollista,
sillakin kustannuksella, ettéd ideat eivat valttamatta ole niita parhaita sellaisenaan. Ta-
ma siis Osbornen kolmas sdantd: "Go for quantity”, eli maara ratkaisee. Isosta maaras-
ta ideoita on helppo karsia, yhdistella ja kehitella seuraavassa vaiheessa. (osborn
1953.)

Neljas saanto kehottaa kayttamaan ronskisti vanhoja ajatuksia ja toisten juuri esittamia
ideoita ja kayttaa niita pohjana kehitellessaan uusia. Ei siis ole tarpeen lahted suoraan

hakemaan jotain taysin uutta ja omaperaista ideaa. Brainstormauksen aikana muiden
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ajatukset ovat vapaata riistaa — niitd kannattaa kayttad hyodyksi ja kehittéd niiden
pohjalta. (Osborn 1953.)

Brainstormaukseen on my6s Osbornen mukaan hyva valmistautua tuntemalla aihe ja
tarkoitus, mutta on my6s hyva l[ammitella jollain taysin p&adaiheeseen liittymattomalla
leikittelyaiheella, joka on ennen kaikkea hauska ja stimuloi ajattelemaan. Osborn sanoo
kirjassaan Applied Imagination: Principles and procedures of creative problem-solving
(1953), ettd luovuus tulee yksilollisen ja yhteisollisen ideoinnin yhdistelmasta. Taméan
takia alkuverryttely tulisi suorittaa yksin, minké jalkeen valmius yhteiseen brainstorma-

ukseen on oikea.

Osborne perustelee brainstormauksen tehoa silla, ettd normaalisti yhteisollisessa ja
yksilollisessa luovassa toiminnassa esiintyy paljon kritiikkia, joka aiheuttaa tulppia luo-
vuudelle. Brainstormauksella pystytédn poistamaan ndma tulpat, mikali noudatetaan
brainstormauksen saantoja. Totta kai on muitakin vaatimuksia, kuten ymparistétekijat,

jotta brainstormaus yleensékin on hyodyksi. (Osborn 1953.)

Robert Sutton on Businessweekin verkkoartikkelissaan (Sutton 2006) luetellut omat,
Osbornen perusteisiin pohjautuvat sdannot. Naissd Sutton muun muassa mainitsee
ymparisto- ja tilannetekijoista. Esimerkiksi jos henkild kokee suorituspaineita, vaikkapa
noyryytyksen tai erottamisen uhan, niin jattdd henkild helposti huonommat ideat sa-
nomatta ja antaa ulos ainoastaan ideoita, jotka han kokee hyviksi — jos niita I0ytyy.
Téllaisessa tilanteessa ulosanti jaa vajaaksi itsekritiikin kautta ja néin ollen rikkoo aina-
kin ensimmaista ja kolmatta Osbornin saantéa. Suttonin mukaan on myos tervetta, etta
brainstormaus on kilpailua hyvalla tavalla, jolloin osanottajat kilpailevat rakentamalla
mahdollisimman paljon ja laadukkaasti muiden ideoista, mutta myods samalla kannusta-
vat kanssabrainstormaajia parantelemaan ja kehittdmaan omiaan ja muiden ideoita.
Brainstormauksessa ei kuitenkaan saa olla voittajia ja havigjia, vaan pidettava asemat
tasa-arvoisina. Suttonin mukaan myds minkdanlaisen palkinnon tarjoaminen hyvasta
ehdotuksesta vaikuttaa negatiivisesti samalla tavalla kuin rangaistuksen uhan kokemi-
nen. (Sutton 2006.)

Parhaiten brainstormaus ja ideointi paasee oikeuksiinsa, kun ryhma koostuu henkil6ista

eri aloilta, joilla kuitenkin on kosketuspintaa ja mahdollisesti annettavaa projektin Iapi
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viemiseksi. Kun eri alat kohtaavat, [0ytyy helpommin ratkaisu ongelmiin joihin yksittai-
sella alalla ei valttaméatta ole tietotaitoa. Neuvostoliittolainen Genrich Altshuller teki
tdméan johtopaatoksen ja painotti eri ammattikuntien osaajien yhteistyota ja verkoston
luomisen tarkeyttd, jotta oikeita innovaatioita syntyisi. (Altshuller, Shulyak & Rodman
1998. 11-13)

3.3.3 Ideoinnin keinoja

Mielenkiinnostani suunnitteluvaiheeseen tutkin opinnaytetydtéani varten erilaisia léhes-
tymistapoja kohdata suunnittelun haasteita ja edetd luovassa prosessissa. Osbornin
brainstormausta ja siihen liittyvaa ohjeistusta kavin lapi edellisessa luvussa ja tutkies-
sani lisdd luovuudesta palaa useat lahteet Osbornin ajatusten jaljille. Tassa luvussa
kasittelen muutamia erilaisia tapoja harjoittaa ideointia projektien suunnittelussa, jotka

olisivat voineet soveltua Design Festin kaltaisen projektin tuotantoon.

David Sherwin on kirjassaan Creative Workshop: 80 Challenges to Sharpen Your De-
sign Skills koonnut nimen mukaisesti 80 luovaan suunnitteluun perustuvaa tehtavaa.
Samalla kirjassa on esitetty Sherwinin vinkkeja ja tapoja muun muassa brainstormauk-
seen seka yksildlliseen ideointiin. Sherwin mainitsee, ettd suurin osa luovaa suunnitte-
lua on suunnittelijan intuitiota, kuten han on kirjassaan lainannut suunnittelija Paul
Randin sanoja "The fundamental skill of a designer is talent. Talent is a rare commodl-
ty. Its all intuition. And you can't teach intuition” (Sherwin 2010, 1-10). Intuitiota ei
siis Sherwininkdan mielestd voi opettaa, mutta sitd voi kehittdd harjoituksen kautta
ratkaisemalle monipuolisesti erilaisia luovia tehtdvia. Tata tarkoitusta varten Sherwin
on kerannyt nama 80 tehtavad, joilla voi kehittdd omaa kykya ratkaista suunnittelun

ongelmia.

