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Tama opinnaytetyd kasittelee yhteissuunnittelua (co-design) eli suunnittelijoiden ja ei-
suunnittelijoiden (kayttajat ja sidosryhmat) yhteistyéta suunnitteluprosessissa, jotta valmis
tuote tai palvelu vastaisi ihmisten todellisia tarpeita.

Tyobssa kasitelldan yhteissuunnittelun filosofista ja yhteiskunnallista taustaa, sen arvoja ja
sijoittumista suunnittelumaailmaan, miten se on kehittynyt ajan kuluessa ja mika on
nykytilanne. Painopiste on metodologiassa eli sen tutkimisessa, miten yhteissuunnittelu
toimii kaytanndssa: metodit ja niiden kayttd, materiaalin analyysi ja ammattisuunnittelijan
rooli suunnitteluprosessissa, jossa kaikki osallistujat toimivat suunnittelijoina.

Toiminnallisessa osuudessa kokeilin, miten osallistaminen toimii kaytdnndssa osana
verkkopalvelun suunnitteluprosessia. Kaytin tapausesimerkkind Stadin Aikapankkia, jossa
verkkojarjestelman kautta kayttajat vaihtavat palveluitaan aikaa vastaan. Projektin tavoite oli
ideoida jasenten kanssa parempi verkkopalvelu, joka helpottaisi palvelun kayttamista, tukisi
yhteiséllisyyttd ja kannustaisi useampia kayttdjia osallistumaan. Suunnittelin yhden
esitehtavan ja yhden tydpajan. Esitehtavan tarkoitus oli herkistda osallistujat aiheeseen ja
saada heidat miettimaan etukateen verkkopalvelun toimivuutta ja mitd sen ominaisuuksia
he kayttavat. Tydpajassa pyysin osallistujia rakentamaan yhdessa nukkekodin Stadin
Aikapankin toiminnasta: miten aikapankki toimisi, jos vaihtojen hallinnolliset asiat
tapahtuisivat yhdessa huoneessa ilman tietoteknologiaa.

Tybpaja ei lopuksi sujunut kuten olin suunnitellut: siksi tdman tyén loppuosa ei analysoi
yhteissuunnittelun session tuloksia, vaan keskittyy suunnitteluprosessissa tekemieni
virheiden reflektointiin ja oman suunnitteljiaroolini pohtimiseen.
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This thesis explores co-design, an approach to design that involves all stakeholders at each
step of the design process, assuring that the final product meets the real needs of users. In
the theoretical part of this work, | write about the philosophical and societal background of
co-design, its values, its position in the design research landscape and its evolution and
actual significance. Special attention has been given to co-design methodology: methods
and tools, analysis and the professional designer’s role.

In the project part of the thesis, | put in practice the lessons learnt from the theory and
attempted to co-design a web platform collaboratively with its users. The purpose of the
project was to ideate a better web platform with the members of Stadin Aikapankki (Helsinki
Timebank). | planned a workshop and a sensitizing task, to be performed before the session.
The purpose of the sensitizing task was to push the participants to think beforehand about
the subject and about how they currently use the web platform. During the workshop, | asked
the participants to build a doll house of the time bank: how would the activity be organized
and displayed if every operation and feature existed in a room without information
technology?

Since the workshop did not run as planned, in the last/final part of the thesis | do not
analyze the results of the co-design session. Rather, | examine my own design process,
my mistakes and my role as designer.
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1 Johdanto

Suunnittelu eldd maailmassa: se materialisoi elamamme ja vaikuttaa kasitykseemme
todellisuudesta. Suunnittelu ei ole vain esteettista ja funktionaalista. Enemminkin se on
holistinen lahestymistapa ongelmiin, ja sen pitaisi pyrkia parantamaan ihmisten elamaa.
Koska ihmiset kayttavat suunnittelun tuloksia arkieldmé&ssa, meilld suunnittelijoilla on

suuri vastuu heita kohtaan.

Ihmisilla on oikeus vaikuttaa omaan elamaansa. Siita syysta antamalla heille aktiivisen
roolin suunnittelussa voi paremmin vastata heidan odotuksiinsa, unelmiinsa ja
tarpeisiinsa. Juuri ihmisten osallistuminen suunnitteluprosessiin on yhteissuunnittelun

(co-design) lahtdkohta.

Osallistuminen perustuu siihen, ettd kaikki ihmiset ovat luovia, varsinkin alueilla, jotka
ovat heille tarkeita ja joihin he suhtautuvat intohimoisesti (Sanders & Stappers 2012, 15).
Luovuus on myds filosofi Noam Chomskyn (2006, 37) mukaan ihmisten ydintarve, ja
meidan pitaisi luoda tilaisuuksia, joissa ihmiset voivat ideoida ja ilmaista omaa

luovuuttaan.

Ei-ammattilaisten luovuuden ilmaisu ja sen hyddyntaminen oli juuri se, mikd minua
kiinnosti, kun Ilahdin tutkimaan yhteissuunnittelua. Tassad opinnaytetyéssa haluan
kasitella yhteissuunnittelun teoriaa ja metodeja seka kokeilla, miten osallistaminen toimii
kaytdnnéssa osana verkkopalvelun suunnitteluprosessia. Tapausesimerkiksi valitsin
projektin, jossa ideoimme Stadin Aikapankille parannettua verkkojarjestelmaa yhdessa

aikapankin jasenten kanssa.

Stadin Aikapankissa vaihdetaan palveluita aikaa vastaan, omalla tovi-valuutalla, joka
vastaa yhtd ty6tuntia. Periaate on, ettd kaikkien aika, tyd ja avun tarve ovat yhta
arvokkaita (Stadin Aikapankki 2013). “Stadin Aikapankin tavoitteena on edistda ihmisten
keskindistd avunantoa ja sitd kautta kehittdad kulttuuria yhteisdllisempaan suuntaan.”
(Stadin Aikapankki 2013.) Juuri koska yhteisollisyys ja suora demokratia kuuluvat
aikapankin arvoihin, yhteissuunnittelu kuulosti luontevimmalta Iahestymistavalta

verkkojarjestelman uudistukseen.



Termia yhteissuunnittelu kaytetdan nykyaan monilla aloilla (kaupunkisuunnittelu,
ohjelmistosuunnittelu, arkkitehtuuri, teollinen muotoilu, palvelumuotoilu jne.), ja alojen
tulkinta yhteissuunnittelun kasitteestd poikkeaa hieman toisistaan. Tassa tydssa suurin
teoreettinen vaikuttaja on yhdysvaltalainen psykologi ja antropologi Liz Sanders, joka on
tutkinut laajasti aihetta, luonut sen tutkimiseen monia menetelmia ja tydkaluja ja
edistanyt aiheen nykyista nakyvyytta. Taman tyon teoreettisessa osiossa suunnittelulla
tarkoitetaan laajasti tuotteen tai palvelun valmistusprosessia, johon kuuluvat

alkututkimus, ideointi, konseptointi, prototyypin valmistus ja testaus.