Yksi suunnittelun haasteista, varsinkin kiireisissa projekteissa, ovat aikamaareet ja niis-
sa pysyminen. Siksi on hyva organisoida myds suunnitteluosuus ja aikatauluttaa siihen
kaytettava aika etukateen. Sherwin esittelee kirjassaan Timeboxing-metodin, jolla luo-
daan noin 10-20 minuutin mittaisia jaksoja jokaisesta suunnittelun vaiheesta. Ajan voi
tietysti omien tarpeiden mukaan saatédd pidemmiksi tai lyhyemmiksi. Kaavio auttaa
suunnittelijaa siirtymaan suunnittelun vaiheesta toiseen ja kdymaan kaikki tarvittavat

asiat lapi annetussa ajassa. Esimerkkind Sherwinin kayttoliittymasuunnitteluprojektis-
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saan kayttama timeboxing-kaavio (kuvio 6), jossa lopputuloksena on hiottu konsepti-

kuva.
20 MINUTES 40 MINUTES &0 MINUTES 80 MINUTES 100 MINUTES 120 MINUTES
Final clean
sketches
Refined _ |Visual design
wireframes | think ng

Determine Rough
app content wireframes

Brainstorm

big ideas

Kuvio 6. Timeboxing-kaavio TechnoYoga kayttoéliittyméasuunnitteluprojektille. (Sherwin 2010).

Kaytimme Monte Gustossa timeboxing-metodia projektissa, jossa suunnittelimme vir-
voitusjuomapullon 3D:ll4 toteutettavaa imagokuvaa. Projekti eroaa Sherwinin esimerk-
kiprojektista siind mielessa, ettd suunnittelimme pelkastéadn visuaalista ilmettd, emme-
k& esimerkiksi teknisté puolta tai brandia itsessédan. Saimme téhan projektiin referens-

sikuvia, jotka toimivat raameina, joten liikkumavara suunnittelussa oli rajattu.

Suunnitteluprosessin aikataulutus ja kaavion seuraaminen tuntui selkeyttavan koko
prosessia ja vaiheesta toiseen oli helppo siirtya. Usein suunnittelutydssa saattaa keskit-
tya asioihin, jotka ovat siina vaiheessa viela merkitykseltdan vahaisia. Erityisesti ryhma-
tybskentelyssa tdmankaltainen selkeyttdva suunnitelma tuntuu toimivan ja auttavan

yhteisessa tydssa seka keskittymaadn olennaisiin asioihin.

Aloitimme imagokuvan suunnittelun brainstormauksella. Tassa osiossa hyddynsimme
aikaisemmin mainittuja Osbornin saantdja. Saantdjen omaksuminen ideointitilanteessa

vie oman aikansa ja helposti varsinkin projektille asetetut raamit tuntien jo tekee mieli
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karsia ajatuksia, mutta saannot omaksuttua tilanteesta tulee vapaampi ja huonommat-
kin ideat saattavat tarjota ajatuksia toisenlaiselle idealle. Kuitenkin tilanteessa on hyva
pitad mielessa, mika on ongelma, johon brainstormauksella haetaan ratkaisua ja yrittaa

pysya aiheen sisalla.

30 MIN 60 MIN 90 MIN 120 MIN

HIOTUT
LUONNOKSET
ASIAKKAALLE

f

NOPEAT
LUONNOKSET

KARSINTA

BRAINSTORMAUS

Kuvio 7. Kayttdmamme timeboxing-kaavio virvoitusjuomapullokuvan suunnittelussa.

Visuaalisessa suunnittelutytssa on hyva luonnostella ajatuksia piirtden tavalla tai toisel-
la. Nykydan on helppoa aloittaa jo luonnostelukin tietokoneella kayttaen piirtopoytaa ja
kuvankasittelyohjelmia. Kuitenkin voi olla tehokkaampaa luonnostella kasin kynalla pa-
perille, silld ideoiden siirto paperille ja niiden iterointi on monessakin tapauksessa no-
peampaa kuin tietokoneella. Vaikka usein graafisen alan suunnittelijat ovatkin taitavia
piirtgjia, pitaisi Sherwinin mukaan tehokkuuden nimissa taidokkaan ja hiotun piirtami-
sen sijaan tehdéa karkeita ja vain suuntaa antavia luonnoksia. Tallgin idea siirtyy nope-
asti talteen paperille ja hiomisen sijaan suunnittelija voi jo siirtyd seuraavaan ajatuk-

seen.
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3.4 Tuotantovalmis konsepti

3.4.1 Visuaalinen ohjeistus

Lopullisen konsepti perustui hyvin pitkalti Aalto-yliopiston kayttoliittyma- ja grafiikka-
ryhman tuloksiin. Ryhmé& oli workshopin tuloksia hyvéksi kayttden luonut graafisen
suunnitelman palvelun kayttoliittymasta wireframen (visuaalinen ohjeistus) tueksi. Tas-
sa konseptissa oli luotu piirroksin fantasiahenkinen saarimaisema ja ymparist0, joka
sisélsi tyyliteltyd kasvustoa ja esineistfd, kuten tienviittoja navigoinnin vélineeksi. Ta-
pahtumapaikaksi oli aikaisemmankin ajatuksen mukaisesti valittu siis Suomen saaris-
tomaisemaan sopiva saariryhm@, jossa festivaalin tapaisesti aktiviteetit sijoittuvat telt-
toihin. My@ds jokaisen brdndin omana edustustilana toimii saari, jossa kyltit ohjaavat
kayttajan eri sisltOmateriaaleihin. Tassa konseptissa isosti nakyville haluttu Helsinki jai

kuitenkin kirjaimellisesti taustalle taivaanrannaksi.

Wireframessa palveluun astuttaessa kayttaja nakee tapahtumasaaren ja sitd ymparoi-
vat brandisaaret. Tapahtumasaari on muita hieman suurempi ja se toimii yleisena ta-
pahtumapaikkana. Paasaarta kiertavat pienemmat saaret puolestaan ovat kukin jonkin

suomalaisen design-brandin edustussaaria.

Navigointi toimii padasiassa klikkaamalla saaria seka kyltteja, mutta navigointia helpot-
tamassa on mya@s sivuston ylareunasta avattava linkkilista eri kohteisiin palvelussa seka

palveluominaisuuksiin, kuten ostoskoriin.

Brandisaarten (Brand island) navigointi perustuu pitkalti kyltteihin, jotka vievat kaytta-
jan tuotekategorioihin. Tuotekategoriasivulla toistuu karusellimainen valikkotyyli, jossa
tuotteet kiertavat teltan sisalla filminauhan kaltaisessa valikossa. Valikon ensimmaisella
paikalla tuote on fokuksessa ja sille naytetaan tarkemmat tiedot. Kayttdja saa seuraa-
van tai edellisen tuotteen esiin kiertdmalla karusellia. Tuotesivulla kdyttajan on mahdol-
lista keskustella chatissa yrityksen edustajan tai suunnittelijan kanssa, jonka lisdksi sivu

pitaa sisallaan muita sosiaalisen median implementaatioita.

Tapahtumasaaren keskeisena osana ovat teltat, joita palvelua kayttavien brandien on

mahdollista pystyttaa saarelle. Teltat toimivat linkkein ja vievat kayttajan telttaan si-
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sélle, jossa brandisaaren tuotesivun kaltaisessa karusellissa voi olla erilaista audiovisu-
aalista materiaalia, kuten &ani- tai videoklippeja tai vaikkapa kampanjoita tuotteista,

joita klikkaamalla kayttdjan on mahdollista ostaa tuote tuotesivun kautta.

Aalto-yliopiston luoma uusi konsepti palvelun ulkomuodosta tuli meille taysin uutena.
Uusi konsepti muodostui kayttoliittymatyéryhméan toimesta tdysin meistd irrallaan.
Emme siis olleet ndhneet vélivaiheita uuden konseptin synnysta ja tdma aiheutti hie-

man kummastusta, silla konseptin luonne oli muuttunut radikaalisti.

3.4.2 Graafisten elementtien modulaarisuus

Saarista ja saarten sisallosta haluttiin tehda erilaisia toisiinsa ndhden ja antaa yrityksille
mahdollisuus muokata saaret ja teltat sisatiloineen omannakdisiksi. Tassa paadyttiin
vaihtoehtoon, jossa yrityksen on mahdollista valita saarensa ulkomuoto yhdistelemalla
palveluun luotuja valmiita elementteja. Samaa sovellettiin telttoihin, joille yritys voi
valita katon, seindelementin seka sisédnkaynnin useasta eri vaihtoehdosta. Tekemalla
erilaisia valintoja, saarista ja teltoista saa pienellakin maaralla eri elementtivaihtoehtoja
hyvin monenlaisia kokonaisuuksia. Telttojen sisdosaan valmiiden vaihtoehtojen lisaksi
haluttiin antaa mahdollisuus tuoda oma tekstuuri telttakankaan materiaaliksi, jolloin

yrityksen oma ilme on mahdollista sailyttaa telttandkymassa.

Saarten, telttojen ja muiden yhdisteltavien elementtien ei haluttu kuitenkaan eroavan
toisistaan muodoltaan likkaa. Osien yhdistelemista piti siis rajoittaa tavalla, jolla esimer-
kiksi saaret eivat voi keskendan asettua eriarvoiseen asemaan niin, etta jostakin osasta
tulisi nayttavampi kuin toisesta. Tallainen saari tulisi valituksi usein ja vaarana on, etta

monimuotoisuus haviaa.

Kaytannossa saarten ja muiden elementtien valinnanvaraisuus tarkoitti lopulta modu-
laarisuutta. Tuottamista kirjastoon erindkoisia elementteja, joista keskenddn palvelussa
yhdistelemalla saadaan useita eri variaatioita. Esimerkiksi saari jaettiin kolmeen mo-
duulirynm@an ja kunkin ryhman sisélla tulisi olemaan valittavana kolme eri vaihtoehtoa.
Samaa tekniikkaa kaytettiin teltoissa seka kylteissa. Tarkoituksena siis antaa yritykselle
mahdollisuus raatéaldida mahdollisimman paljon oman tilansa ulkondkoa tekematta siita

lilan vaikeaa.
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3.4.3 Projektiin varatut resurssit

Nyt kun projektin sisalto ja jotakuinkin ulkondko olivat selvilla, tulimme kysymykseen
resursseista. Meidan, kuten varmasti muidenkin osapuolten arviot projektin kustannuk-
sista perustuivat Innofactorin alkuperédiseen ideaan. Tassa vaiheessa kuitenkin projek-
tin konkreettinen sisaltd oli muuttunut radikaalisti, silld nyt ei ollutkaan enaa kyse ark-
kitehtuurisen tilan mallintamisesta ja renderdinnisté, vaan tyylitellyn saaristomaiseman

luomisesta.

Design Fest —palvelun toteutukseen kuului muun muassa paiva- ja yénakyma, joiden
liséksi vuodenaikojen mukaan vaihtuvat grafiikat. Koska budjettimme oli jo ly6ty luk-
koon ja tuotantoa ei voitu pidentda nykyisesta aikataulustaan, piti meidan mahduttaa
uuden konseptin tydmaara aikaisemmin arvioituun budjettiin. Tama tuntui hieman
kummalliselta, silla tekemallamme arviolla ei ollut enda mitaan tekemista nykyisen pro-
jektin kanssa. Meilla oli tdssa vaiheessa summa, johon se oli mahdutettava. Koska
tyomaara oli edelliseen laskelmaan verrattuna kasvanut, oli nykyisesta konseptista kar-
sittava pois tarpeeton tai merkitykseltdan vahainen sisaltd. Projektista karsimme pois
vuodenajat, joista kustakin tarkoitus oli tehdd y6- ja paivaversiot. Tyomaaraltaan ta-
man toteutus olisi ollut nelinkertainen suhteessa yhden vuodenajan tuotantoon paiva-

ja ybversioineen.