Tyon alussa oli vaikea paattaa, kaytanké maaritelmaa yhteissuunnittelu vai osallistava
suunnittelu. Osallistavassa suunnittelussa (participatory design) kayttajat ja muut
sidosryhmat osallistuvat suunnitteluun, jotta valmis tuote tai palvelu vastaisi ihmisten
todellisia tarpeita (Schuler & Namioka 1993, xi). 2000-luvun alkupuolella suurin piirtein
samalle kasitteelle on annettu termi yhteissuunnittelu, vaikka osallistava suunnittelu

-termi on elanyt rinnalla.

Eri tutkijoilla nayttdd olevan eri teoreettinen kasitys yhteissuunnittelusta suhteessa
osallistavaan suunnitteluun. Fuel-Luke (2009, 150) maarittelee osallistavan suunnittelun
yhteissuunnittelun alalajiksi; sen sijaan Sanders & Stappers (2008, 5) kirjoittavat, etta
yhteissuunnittelu on vain uudempi termi vanhemmalle kasitykselle osallistavasta

suunnittelusta.

Tassa opinnaytetydssani paatin kayttda termia yhteissuunnittelu, koska se on nykyaan
eniten kaytetty termi ja sitd yhdistetdan vdhemman tietyn ajan teoriaan ja poliittiseen
kehykseen (1970-luvun skandinaaviseen osallistavaan suunnitteluun). Koko tydssa
tarkoitan yhteissuunnittelulla suunnittelijoiden ja ei-suunnittelijoiden luovaa yhteisty6ta

koko suunnitteluprosessin aikana.

2 Yhteissuunnittelu

Yhteissuunnittelussa kayttdjat ja sidosryhmat (esim. johtajat, rahoittajat, omistajat,
yhteistydkumppanit, viranomaiset) ovat aktiivisia tekijéitd suunnitteluprosessissa.
Yhteissuunnittelussa uskotaan, ettd kaikki ihmiset ovat luovia ja voivat tuoda jotakin

suunnitteluprosessiin. Esimerkiksi kayttajat ovat omien kokemuksiensa asiatuntijoita:



heilld on tietoa, jota suunnittelijoilla ei ole, ja he voivat sopivasti opastettuina keksia

toimivia ratkaisuja. (Van Boeijen, Daalhuizen, van der Schoor & Zijlstra 2014, 41).

Yhteissuunnittelu on myds demokraattinen ja avoin ajattelutapa, joka kyseenalaistaa
hierarkkisia vallan rakenteita ottaen mukaan suunnitteluun kaikki osapuolet ja vaatien
vastavuoroista oppimista suunnittelijoiden, sidosryhmien ja toimijoiden kanssa (Fuad-
Luke 2009, 147). Osallistaminen myos vastustaa asiantuntijoiden ylikorostamista.
Asiantuntemus on tarkeaa, mutta yhteissuunnittelussa se on vain yksi resursseista, ei
ehdoton auktoriteetti. (Schuler & Namioka 1993, xii.)

Perinteiseen kayttdjakeskeiseen suunnitteluun (jossa tutkimus- ja suunnittelutyd
tehdaan kayttajan puolesta) verrattuna yhteissuunnittelussa tyd tehdaan kayttajien

kanssa; kayttaja ei ole enaa pelkka kayttaja vaan yhteisluoja.

Kayttajakeskeisessa suunnittelussa kayttaja on passiivinen tutkimuskohde. Tutkijalla on
kaytdossaan teoreettista tietoa, jonka lisdksi han luo uutta tietoa tutkimuskohteen
havainnoinnin, haastattelujen ja muiden metodien kautta. Suunnittelija saa tutkijalta
raportin, jonka pohjalta luo uusia ideoita ja konsepteja. Kuviossa 1 yhteissuunnittelu on

kuvattu suhteessa perinteiseen suunnitteluun. (Sanders & Stappers 2008, 10.)

PERINTEINEN YHTEISSUUNNITTELU
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Kuvio 1. Kayttajan (K), tutkijan (T) ja suunnittelijan (S) roolit perinteisessa suunnitteluprosessissa

teoria

ja miten ne yhdistyvat yhteissuunnittelussa (Sanders & Stappers 2008, 10).

Yhteissuunnittelussa roolit ovat sekaisin: Kayttdja on oman kokemuksensa asiantuntija,
jolla on iso rooli joka vaiheessa. Tutkijan tehtava, yhdessa suunnittelijan kanssa, on
antaa tydkaluja ideointiin ja ilmaisuun (tutkija ja suunnittelija voivat olla sama ihminen).

Suunnittelijan tarkein rooli on antaa ideoille muoto. (Sanders & Stappers 2008, 10.)



2.1 Filosofinen ja yhteiskunnallinen tausta

Yhteissuunnittelun kasite, osallistavan suunnittelun nimella, on ollut olemassa jo yli 40
vuotta. 1970-luvulla Norjassa, Ruotsissa ja Tanskassa tydntekijat haluttiin ottaa mukaan,
kun teollisessa tuotannossa suunniteltiin uusia tuotantotapoja. Lahestymistapa auttoi
yhdistdmaan suunnittelijoiden ja tutkijoiden asiantuntijatiedon tydntekijdiden
kokemustietoon lisdamalla tydntekijdiden vaikutusmahdollisuuksia tydpaikalla. (Asaro
2000, 259-260; Bgdker 1996, 217.)

Varhainen skandinaavinen ty6 pohjautui marxilaiseen pyrkimykseen voimauttaa ty6laisia
ja lisatd demokratiaa tydpaikoilla. Osallistava suunnittelu vastusti tayloristista
lahestymistapaa, jonka mukaan tieto on luokiteltua ja tyd pilkottu pieniin tehtaviin ja
opetettu tydntekijdille, joilla ei ole mitdan vaikutusmahdollisuutta omaan tekemiseensa.
Painvastoin osallistavan suunnittelun teoreettinen pohja on konstruktivismissa eli
teoriassa, jonka mukaan tietoa ei voi maaritelld ja luokitella aukottomasti.
Konstruktivismin ndkdkulmassa kaikkien osallistujien tieto on arvokasta ja heidan
kokemuksensa on korvaamaton, kun tutkitaan ja suunnitellaan uusia tapoja kehittaa
heidan toimintansa. (Spinuzzi 2005, 164—-165.)