4 Visuaalinen tyyli ja konseptointi

Projektissa ei ollu mukana graafista suunnittelijaa tai 2d-taiteilijaa, joten konseptitaide
ja palvelun ulkonaén graafinen puoli jai meidan harteillemme. Tama oli tietenkin perus-
teltua, koska olimme se taho, joka lopulta tekisi palveluun graafisen siséllon. Ennen
kaikkea jokainen meista on 3D-taiteilija ja siten helposti ajattelee ja suunnittelee kuin
3D-taiteilija. Tassd kappaleessa haluaisinkin pohtia, miten Design Festin visuaalinen

ulkoasu syntyi ja miten 3D-orientoitunut ndkoékulma vaikutti prosessiin.

Kuten aikaisemmissa kappaleissa kaykin ilmi, oli tassa vaiheessa jo selvaa, mita grafiik-
kaa palvelu tulisi pitamaan sisallaan, mutta tiedossa ei viela ollut tyylia, jolla grafiikka
toteutettaisiin. Ensisijainen haaste olikin 16ytaa sopiva tyyli. Tiesimme, ettda palvelun

kohderyhma tulisi olemaan ennen kaikkea nuoret naiset, joten lahdimme hakemaan
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visuaalista ilmettd, joka sopisi tahdn kohderyhmaan ja yhteyteen. Kaiken kaikkiaan
kyse palvelussa on design-tuotteista ja ennen kaikkea suomalaisista design-tuotteista.
Myo6s aikaisemmissa yhteisissd tapaamisissa oli tullut esiin toiveita, joista vahvin oli
jonkinlaisen maagisuuden saavuttaminen, jottei maailma jaisi liian arkiseksi. Nama sei-

kat mielessa pitden lAhdimme etsimaan sopivaa tyylia.

Sopivaa tyylia lahdimme hakemaan referenssikuvien kautta ja tutkimalla samankaltaisia
palveluita webissa. Realistisuus voitiin siirtéd syrjaan ja haimme vaikutteita sadunomai-
sista toteutuksista. Tyylien etsinndn sadosta loimme niin kutsutun moodboardin (kuvio
8), joka on tassa tapauksessa kokoelma kuvia mielenkiintoisista, Design Festiin sopivis-

ta tyyleista.

Design Fest MOODBOARD

Kuvio 8. Yksi Design Fest moodboardeista. Kuvia paivindkymén tunnelmaa varten.
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4.1 Lahtokohtana 3D

Tata tyovaihetta jalkeenpdin miettiessa huomaa, miten 3D-artisteina pyrimme auto-
maattisesti ennaltaehkaisemaan toteutuksen teknisia haasteita. La&hdimme ensisijaisesti
hakemaan tyylid toteutettavaksi 3D-grafiikan menetelmin. Jos siis meidan paikallamme
visuaalista tyylid suunnittelemassa olisi ollut 2D-artisti, ei ha&n olisi varmastikaan aset-
tanut samanlaisia kriteereita tyylille ja todenndkoisesti han ei olisi tdssé vaiheessa viela
juurikaan arvioinut tyylivaihtoehtoja teknisten haasteiden kautta. On mahdollista, etta
usein referensseja selatessa mieleen nousee jokatapauksessa kysymys: "Pystynko tek-
nisesti toteuttamaan tuon?”, mutta kuten brainstormauksessa, myods tassa tilanteessa

olisi enka hyva unohtaa kriittisyys ja antaa tyylin kehittya ilman rajoitteita.

Lahteet ja kanavat vaikuttavat hyvin paljon lopputulokseen. Design Festiin referensseja
haettaessa kaytimme hyvin paljon ennalta tuttuja sivustoja ja kanavia. Nama luonnolli-
sesti ovat jo itsessddn hyvin 3D-grafiikka -painotteisia, joten on luonnollista, etta
moodboardiin kertyvd materiaali oli hyvin pitkdlle jo valmista 3D-grafilkkaa tai sen
suuntaista. Realistinen maailma ja valokuvamateriaali kuuluu mielestani 3D-grafiikan
mukavuusalueelle, silla tamankaltaisen jaljen jaljittely on tavanomaista. Tallaisten ma-
teriaalien kohdalla onkin jo selvaa, ettei haasteita grafiikkan tekemisessa ilmene aina-
kaan yllattéaen, onhan se jo vahintdan kertaalleen toteutettu tekniikalla jota mekin kay-
tdmme. Lahteistimme l0ytyy toki myds taidetta 3D-grafiikan piirin ulkopuolelta ja néi-
takin otimme mukaan, mutta on ymmarrettavaa, miksi moodboardimme oli hyvin 3d-

painotteinen.

Kysymys teknisen toteutuksen vaikeuksista ja helppouksista tuntuu olevan aina muka-
na ja siitéa on, ainakin oman kokemukseni perusteella hyvin vaikea paasta eroon. Kiirei-
sissd projekteissa huoli tydn onnistumisessa ajaa helposti miettimaan teknista toteutus-

ta jo alusta alkaen.