Monet tutkijat (Fuad-Luke 2009, 148; Sanders & Stappers 2012) |8ysivat inspiraatiota ja
vaikutteita itavaltalaiselta filosofilta Ivan lllichilta, erityisesti teoksesta Tools for
Conviviality. lllich maarittelee, ettd suunnittelijan teot ovat “hyddyllisid asioita
hyodyttomille ihmisille” ja painottaa tarvetta kehittdd uusia yhteisdllisid (convivial)
tydkaluja, joiden avulla tavalliset ihmiset voivat valloittaa takaisin itselleen oman
maailmansa muotoilun. Yhteisodlliset tydkalut tulevat tdydentdmaan teollisuuden
tydkaluja, joita lllichin mukaan ovat kaikki rationaalisesti suunnitellut laitteet, koneet ja
menetelmat seka produktiiviset ja valtaapitavat instituutiot kuten tehtaat, koulut,
sairaalat, valtiot jne. Teollisuuden tydkalujen suunnittelijat maarittelevat ihmisten
odotuksia ja mielikuvia. Yhteisolliset tydkalut ovat sen sijaan niita, jotka antavat ihmisille
mahdollisuuden rikastuttaa ymparistéa omilla nakemyksillaan. (lllich 1973.) Esimerkiksi

puhelin on yhteisdllinen tyokalu ja lllich olisi hyvaksynyt my&s internetin (Fischer 2012).

Tools for Conviviality julkistettin vuonna 1973, jolloin lllichin oivallukset tuntuivat liian
kaukaisilta. Nyt, 40 vuotta mydhemmin, teollistuneiden maiden tilanne on yhtd huono,

kuin lllich kuvitteli: teollisuuden tyokalut edistavat tehokkuutta ja tuottavuutta,



onnellisuuden ja Iluovuuden kustannuksella. Myos suunnittelijat ovat syyllisia

kuluttamiseen keskittyvan ajattelutavan korostamiseen. (Sanders & Stappers 2012, 7.)

Monien tutkijoiden ja suunnittelijoiden mielesta yhteissuunnittelulla on nykyaan poliittinen
rooli, ja poliittisella tarkoitetaan yhteiskunnallista elamantapaa. Yhteissuunnittelu on
erityisesti voimaantumisen tyokalu, jolla vahemmistot ja ryhmat ilman valtaa (tydlaiset,
lapset, vanhukset, vammaiset jne) voivat saada aanen ja luoda parempia palveluita ja
tuotteita itselleen (Muller & Druin 2002, 3). Yhteissuunnittelu on mahdollinen keino
selvittdd nykymaailman kestavyyden ongelma ja luoda hydédyllisia tuotteita ja palveluita,

jotka eivat turhaan kuluta ympariston resursseja.

2.2 Kehitys ja nykytilanne

1970-luvulta [&htien yhteissuunnittelu (osallistavan suunnittelun nimelld) on ollut
kaytdossa erilaisissa projekteissa; varsinkin ohjelmistokehittdmiseen ja teknologian
kaytdn suunnitteluun otettiin tydpaikoilla mukaan tyontekijoita (ks. Asaro 2000, 270-277;
Clement & Van den Besselaar 1993, 29). Kuitenkin 2000-luvulle asti osallistavan
suunnittelun metodeja pidettin enemman akateemisina kokeiluina, joilla ei uskottu

olevan merkitysta kilpailukykyisessa markkinataloudessa (Sanders & Stappers 2008, 6).

2000-luvulla asiat muuttuivat, ja yhteissuunnittelun teoria ja metodit alkoivat kiinnostaa
uudella tavalla myoés yritysmaailmassa. 1980-luvun suunnittelumalli, joka perustui
luovaan individualismiin ja kulutushimoon, oli vield 1900-luvun lopussa yleinen tapa
myyda tuotteita, mutta sen kulttuuri oli jo vasahtynytta. Himoon perustuva suunnittelu
korvattiin uudella lahestymistavalla, jossa keskityttiin ihmisten tarpeisiin. (Sparke 2013,
162-163.) Teknologialahtdinen suunnittelu oli tukkinut markkinat ja alkoi olla tarkeda
erottua ottamalla huomioon kayttdjien kokemus tuotteesta. Teknologialahtbinen
innovaatio muuttui ihmislahtdiseksi innovaatioksi. Siind yksi pioneereista oli
yhdysvaltalainen suunnittelutoimisto IDEQO, joka yhdisti design thinking -ajattelutavan

sosiaaliseen sitoutumiseen (Sparke 2013, 163).

Yrityksilla on tarve erottua markkinoilla, mutta myo6s ihmiset ovat muuttuneet ja alkaneet
reagoida lansimaiseen kulutuskulttuuriin: he haluavat olla hyédyllisempia ja luovempia,
eivat halua kayttada aikaansa vain ostamalla ja kuluttamalla. Nykyinen maailmanlaajuinen

talouslama on myo6s auttanut miettimdan ihmisten todellisia tarpeita ja maailman



resurssien kuluttamista. (Sanders & Stappers 2012, 7.) Myds Fuad-Luke korostaa, etta
kestavyys on nykyajan suurin haaste ja osallistaminen suunnittelussa on valttamaténta,

jotta saadaan aikaan syvia yhteiskunnallisia muutoksia (Fuad-Luke 2009, 142).

Lansimainen kulutuskulttuuri on luonut myds jyrkkia taloudellisia eriarvoisuuksia ja
tydntanyt kdyhyyteen monet ihmiset ja yhteisét. Suunnittelutoimisto IDEO (t&dssa
tapauksessa  sisarustoimija  IDEO.org) on antanut uuden  nakdkulman
yhteissuunnitteluun: osallistaminen voi auttaa ratkaisemaan vahavaraisisten ja
haavoittuvien yhteiséjen kdyhyytta. Taistelussa kdyhyytta vastaan on erityisesti tarkea

ymmartaa syvasti ihmisia ja suunnitella heidan oivallustensa ja ndkdkulmiensa pohjalta.

Lopuksi tarkea tekija yhteissuunnittelun uudessa nousussa on myds teknologian
muuttunut rooli ihmisten eldm&ssa: ihmisten suhde teknologiaan on nykyaan
monimutkainen, integroitu ja kokonaisvaltainen — ihmisten todellisen kokemuksen
ymmartdminen on suunnittelussa tadrkedmpaa kuin koskaan aikaisemmin (Sanders &
Stappers 2008, 6). Teknologia valtaa yha enemman ihmisten eldamaa ja on usein stressin
ja ahdistuksen lahde, varsinkin, jos suunnittelussa ei oteta kokonaisvaltaisesti huomioon
loppukayttdéd. Meilld suunnittelijoilla on velvollisuus luoda tuotteita, jotka luovat
tasapainoisen suhteen teknologiaan ja helpottavat teknologian kaytt6d. Tama on juuri
oman tapausesimerkkini tavoite: ideoida uusi verkkopalvelu, joka olisi helppokayttoinen,

nopeuttaisi palveluiden vaihtoja ja tukisi Stadin Aikapankin yhteisollisyytta (ks. luku 4).

2.3 Yhteissuunnittelun paikka suunnittelun maailmassa

Kuten edellisessa luvussa todettiin, suunnittelun maailma on muuttunut valtavasti 1900-
luvun lopulta alkaen ja on tullut lAhemmaksi ihmisia, joille suunnittelu on kohdistettu.
Sanders (2005) kayttad termia ihmiskeskeinen suunnittelu (human-centered design),
joka pitaa sisalldan erinimisia suunnittelun ajattelutapoja: esimerkiksi palvelumuotoilu
(service design), design thinking, kayttdjakeskeinen suunnittelu, empaattinen suunnittelu
(empathic design) ja yhteissuunnittelu. Na8ma suunnittelulaijt jakavat saman
ydinajattelun: keskipisteessa ovat ihmisten tarpeet, ja olennaista on luoda tuotteita ja

palveluita, jotka oikeasti parantavat ihmisten elamaa.

Yhteissuunnittelussa erotteleva tekija on juuri sen osallistava lahestymistapa, eli

kayttajat ovat aktiivisia yhteisluoija. Perinteisessa kayttajakeskeisessa suunnittelussa



lahestymistapa on asiantunteva ja kayttajat ovat tutkimuskohteita (Sanders & Stappers
2012, 18-19). Kuitenkaan nama kaksi suunnittelutapaa eivat ole aina vastakkaisia, vaan
ne ovat keskenaan vuorovaikutuksessa ja lainaavat toisiltaan ideoita ja menetelmia. Sen
lisaksi rajat eivat ole aina selkeitd ja tarkkoja (kuvio 2). Kuviossa 2 vaakasuora akseli
kuvaa lahestymistapaa suunnitteluun (asiantunteva tai osallistava). Pystysuora akseli
kuvaa tutkimuksen lahtdkohtaa: tutkimuslahtdinen I|ahtékohta on perinteinen ja
vanhempi malli, jossa ammattitutkijat (esimerkiksi psykologit, sosioloogit ja antropologit)
suorittavat tutkimusta, ja suunnitteluldhtéinen lahtékohta on uudempi malli, jossa

suunnittelijat toimivat tutkijoina ja kayttavat suunnittelun teorioita ja metodeja.

SUUNNITTELULAHTOINEN

ASIANTUNTEVA LAHESTYMISTAPA
kayttajat ovat tutkimuskohteita
kayttajat ovat yhteisluojia

OSALLISTAVA LAHESTYMISTAPA

TUTKIMUSLAHTOINEN

Kuvio 2: Suunnittelumaailman Iahestymistavat ja suuntaukset (mukaelma Sanders & Stappers
2008, 2).

Palvelumuotoilua sen sijaan voi harjoittaa seka asiantuntevalla ettd osallistavalla
lahestymistavalla. Palvelumuotoilussa painopiste on tuotteen tai palvelun
tarkoituksessa, kun taas yhteissuunnittelu keskittyy lahestymistapaan ja metodiin.
(Sanders & Stappers 2012, 20.) Design thinking puolestaan on ajattelutapa ja metodi,

jota voi kayttaa jokaisessa suunnitteluprosessissa.



Yhdistava ilmié nykysuunnittelun ajattelutavoista on myds yhteisluomisen tarkeys.
Suunnittelijoiden kohtaamat ongelmat ovat monimutkaisia ja riippuvaisia monista
tekijoista: siksi niitd ei voi ratkaista yhden ihmisen voimin, vaikka olisi kuinka alykas ja
luova (Ind & Fuller & Trevail 2012; Sanders & Stappers 2012). Yhteistyd useamman
ihmisen kesken on suunnittelussa nykyaan selva vaatimus: yhteissuunnittelu erottuu

siind, ettd se luottaa ei-ammattilaisiin suunnitteluprosessin oikeina asiantuntijoina.

Tulevaisuudessa suunnittelu tulee keskittymaan vielda enemman kokemukseen:
kokemus voittaa todellisuuden, kun suunnitellaan virtuaalisissa ja sekamuotoisissa
alueissa. Tassa kontekstissa yhteissuunnittelu tulee olemaan yha tarkeampi
suunnittelumuoto. (Sanders & Stappers 2008, 14.) Liz Sanders ennustaa jopa, etta
tulevaisuudessa kaikki suunnittelevat ja suunnittelu tulee aina olemaan kollektiivista
toimintaa (Sanders & Stappers 2014, 31).

2.4 Yhteissuunnittelun arvot

Yhteissuunnittelulla on monta puolta. Varsinkin osallistavan suunnittelun nimellda ja
traditiolla monet tutkijat (ks. Beck 2002; B Iversen & Halskov & Wah Leong 2010; Muller
2002: Schuler & Namioka 1993) korostavat sen yhteiskunnallista ja demokraattista
arvoa. Beckin mukaan osallistavan suunnittelun pitaisi jopa palata omille poliittisille

juurilleen, ja poliittinen tarkoittaa tdssa kontekstissa huolta vallankaytdsta (Beck 2002).

Liz Sandersilla on laajempi ndkemys yhteissuunnittelun merkityksestd. Han maarittelee
yhteissuunnittelulle kolme arvoa: rahallinen arvo (ansaita rahaa uusilla tehokkaimmilla
tavoilla), kayton / kokemuksen arvo (luoda tuotteita, jotka vastaavat kayttajien tarpeita)
ja yhteiskunnallinen arvo (pyrkimys pitkdaikaisiin ja kestaviin elamantapoihin). Nama
kolme arvoa voivat toimia yhdessa, ja on tarked ymmartaa ja kehittda niitd yhdessa:
yhteiskunnallinen arvo voi tuottaa kaytén / kokemuksen arvon sekd ajan mittaan myds

rahallisen arvon. (Sanders & Stappers 2012, 26.)

Sanders luo myds kiinnostavan kaavion, jossa han pohtii yhteissuunnittelun arvoa
suhteessa suunnittelun vaiheeseen: yhteiskunnallinen arvo on painavampi
tutkimusvaiheessa, kayton / kokemuksen arvo suunnittelun vaiheessa ja rahallinen arvo

markkinoinnin vaiheessa (kuvio 3). Sen seurauksena yhteissuunnittelun kaytantd



prosessin alkuvaiheessa tuo luultavasti suuren yhteiskunnallisen arvon. (Sanders &
Stappers 2012, 27.)