Luonnollisesti jos suunnittelijana olisi 3D-taiteilijan sijaan ollut vaikkapa kuvittaja, jolla
ei ole kosketuspintaa tai kiinnostusta itse lopputoteutuksen 3D-tekniikkaan, voisi
moodboard nayttaa hyvinkin erilaiselta. Ehk&pa moodboardia olisi taydennetty kuvilla
tunnepohjalta taysin ennakkoluulottomasti, tai sitten kuvittajan omia toteutusteknisia
seikkoja ja ennakkoluuloja ajatellen. Parasta olisi, jos vasta lopullisen referenssikuvista

kootun tyylin kohdalla alettaisiin miettia "miten voisimme toteuttaa taman?”
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4.2 Yhteistyd visuaalisessa suunnittelussa

Monte Gusto vastasi grafiikan toteutuksesta, mutta mukana tyylin kehitystydssa oli
my06s Aaltoyliopiston kayttoliittymaryhma, joka tuotti lopullisen wireframen ja vastasi
sen toimivuudesta ja sita kautta vastuu myo6s ulkonadsta. Ryhma oli myods tehnyt kayt-
toliittymaéan ja palvelun luonteeseen liittyvdd benchmarkausta, joten heilla oli hyva kéa-

sitys siitd, minkalainen grafiikka tulisi toimimaan kohderyhméa ajatellen.

Yhdessa kayttoliittymaryhméan kanssa lahdimme hakemaan tyylia kuvien kautta. Ke-
rasimme mielestdmme sopivia kuvia ja jaoimme niitd toisillemme. Lopputulos oli kum-
maltakin ryhmalta omat moodboardit, joista keskustelimme tapaamisissa. Tapaamisissa
hioutui kummankin ryhman néakemys tyylista ja silta pohjalta jatkoimme konseptitaitee-
seen. Tuotimme konseptikuvia ilmentdmaan nédkemystdmme tarkemmin ja naita kuvia
taas arvioitiin seuraavassa tapaamisessa, jonka tuloksen pohjalta hioimme kuvia oike-

ampaan suuntaan.

! ll|
1 f A

Hedsimdea skoticy

b= n

ARG v
MOUETO  Visual style concept

Kuvio 9. Esimerkki alkuperaisesta konseptitaiteesta. Kuvassa havainnoillistettu "Landing page”
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Kuviossa 9 on ensimmaisia konseptiluonnoksia, joissa luonnostelimme yleista tunnel-
maa hieman kulmikkaalla yksinkertaistetulla tyylilla. Sarjaan kuului my6s muita havain-
noillistavia kuvia palvelun eri ndkymista, kuten brandisaaresta, joka pitda sisallaan sin-
ne suunnitellut elementit. Taméa tyyli sai hyvan vastaanoton, mutta seuraavassa ta-
paamisessa paadyimme tulokseen, ettd kayttdjakunta huomioiden kulmikkuutta tulisi

vahentéaa, silla se ei valttamatta toimi naispuoliseen kohderyhméaan samalla tavalla kun

pyoreys.

Konsepteja vietiin eteenpain ja totesimme, ettd koska toimimme yhdessa ryhman kans-
sa, jolla ei ole kokemusta 3D-grafiikasta ja sen tuotantometodeista, olisi helpointa esit-
taa ajatuksia suoraan 3D-tekniikalla. Aloitimme siis tdssa vaiheessa tyylilliset kokeilut
3DS Max -ohjelmassa. 3D:lla luotuihin konseptikuviin saimme suoraa ja hyvin kaytan-
nonléheistd palautetta. Yhteisty® toimi vuorovaikutteisesti puolin ja toisin. Esitimme

aina uuden hiotun version, johon saimme parannusehdotuksia, kunnes ilme oli hyva.

Design Fest FIRST 3D CONCEPT RENDER & MAGIC TREE REFERENCE PHOTOS

Kuvio 10. Monte Guston toteuttama suuntaa-antava 3D-tyyliluonnos bréndisaaresta ilman kas-
vustoa.
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5 3D-elementtien tuotanto

5.1 Konsepteista 3D:ksi

Aikaisemmin tekstissd jo hieman pohjustin, miten konseptitaiteen ohella teimme 3D-
grafiikan kokeiluja ja tyylin hakemista. Konseptitaide ja 3D-kuvat siis tukivat toisiaan.
Tama auttoi huomattavasti prosessissa siirryttdessa lopullisten 3D-mallien tekemiseen,

koska lasku 3D:n maailmaan oli pehmea.

Konseptitaiteen merkitys mallinnuksen apuna on mielesténi hyvin merkittava. Mallinta-
miseen tarvitaan usein referenssikuvia, jotta prosessi olisi mahdollisimman jarkeistetty.
Design Festin tapauksessa tyyli oli realistisuudesta poikkeava, joten avuksi oli hyva
luoda konseptitaidetta esineistosta sekd muista tarvittavista objekteista. Samalla pys-
tyimme konseptikuvien kautta esittelemaan projektin muille ryhmille ja asiakkaalle mis-

ta graafinen ulkoasu rakentuu.

P mowTe
( ROUSTO Design Fest: Tree concepts

Kuvio 11. Konseptitaidetta puiden tyylista kaytettavaksi mallinnuksen tukena.

Tamankaltaisten konseptien pohjalta syntyy hyva kasitys siitd, mitd mallinnukselta lah-
tokohtaisesti haetaan ja siten se auttaa mallintajan tyota tekemalla mallinnusprosessis-

ta suoraviivaisemman. Konseptitaiteen kautta pystyy myos jo helpommin visualisoi-
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maan, miltd esimerkiksi milj6o tulee ndyttdmaan ja sen pohjalta pystyy lisédmaan,

muuttamaan tai poistamaan elementteja.

Suoraan konseptista kuva ei 3D:ksi kuitenkaan muutu ja mallinnustyon aikanakin saat-
taa ajatus objektien ulkon&ddstd muuttua. Lopullista palautettavaa kuvaa ennen kay-
daan useita valiarviointikierroksia seka kokeillaan objektien toimivuutta muiden objekti-
en kanssa sekd maisemassa. Tassd projektissa onnistuimme mielestani kohtalaisen

hyvin toteuttamaan luvattua, konseptein esitettya tyylia.

Kuvio 12. Rajattu kuva palautetusta materiaalista, jossa nakyy lopulliset puut seka rekvisiittaa.