KAYTON /
KOKEMUKSEN RAHALLINEN

YHTEISKUNNALLINEN

Kuvio 3: Yhteissuunnittelun arvo suhteessa suunnittelun vaiheen (Sanders & Stappers 2012, 27).

Stadin Aikapankin tapauksessa tavoite on tuoda kayton / kokemuksen arvoa, koska
projekti rajoittuu verkkopalvelun ideointiin ja yhteen yhteissuunnittelukokeiluun. Ajan
mittaan parannettu verkkopalvelu voisi lisatda myds yhteiskunnallista arvoa, kun
Aikapankkia kaytetaan enemman ja tuetaan Stadin Aikapankin yhteisollisyytta (ks. luku
4).

2.5 Kiritiikki ja rajoitukset

Yhteissuunnittelu voi, sopivasti hallittuna ja kehitettyna, olla vaikuttavaa ja tehokasta.

Kuitenkin jotkut kirjoittajat korostavat myés metodin mahdollisia heikkouksia.

Jotkut tutkijat vaittavat, ettd yhteissuunnittelu ei tuo radikaalia muutosta vaan on
pikemminkin vain vanhojen jarjestelmien kehittamista (Spinuzzi 2005, 168). Kritiikki
pohjautuu etenkin 1970-luvun osallistavan suunnittelun kokeiluihin perinteisessa

teollisuudessa, joissa tydntekijdiden kokemuksia ja perinteisia ammattitaitoja tuotiin
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mukaan suunnitteluprosessiin. Naissa tapauksissa osallistujat olivat samasta
tybpaikasta ja mahdollisesti myds samasta kulttuuritaustasta; luulen, ettd tilanne
muuttuu, kun tuodaan suunnitteluun monenlaisia ihmisid. En ole kuitenkaan 16ytanyt
tutkimuksia, joissa analysoitaisiin  yhteissuunnittelun saavutuksia innovaation
nakokulmasta, ja itse pohdin, onko ei-ammattilaisilla potentiaalia oivaltaa radikaaleja

ideoita.

Diana Forsythe kritisoi suunnittelijoita, jotka kayttavat etnografisia metodeja ilman
kelvollista tieteellistd pohjaa. Hdn huomauttaa, ettad tee se itse -etnografia voi antaa
harhakuvan ymmartamisesta, vaikka oikeasti on saavutettu pelkkia tutkijoiden omia
olettamuksia. (Forsythe 1999, 136.) Toisaalta Spinuzzi pohtii, ettd hyvin tehdyssa
yhteissuunnittelun tutkimuksessa analyysi jaetaan jatkuvasti osallistujien kanssa, jotka
voivat kommentoida ja tulkita sitd (Spinuzzi 2005, 168). Forsythen kritiikki on kuitenkin
tarkea pitdd mielessa kayttajatutkimusta suunnitellessa, varsinkin, jos keratty data

mydhemmin irrotetaan alkuperaisesta kontekstista uuteen asiayhteyteen.

Spinuzzi huomauttaa, ettd on myoés kaytannon haasteita: yhteissuunnittelu vaatii huikeaa
maaraa aikaa, resursseja ja institutionaalista sitoutumista. Varsinkin yritysmaailmassa
yhteissuunnittelu tarjoaa heikon jarjestelman ja epamaaraiset rajat. Osallistujilta on
vaadittu aktiivista ja kriittista sitoutumista, mita voi olla vaikea saada. (Spinuzzi 2005,
169.) Mielestani osallistujien motivaatio voi heikentya varsinkin, jos projektin tavoite ei
tunnu omalta eika siita ole yhteiséllista hyotya. Resurssien puutteen takia osallistaminen
on myds usein rajoitettu yhteen tai harvoihin tapahtumiin sen sijaan, etta yhteisty6 jatkuu

koko suunnitteluprosessin ajan (Klammer & van den Anker & Janneck 2011).

3 Yhteissuunnittelun metodologia

Tassa luvussa kasittelen, mitd yhteissuunnittelu kaytanndéssad on ja miten sitd voi
toteuttaa. Nykyaan yhteissuunnittelun termid kaytetdan kuvailemaan erimuotoisia
toimintoja ja hankkeita, joilla on erilaisia tavoitteita. Spinuzzi (2005, 163) huomauttaa,
ettd yhteissuunnittelu kaipaa vahvaa metodologista maarittelya. Joidenkin tutkijoiden
mielestd yhteissuunnittelu on enemman tutkimuksen suuntaus kuin metodologia.

Kuitenkin metodologian maarittely on valttdmatonta, jotta voidaan onnistuneesti
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toteuttaa yhteissuunnittelun projekteja ja rakentaa johdonmukainen tietokokoelma.
(Spinuzzi 2005, 163.)

Sandersin mukaan (2012, 30) yhteissuunnittelua voi toteuttaa eri tasoilla: se voi olla
pelkkd tyokalu, metodi tai laajemmalla perspektiivilda kokonainen ajattelutapa.
Yhteissuunnittelu on tyokalu silloin, kun sitd kaytetddn suunnitteluprosessissa vain
yhtena vaihtoehtona monista erilaisista tyokaluista. Sen sijaan se on metodi silloin, kun
se on tyOkalujen ja tekniikoiden kokoelma, jota voi verrata muihin metodeihin. Lopuksi
yhteissuunnittelu ajattelutapana on se taso, jolla on suurin potentiaali vaikuttaa ihmisten
elamaan. Siitd on eniten hydtya suunnittelun esivaiheessa. (Sanders & Stappers 2012,
30-31.)

Yhteissuunnittelun metodologia on luonnostaan valja ja avara: se koostuu erilaisista
tydkaluista ja tekniikoista, joita on kaytetty myds muissa suunnittelun suuntauksissa.
Erotteleva tekija yhteissuunnittelun metodologiassa on luova tekeminen. Sanders (2000;
2006; 2012) luokittelee tutkimusmenetelmat kolmeen kategoriaan keskittyen osallistujien
rooliin: voimme tutkia, mitd ihmiset sanovat, mitd he tekevat ja mitd he luovat
(vastaavasti say-do-make). Say-tekniikoihin sisaltyvat esimerkiksi haastattelut ja kyselyt.
Do-tekniikat keskittyvat inmisten, heidan toimintansa ja ymparistdon havainnointiin, joka
voi olla itse tehty vai tutkijan tekema. Make-tekniikat yrittdvat saada ihmiset ilmaisemaan

omia tunteitaan ja ajatuksiaan luovia tehtavia suorittamalla.

Say, do ja make-tekniikat tdydentavat ja vahvistavat toisiaan (Sanders & Stappers 2012,
66). Sen lisdksi ndma kolme eri kategoriaa auttavat tutkimaan kokemuksia suhteessa
aikaan (kuvio 4): havainnointi tutkii nykyhetked, haastattelut ja kyselyt tutkivat
[&himenneisyytta ja -tulevaisuutta, mutta rajoittuvat kuitenkin siihen kokemukseen, mika
voidaan muistaa ja ilmaista sanallisesti. Make-tekniikat paljastavat syvempia tasoja ja
voivat auttaa kuvittelemaan tulevaisuutta ja kasittelemaan menneisyytta. (Sanders &
Stappers 2012, 74-75.)
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TULEVAISUUS

MENNEISYYS

Kuvio 4: Say-do-make -tekniikat hakevat eri kohtia kokemuksen aikajanalla. Siksi on tarkea

kayttaa tekniikoita jokaisesta kolmesta kategoriasta (Sanders & Stappers 2012, 75).

Yhteissuunnittelussa kaytetdan erityisesti make-tekniikoita tai, kuten Sanders on
kutsunut niita, generatiivisia tytkaluja (generative techniques). Niista kerron laajemmin

luvussa 3.2.

3.1 Yhteissuunnittelun kaytantd suhteessa suunnitteluprosessiin

Yhteissuunnittelu voidaan toteuttaa jokaisessa suunnitteluprosessin vaiheessa.
Kuitenkin suurin osa yhteissuunnittelun metodologiaa kasittelevasta kirjallisuudesta
keskittyy esisuunnitteluun, ideointiin ja konseptointiin. Esimerkiksi generatiivisia

tekniikoita (ks. luku 3.2) kaytetaan nimenomaan suunnittelun alkuvaiheessa.

2000-luvulla, suunnittelun tultua Iahemmas ihmisten tarpeita, myds suunnittelun prosessi
on muuttunut. Esisuunnittelun vaihe, jolloin suunnittelun polku on viela epaselva ja
tutkimusongelmaa ja mahdollisuuksia vasta tutkitaan, on paljon nykyaan paljon
tarkeampi kuin aikaisemmin (kuvio 5). Esisuunnittelu on vaihe, jossa tutkitaan kayttajia
ja heidan kontekstejaan, teknologisia mahdollisuuksia ja rajoitteita. Tassa vaiheessa ei
viela tiedeta, mika lopullinen tulos (tuote, palvelu jne) tulee olemaan. Sanders kutsuu
tata vaihetta fuzzy front end, juuri koska se on niin sumea ja epaselva. (Sanders 2008,
3.)
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Kuvio 5: Nykysuunnitteluprosessi: esisuunnitteluvaihe (fuzzy front end) on yha tarkeampi

(Sanders 2008, 3).

Erityisesti alkuvaiheessa  yhteissuunnittelun ajattelutapa erottuu muista
lahestymistavoista, koska alkuvaihe on juuri se vaihe, jolloin kayttajilla on eniten valtaa
vaikuttaa suunnitteluun omilla kokemuksillaan ja nakemyksillddn. Sen lisdksi, kuten
aikaisemmin kirjoitin (ks. luku 2.4), varhainen kayttdjien osallistaminen tuo luultavasti

myo6s suurimman yhteiskunnallisen arvon. (Sanders & Stappers 2012, 27.)

Mitd menetelmia voi kayttdd suhteessa suunnitteluprosessin vaiheeseen? Spinuzzi
erottelee kolme yhteissuunnittelun kaytanndn vaihetta. Ensimmainen on tydn
alkututkimus: tdssé vaiheessa voi kayttda say ja do-tekniikoita eli haastatteluja, kyselyja,
havainnointia ja itsehavainnointia. (Spinuzzi 2005, 167-168.) Sen lisdksi tassa
vaiheessa suunnittelija myos itse tutkii kontekstia. Tdméa vaihe on vastaava perinteisen
kayttdjakeskeisen suunnittelun tutkimuksessa. Toinen vaihe on sitten osallistava
tutkimusprosessi: suunnittelijat kayttdvat make-tekniikoita, tyypillisesti tydpajojen avulla,
jotta paasevat syvemmalle kayttajien kokemuksiin. Kolmannessa vaiheessa ideoidaan,
valmistetaan prototyyppeja ja arvioidaan niita sellaisessa muodossa, joka on kayttajille
mahdollinen ymmartdd ja kommentoida. (mts.) Tassad vaiheessa voi kayttaa

menetelmina esimerkiksi pienoismalleja tai paperi- tai interaktiivisia prototyyppeja.

Nama kolme vaihetta pitda toistaa useamman kerran, kunnes lopullinen tulos vastaa

tavoitteita. Suunnitteluprosessin iterointi on nykyaan yleinen ajattelutapa monissa
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suunnittelun suuntauksissa, jotta koko prosessi olisi tehokas ja virheiden korjaaminen

nopeaa.

Oma projektini sijoittuu ideoinnin vaiheeseen (ks. kuvio 5). Stadin Aikapankin toiminta
on jo vakiintunutta ja verkkopalvelu on jo olemassa, joten laaja alkututkimus ei ollut
tarpeellinen. Konteksti ja lopullinen tuote ovat selkeita: tdssa tapauksessa osallistujat

ovat mukana kartoittamassa kayttajien tarpeita ja luomassa kaytannon ratkaisuja.

3.2 Generatiiviset tekniikat

Generatiiviset tekniikat ovat yhteissuunnittelun tarkeimpia tyékaluja, ja niitd kaytetaan
erityisesti suunnitteluprosessin esi- ja alkuvaiheissa (ks. luku 3.1). Tavalliset
suunnittelumenetelmat tutkivat vain ihmisten kokemuksia nykyhetkestd tai
menneisyydesta, mutta eivat tarjoa otetta tulevaisuudesta. Jotta myds mahdollisia
tulevaisuuden kokemuksia voidaan hyddyntda suunnittelussa, meidan pitaa tutkia
ihmisten unelmia, pelkoja, tavoitteita ja ideoita (Sleeswijk Visser, Stappers & Van Der
Lugt 2005, 4). Generatiiviset tydkalut pyrkivat selvittdmaan, mitd ihmiset tietdvat ja

tuntevat, mista he unelmoivat.

Generatiiviset tekniikat pyrkivat tutkimaan ihmisen toiminnan nakymattémia puolia ja
yhdistdmaan ihmisten piilotetun kokemuksen tutkijoiden abstraktiin ja analyyttiseen
tietoon. Piilotettu kokemus on se, mita ihmiset tietavat mutta eivat osaa ilmaista.
(Spinuzzi 2005, 164—-165.) Kuviossa 6 ihmisen kokemuksen syvyystaso on kuvitettu

suhteessa say-do-make -tutkimustekniikoihin.
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PINTA mita ihmiset tekniikat kokemus
sanovat, haastattelut,
ajattelevat kyselyt nakyva
tekevat, havainnoint havaitt
Kayttavat avainnointi avaittava
tietavat, generatiiviset )
tuntevat, sessiot piilotettu
unelmoivat

SYVYYS

Kuvio 6. Erilaiset tekniikat auttavat hakemaan erilaisia kokemuksen tasoja (mukaelma Sleeswijk
Visser, Stappers & Van Der Lugt 2005, 4; Sanders & Stappers 2012, 67).