5.2 Modulaarisuuden rakenne

Modulaarisuuden suhteen paadyimme tekemaan saaret, teltat ja kyltit kayttdjan muo-
kattaviksi. Osaltaan moduulien maarda rajoitti resurssien uudelleenkartoitus, mutta
tulimme tulokseen, etta saaren jakaminen kolmeen osaan, joista kustakin osasta on
valittavissa kolme eri vaihtoehtoa, antaa tarpeeksi paljon mahdollisuuksia yhdistella ja
luoda erindkoisia saaria. Samaa kolmen vaihtoehdon kaavaa toteutimme muun muassa

telttarakenteissa.
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Kaytanndssa rakensimme saaren, jonka pohjalta lahdimme muokkaamaan osia erilai-
siksi ja samalla pystyimme kontrolloimaan helposti jokaisen moduulin toimivuutta kes-
kendan. Lopulta render6imme moduulit omiksi kuvikseen. Naissa olevat moduuliele-
mentit asettuvat suoraan oikealle paikalleen, kun ne asettaa pééllekkdin samankokoi-

sella kuva-alueella.

Kuvio 14. Paivanakyman moduulit saarten muodostamista varten. Isoin saari on taysin erillinen
Event Island.
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5.3 Tuotannon aikataulutus

Siind vaiheessa, kun paasimme tytstamaan omaa osuuttamme projektista, olimme jo
kaksi kuukautta koko tuotannon aikataulusta jaljessd. TAma ei suoraan vaikuttanut
kaytettavissamme olevaan aikaan, se vain siirtyi kaksi kuukautta myohemmaksi. Tama
viivahdys olisi kuitenkin voinut pahimmassa tapauksessa aiheuttaa péaallekkaisyyksia
Design Festin ja jonkin muun tydn kanssa. Onneksi kuitenkaan néin ei padssyt tapah-

tumaan, vaan viivastys vaikutti ainoastaan lomajarjestelyihnimme.

Tyomaard oli 3D-tuotannossa suuri ja erilaista tehtavad ja muistettavaa oli paljon.
Suunnittelimmekin koko tuotantoprosessin aikataulun tarkasti ja pidimme kirjaa jokai-
sesta tehtavasta ja siita, mita ne pitivat sisallaan. Kattava suunnittelu ja dokumentointi
selkeytti koko prosessia ja teki siitd hyvin helpon aikatauluttaa ja suoraviivaisen toteut-
taa. Laadimme itsellemme myos kattavan ohjeistuksen muun muassa tiedostojen kay-

tosta ja renderdinnin asetuksista.

Tuotannon mahdollisiin ongelmiin on syyta varautua aikataulua suunniteltaessa. Oman
kokemukseni mukaan on mahdotonta ennalta arvioida kaikkia tulevia ongelmia ja tasta
syysta on erittdin hyva kokeilla tuotantoprosesseja lapi hyvissa ajoin. Design Festin
kohdalla huomasimme, etta varsinkin tiedostot, joissa esiintyi paljon maisemointiin
kaytettavia objekteja, tulivat helposti hyvin raskaiksi kasitella 3D-ohjelmassa. Pystyim-
me kuitenkin ratkaisemaan ongelman ajan kanssa ja koska ongelma saatiin esiin var-

haisessa vaiheessa, ei se aiheuttanut aikataulullista ongelmaa myéhemmin.
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Kuvio 15. Kuvallinen ohjeistus renderéintiasetuksista 3DS Max —ohjelmassa.

6 Yhteenveto ja pohdinta

Innofactorin hankkeessa tarkoituksena oli luoda designhenkinen palvelu, jossa kohtaa-
vat designbrandit ja kuluttajat intuitiivisella tavalla. Olimme mukana kehittamassa pal-
velua ja toteutimme siind kaytettavat 3D-graafiset elementit. Projektiin kuului pitka
suunnitteluprosessi jonka aikana palvelu muovaantui lopputulokseen, joka oli hyvin

erilainen alkuperaisesta.
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Design Fest —projektin alkaessa Innofactorin konsepti oli viela ajatustasolla ja kasitti
alustavan suunnitelman. Oli selvdd, minkalaista palvelua hankkeella lahdettiin hake-
maan, mutta toteutuksen suhteen projekti oli tdysin avoin. Koska hanke oli osittain
TEKES-rahoitteinen, oli Innofactorin edun mukaista ottaa projektiin mukaan Metropolia
ammattikorkeakoulun ja Aalto-yliopiston kaltaiset oppilaitokset. Oppilaitosten laaja
osaamisalue oli myos hyodyksi hankkeelle ja antoi varmasti liikkkumisvaraa projektin

sisallon suhteen.

Aalto-yliopiston mukana olo mahdollisti varmasti helpon tavan 16ytaa projektille oikean-
laisia tekijoitd. Saman katon alta 16ytyi monen alan tekijéita koulun opiskelijoista. Opis-
kelijapainotteiset resurssit aiheuttivat kuitenkin projektin aikataulun kanssa mydhem-
min ongelmia, silla projekti viivastyi kuukausia osaltaan sen takia, ettei Aalto-yliopisto
saanut muodostettua sopivia tydryhmia lukukausijarjestelyjen takia. Tama haitta oli
meidan kohdallamme kuitenkin projektin onnistumisen kannalta hyvin pienta tai merki-

tyksetontd. On mahdotonta sanoa miten viivastys vaikutti muihin tyGryhmiin.

Projektin kulku oli varsinkin alussa erittdin hidasta ja valilla olimme epdtietoisia siita,
ettd etenikd projekti lainkaan. On kuitenkin kokemuksen kannalta hienoa, etta olimme
mukana aivan alusta asti ja seurasimme projektia pitkddn ennen itse 3D-tuotannon
aloittamista. Tassa asiassa hienoa on se, ettd olimme mukana suunnitteluprosessissa
yhdessd muiden tydryhmien kanssa ja pystyimme vaikuttamaan projektin suuntaan ja

seuraamaan muiden ryhmien toimintaa heidan tuloksen perusteella.