Kaytannossa generatiivisia tydkaluja kaytettdessa pyydetaan ihmisia tuottamaan jotain
konkreettista (valokuva, paivakirja, postikortti, piirustus, kuvakasikirjoitus, kollaasi,
pienoismalli, aarrekartta jne) ja kertomaan tarina siitd, mitd he ovat tehneet. Luovan
tekemisen kautta ihmiset tunnistavat ja ilmaisevat omia kokemuksiaan ja kertovat niista.
Varsinkin ihmisten kertomukset ovat suunnittelijoille arvokkaita (Sleeswijk Visser,
Stappers & Van Der Lugt 2005, 5). Konkreettisten teosten rakentaminen vastaa
osallistujien luovuuden tarvetta ja luo leikkimielista ilmapiirid, joka edistdad avoimuutta,
sitoutumista ja jakamista (Vaajakallio & Mattelmaki 2007, 223-225).

Luvuissa 3.3. ja 3.4. kerron tarkemmin, mitd ndma tyokalut voivat olla, miten niita
kaytetdan ja analysoidaan ja mikd on ammattisuunnittelijan rooli yhteissuunnittelun

sessioissa.

3.3 Kaytannodssa: tydkalujen valmistaminen ja ammattisuunnittelijan rooli

Ei ole olemassa yhta tydkalujen kokoelmaa, jota voi kayttda jokaisessa projektissa:
jokaista projektia varten on erikseen suunniteltava sopivat tyokalut. Niiden
valmistaminen on ammattisuunnittelijan tai tutkijan tehtava. Tydkalujen valinta riippuu
projektista, budjetista, kayttavissa olevasta ajasta, paikasta, osallistujista ja tutkimuksen

tavoitteista.
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Esimerkkeja tydkaluista:

* Emotionaaliset tyokalut: valokuvien ja sanojen avulla saadaan esiin muistoja.
Voidaan pyytaa osallistujia jarjestamaan ajatuksiaan paperille, esimerkiksi hyvat
muistot ympyran sisalle ja huonot muistot ulkopuolelle (Sanders & Stappers
2012, 73).

* Juoni-tyOkalut: visuaaliset ja verbaaliset elementit jarjestetdaan aikajanalle, jotta
muistoista saadaan tarina. Voi kayttdd myods ideointivaiheessa ja rakentaa
ideoista kuvakasikirjoituksia (Sanders & Stappers 2012, 73).

» Kognitiiviset tydkalut: yksinkertaiset ja symboliset muodot voivat yhdessa
sanojen kanssa auttaa kuvaamaan ideoiden ja tekijdiden suhteita (Sanders &
Stappers 2012, 73).

* Kulttuuriluotaimet (cultural probes): annetaan osallistujille paketti, jossa sisalla
esimerkiksi kartta, valokuvat, paivakirjat, kamera jne, ja ajatuksia herattavia
tehtavia (ks. Gaver & Dunne & Pacenti 1999).

* Kollaasit ja aarrekartat: helppo tapa kannustaa ihmisia luomaan jotain
konkreettista ja selittamaan, mita se heille merkitsee (ideo.org 2015).

* Nukkekodit: Pyydetdan osallistujat rakentamaan pienoismalli. Kaytettava
erityisesti ideointivaiheessa, kun etsitddn konkreettisia ratkaisuja (Sanders &
Stappers 2012, 73).

* LEGO rakentaminen: LEGO-palikat ovat helppoja, tuttuja ja tarjoavat valmiita
symbolisia elementteja (esimerkiksi eldimet, ammatit, esineet jne). Lego Serious
Play © on Legon ja IMD:n kehittdma paketti ja metodologia suunnittelua varten
(ks. Cantoni & Marchiori & Faré & Botturi & Bolchini 2009).

* Roolileikit: konkreettinen tapa kokeilla ideoita ja kokemuksia esittamalla niita
(ideo.org 2015).

* Design-leikit: erilaisia leikkejd kaytetddn kannustamaan ja tuottamaan
yhteisty6ta, varsinkin heterogeenisissa ryhmissa. Leikit muistuttavat lautapeleja
(niissa on yleensa pelilaudat ja -véalineet ja sdanndét), mutta tavoite ei ole

voittaminen, vaan suunnittelun eri puolien tutkiminen (Brandt & Messeter 2004).

Osaa tyOkaluista voi kayttaa yksin tai haastattelussa, osa perustuu siihen, etta tekeminen
tapahtuu ryhméssa. Sen lisdksi on olemassa monta erilaista tapaa kayttdd samoja

tydkaluja.

Ihanteellisinta on valita tytkaluja kaikista kolmesta tutkimuskategoriasta (say-do-make),

koska ne tutkivat eri kokemusalueita ja voivat tukea toisiaan. Esimerkiksi make-
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toiminnan jalkeen seuraa tavallisesti say-toiminta, silloin kun pyydetdan osallistujia
luomaan jotain konkreettista ja kertomaan siitd sen jalkeen. Sen liséksi jotkut tekniikat
voivat kuulua kahteen tai kolmeen kategoriaan: esimerkiksi samaan aikaan, kun
osallistujat tekevat jotakin, tutkija voi havainnoida ryhman dynamiikkaa. (Sanders &
Stappers 2012, 74.)

Mikd on ammattisuunnittelijan rooli prosessissa, jossa kaikki toimivat suunnittelijoina?
Suunnittelijoita tarvitaan, koska heilld on taito tarkastella asioita laajassa mittakaavassa.
Koulutuksensa ja kokemuksensa ansiosta he ovat taitavia visuaalisessa ajattelussa,
luovan prosessin yllapitamisessa ja kadonneen tiedon Idytamisessa. Asiantuntijoina he
osaavat my0Os tarjota ei-suunnittelijoille tydkaluja, joiden avulla luova itseilmaisu
onnistuu. (Sanders & Stappers 2008, 14.)

Ammattisuunnittelijan rooli siirtyy luovasta tekijasta fasilitaattoriin: luovuutta ei kayteta
enaa pelkkaan ideoimiseen, vaan luovuuden avulla keksitdan tapoja saada osallistujat
ilmaisemaan omia ideoitaan ja kokemuksiaan (Catey Corl 2012, 13). Suunnittelijan
tehtaviin kuuluvat tydkalujen valinta, suunnittelu ja myds niiden esitteleminen. Tapa,
milla tyokalut esitelldan osallistujille, on yhta tarkea kuin tydkalujen valmistaminen. Sen
lisdksi yhteissuunnittelun tydkalut eivat tarjoa ennalta maarattyja kayttdohjeita, vaan ne
luottavat fasilitaattorin kokemukseen ja taitoon (Jung-Joo & Vaajakallio & Mattelmaki
2011, 107).