Normaalisti 3D-visualisoinnin osaajaa haetaan tiettyyn tarpeeseen, toteuttamaan halu-
tunlainen kuva, animaatio tai jotain muuta vastaavaa. Tassd tapauksessa kuitenkin
projektiin haluttiin 3D:n osaajia mukaan ennen kuin varsinaisesti tiedettiin, mitd he
tulisivat tekem&an. Hankkeessa oli kuitenkin vahva nakemys siitd, ettd palvelu tulisi
olemaan virtuaalimaailmassa. Tama tavallaan luo tarpeen 3D-grafiikalle, kun virtuaali-

maailma ajatellaan kolmeulotteisena paikkana.

Vaikka projektin avoimuus oli tavallaan kiehtovaa ja kaikki oli viela mahdollista, aiheutti
se kuitenkin paanvaivaa kaytettavissa olevia resursseja laskettaessa. Jouduimme hin-
noittelemaan tydmme hyvin raa’an konseptin pohjalta, jonka tiedettiin sisaltavan tilan

ja muita elementtejd, mutta ndmakin olivat toteutukseltaan vield sen tarkemmin maa-
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rittelemattomid. Kun lopullinen konsepti hioutui lopulta valmiiksi, oli sen sisalto taysin

erilainen kuin hinnoittelemamme tyd, mutta tyémaaréan tuli olla sama.

Projektissa oli mukana laaja joukko media-alan osaajia ja tata kaytettiinkin Design Fes-
tin suunnittelussa hyvéaksi. Suunnitteluprosessin alkuvaiheessa projekti kehittyi monesti
hyvaan suuntaan monenlaisten ammatillisten tai henkilokohtaisten nakemysten ansios-
ta. MyoOs Aalto-yliopiston jarjestama tytpaja hyodtyi monen alan ammattilaismaisesta
osaamisesta. Kuitenkin mielestéani tata olisi voitu hyddyntda vieldA enemman jarjestéa-
malla ohjattuja tai vapaamuotoisia tyOpajoja tai muita luovuuteen kannustavia yhteisia
tilaisuuksia. Design Fest workshopin kaltainen tydpaja oli minulle uusi kokemus. Ohjat-
tujen tehtavien kautta pyrkiminen luovaan lopputulokseen oli mielenkiintoinen ja tdma
heratti minussa mielenkiintoa yleisesti luovaan toimintaan ryhmassa. Viestinnan alalla
téallainen tyoskentely ei ole lainkaan harvinaista, joten pystyn itsekin soveltamaan Alex

Osbornin ja David Sherwinin metodeita omaan tydskentelyyni projektitdissa.

Hankkeessa oli useita toisistaan irrallisia ryhmia ja kommunikaatio oli avainasemassa
projektin aikana. Tyoryhmiin oli valittu useita ulkomaalaisia jasenid, joten projektissa
yleisesti kaytetty kieli oli englanti. Kieli ei osoittautunut projektin aikana suureksi on-
gelmaksi ja kommunikointi toimi yleisesti hyvin. Vaikka kielitaito oli vaihtelevaa, ei se
kenenkdan kohdalla ollut valttdvaa. Kuitenkin monesti tuli eteen tilanteita, joissa var-
sinkin asioita sanallisesti kuvaillessa olisi kotimaisella kielella saanut annettua hieman
enemman. Ulkomaalaiset jasenet antoivat projektille hyvan perspektiivin, silla palvelun

sisdltd oli hyvin Suomeen ja suomalaisuuteen painottuva.

Tyoéryhmia oli monta ja koska sijaitsivat hajallaan paakaupunkiseudulla, oli yhteisten
tapaamisten jarjestaminen aikataulullisesti hankalaa. Usein paikalle paasi vain osa tyo-
ryhmista tai niiden jasenistd. Kommunikointia helpottamaan projektiin otettiin k&yttoon
yhteinen foorumi, jonka valityksella tieto saavutti kaikki tydryhmat. Yrityksille suunnat-
tu sosiaalinen verkko, Yammer osoittautui hyvaksi tavaksi seurata projektin tapahtumia
ja muiden tydryhmien edistymistéd. Kuitenkin ratkaisevat paatokset ja muutokset kon-

septiin tapahtuivat yhteisissa tapaamisissa.

Palvelun siséllon ja rakenteen suunnittelu oli hidas ja pitkadkestoinen vaihe. Tapaamisia

oli vdhan, mutta tuntui, ettd jokaisen yhteisen tapaamisen jalkeen palvelu muovautui
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uudestaan. Vaikka palvelu meni mielestani monesti hyvaan suuntaan, ei timén vaiheen
ideointi ollut mitenk&an organisoitu, vaan piti sisalladn keskustelua edellisten konsepti-
en pohjalta sekéa satunnaisia ehdotuksia ja mielipiteitd. Mielestani tdma ei ollut valtta-
mattd huono asia, koska se vei projektia eteenpdin, mutta tatad kesti mielesténi liian
pitkdan. Tahan vaiheeseen liittyi tosin paljon odottamista. Esimerkiksi vasta Zipipopin
benchmarkin tulosten jalkeen projektissa kyettiin kunnolla etenemdan, silla tiedettiin
paremmin, miten palvelua tulisi rakentaa siitéd eteenpain. Taman jalkeen jatkui vapaan
ideoinnin ja keskustelun aika, johon liittyi myods tyhjakayntid ja odottamista siihen asti,
kunnes Aalto-yliopiston tydryhmat muodostuivat ja he paasivat tydskentelemaan. Tas-
sa vaiheessa oli muodostunut jo jonkinlainen kasitys palvelun ulkomuodosta ja osista.
Puhuttiin viela Helsinkiin sijoittuvasta virtuaalimaailmasta ja sen pohjalle rakennetuista
valikkorakenteista ja tiloista. Mitédan ei kuitenkaan oltu lopullisesti paatetty ulkomuodon

suhteen.

Projekti otti vauhtia, kun Aalto-yliopisto loi luovan tydpajan kautta palvelun wirefra-
men, jonka Innofactor hyvaksyi. Tassa suunnitelmassa ulkomuoto oli muuttunut hyvin
radikaalisti siitd, mitd aikaisemmin olimme tottuneet nédkemaan Innofactorin konsep-
teissa. Henkilékohtaisesti tuntui, ettd koko aikaisempi kehitystyd ja prosessi ulkomuo-
dosta, joka perustui Innofactorin ndkemykseen, olisi ollut taysin turha ja tdma aiheutti
pientd hammennysta. Kuitenkin projekti otti harppauksen eteenpdin ja paasimme vih-

doin kasittelemaan visuaalista toteutusta konkreettisesti.

Hoidimme visuaalisen suunnittelun yhdessd Aalto-yliopiston wireframen tuottaneen
ryhman kanssa, jolla oli vastuu graafisesta kayttéliittymasté ja sen my6td myos sen
visuaalisesta tyylisté. Periaatteessa toimimme yhdessa Aalto-yliopiston kanssa suunnit-

teluprosessin yhteydessd, mutta lopulta esitimme tuloksemme heille arvioitavaksi.

Visuaalisen tyylin hakeminen sujui kaikin puolin vaivattomasti ja yhteisty6 tiimien valilla
tuntui toimivan hyvin. Loysimme nopeasti moodboardeja kayttaen yhteisen nakemyk-
sen tyylista ja etenimme sen mukaan. Kaytimme keskustelun valineena konseptitaidet-
ta ja sen ohella tuottamiamme renderdityja 3D-kuvia, jotka auttoivat meita esittamaan
nakemystamme astetta konkreettisemmassa muodossa. Yhdessa Aalto-yliopiston ty6-
ryhmén kanssa esitimme tuotoksemme Innofactorille, joilta haimme lopullisen hyvak-

synnan tyylille. Taman suhteen asia tosin vaikeutui, kun Innofactorin edustaja oli lo-
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malla meidan tai muiden ryhmien ulottumattomissa. Tana aikana jouduimme tydsta-
maan tyylid ja siirryimme jo 3D-tuotannon vaiheeseen ilman, ettd kykenimme hyvak-
syttamaan tehdyn tyon tilaajalla. Taman johdosta aikaa oli kulunut ja lopulliseen jal-
keen olisi haluttu pienid muutoksia, joiden tekemiselle ei endd ajan suhteen ollut mah-

dollisuutta.

Visuaalinen tyyli hyvéksyttiin ja itse 3D-grafiikan tuotanto oli hiljalleen l&dhtenyt kayn-
tiin. Siind vaiheessa, kun saimme lopullisen listan tuotettavasta materiaalista, olimme
jo rakentaneet ja kdyneet lapi tarvittavat tekniikat ja nain ollen workflow oli valmis.
Samalla, kun kehitimme visuaalista tyylia ja alkoi nayttaa silta, etta tyyli olisi oikea,
aloimme rakentaa tarvittavia elementteja rakennuspalikoiksi. 3D-tuotannon suurimmat
ongelmat ratkaisimme jo hyvissa ajoin ilman sen suurempaa kiiretta. Naista merkitta-
vimpia olivat tiedostojen raskaus 3D-ohjelmassa ja objektien, kuten puiden muokkaus

jalkikateen, kun ne olivat jo istutettu lopulliseen tiedostoon.

Tuotannon loppuvaiheissa projektin muut ryhmat hiljalleen siirtyivat taka-alalle ja vas-
tasimme 3D-kuvian tuotannosta suoraan Innofactorille. Tassa vaiheessa muutoksia ei
juuri tullut emmeka niitd olisi enda kyetty tekemaankaan. Selvitimme lopullisen palau-
tettavan formaatin sekd teimme tuottamallemme materiaalille ohjeistuksen kayttoa
varten. Palautettuamme sopimuksen mukaisen materiaalin osuutemme projektista oli

tehty.

Tata kirjoittaessani sain hiljattain tietad, ettei Design Fest -palvelu tulisi julkaistuksi —
ainakaan World Design Capital Helsinki 2012 -teemavuoden yhteydessa ja talla konsep-
tilla. Innofactor porssiyhtiona oli tehnyt paatdksen lopettaa Design Fest -projektin ja
keskittya ydinosaamisalueeseensa. Syistd en taman tarkemmin itsekdan tieda. Saattaa
kuitenkin olla, ettd ajatus tdménkaltaisesta palvelusta verkossa toteutuu vield jossain
muodossa joskus. Tastd huolimatta projekti oli henkilokohtaisesti antoisa ja mielenkiin-
toinen kokemus, josta tulee olemaan hyotya kaikissa tulevissa projekteissa. Toivon,
etta projektikuvaus on myos lukijalle mielenkiintoinen nakdkulma tamankaltaiseen laa-
jaan hankkeeseen ja etta lukija kykenee heijastamaan kokemuksiani ja tyoskentelyta-

pojani omissa projekteissaan.
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Design Festin kaltaisella palvelua on mielesténi viela toivoa tulevaisuudessa ja on mah-
dollista, ettd tdmankaltainen palvelu ja toteutus voi jossain muussa yhteydessa ilmes-
tya. Design Festissa oli kyse vield palvelupohjan pilottiversiosta ja ajatuksena taustalla
oli pilotin onnistuessa tuotteistaa palvelu ja toteuttaa samanhenkisid palveluita kan-
sainvalisesti. Ajatus jatkokehityksesta oli jatkuvasti projektin taustalla. 3D-grafiikan
nakokulmasta pilotin jéalkeinen jatkokehitys olisi voinut ja voisi edelleen jossain muussa

yhteydessa tarkoittaa paljon lisda tdméankaltaisia 3D-toteutuksia.
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Lopulliset grafiikat palvelussa

Esimerkkikuvia palvelun eri ndkymista. Lopulliset graafiset elementit yhdistettyna Pho-

toshopissa havainnoillistamaan niiden kayttoa palvelussa.
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