3.4 Analyysi

Yhteissuunnittelun tyokalut tuottavat hyvin rikasta, visuaalista ja monipuolista dataa, joka
voi tuntua tydlaaltd ja turruttavalta analysoida. Itse asiassa kvalitatiivisen datan
analysointi vaatii aikaa, taitoa ja kokemusta, eikd siihen ole olemassa maarattyja
menetelmia. Analyysin tavoite on tutustua kontekstiin, paljastaa odottamattomia
suuntauksia ja laajentaa suunnittelijan nakdkulmaa (Sleeswijk Visser, Stappers & Van
Der Lugt 2005, 6).

Sanders & Stappers tunnistavat kolme tapaa I|ahestya kerattyd materiaalia.
Ensimmainen tapa on helpoin ja hyva valinta aloittelijoille: dataa ei analysoida, vaan
kasittelematdon data on pikemmin inspiraation 1ahde, josta suunnittelutiimi etsii ideoita ja
oivalluksia. Toinen tapa on kevyt analyysi, jossa etsitdan ihmisten tarinoista ja teoksista

erilaisia malleja ja mahdollisia suuntia, joita voi hyddyntaa suunnittelussa. (Sanders &
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Stappers 2012, 207-222.) Yksi tapa jarjestdaa materiaalia on valita lainauksia, tulkita ja
jarjestaa niitd esimerkiksi rikkaaseen visuaaliseen ymparistdon (Van Boeijen ym. 2014,
41).

Kasittelemattdman datan immersio ja kevyt analyysi ovat sopivia metodeja silloin, kun
osallistujia on vdhemman kuin kymmenen. Kun projekti on iso ja osallistuja paljon, on
tarpeellista analysoida materiaalia myos tietokannan avulla. Jotta datan rikkaus ei
haviaisi tietokoneen sisalle, voi yhdistaa tietokanta-analyysin ja pienemmasta otoksesta

tehdyn kevyen analyysin. (Sanders & Stappers 2012, 207-222.)

On tarked korostaa, ettd yhteissuunnittelussa analyysi ei keskity pelkkdan kerattyyn
dataan: oivallukset ja ideat syntyvat koko projektin aikana, esimerkiksi jo silloin, kun
vasta suunnitellaan tydkaluja, tavataan ihmisia tai havainnoidaan osallistujia tydpajan
aikana. Prosessin aikana suunnittelija kehittdd empatiaa kayttajia kohtaan, ja tama
empaattinen ajattelutapa auttaa hyédyntamaan osallistujien ideoita ja keksimaan niista
suunnitteluratkaisuja. Sen lisdksi analyysi ei ole pelkkd yksi vaihe
suunnitteluprosessissa, painvastoin dataa kasitellaan jatkuvasti ja liikutaan edestakaisin

materiaalin ja ideoinnin valilla. (Jung-Joo, Vaajakallio & Mattelmaki 2011, 111-112.)

4 Verkkopalvelun ideointi yhteissuunnittelun menetelmilla

Opinnaytetydni kaytanndn osassa paatin kokeilla yhteissuunnittelua Stadin Aikapankin
verkkojarjestelman ideoinnissa. Stadin Aikapankin verkkojarjestelma sisaltaa aikapankin
vaihtopyynndt ja vaihtotarjoukset, jasenten omat tiilitapahtumat ja jdsenrekisterin, ja siina
tapahtuu vaihtoja. Palvelu pohjautuu kansainvaliseen CES- jarjestelmadan
(www.community-exchange.org). Jarjestelmd on omasta mielestani monimutkainen ja
vaikeasti kaytettdva. Aikapankki on myos avannut Facebook-ryhmén, joka vastaa
jasenten tarpeeseen vaihtaa nopeasti viesteja ja keskustella, koska tama ei ole

mahdollista CES-jarjestelmassa.

Projektin tavoite oli ideoida jasenten kanssa parempi verkkopalvelu, joka helpottaisi
vaihtoja, tukisi yhteisollisyytta ja kannustaisi useampia ihmisia tekemaan enemman
vaihtoja. Pyrkimys oli olla hyddyksi kayton / kokemuksen tasolla (ks. luku 2.4) ja
omaksua yhteissuunnittelua ei pelkkdna metodina tai tydkaluna, vaan ajattelutapana (ks.
luku 3).
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Kaytannodssa laadin aluksi suunnitelman projektin paavaiheista:
e Tutustu aiheeseen ja ongelmaan
e Tutki nykyisen verkkopalvelun kaytt6a
e Maarittele tutkimuksen tavoitteet
* Valitse tyokaluja
* Rekrytoi osallistujat
* Valmista tyokalut
e L&het3 esitehtava
* Fasilitoi ja dokumentoi tydpaja

* Analysoi materiaalia

Seuraavissa luvuissa kerron omasta alkututkimuksestani, tydkalujen valinnasta ja
valmistamisesta, osallistujien rekrytoinnista seka tyOpajan fasilitoinnista, ja lopuksi

analysoin, miten prosessi toteutui.

4.1 Alkututkimus

Ennen kuin ryhdyin miettimdan projektin osallistavaa osaa, tein aiheesta
taustatutkimusta. Olin ollut passiivinen Stadin Aikapankin jdsen vuosia, mutta en ollut
tehnyt yhtaan vaihtoja, ennen kuin paatin toteuttaa tdman projektin. Etsin
vaihtopyynndista sellaisen, jossa pystyin tarjoamaan osaamistani, ja tdman vaihdon
avulla tutustua verkkojarjestelmaan ja sain sen ominaisuuksista oman kasitykseni. Sen
jalkeen tapasin kaksi Stadin Aikapankin aktiivitoimijaa ja heiddn avullaan sain

taustatietoa verkkojarjestelman historiasta ja Stadin Aikapankin toiminnasta.

Sanders ja Stappers mainitsevat, ettd projektin alussa on tarked kartoittaa, mita
suunnittelija tietda tai luulee tietdvansa aiheesta: Tama auttaa aluksi ymmartdmaan, mita
asioita halutaan tutkia ja mitd ongelmia ei saa unohtaa. Projektin lopussa voi palauttaa
mieleen nama ennakkokasitykset ja verrata niita tutkimustuloksiin. (Sanders & Stappers
2012, 139.) Jarjestin omia ennakkokasityksiani aarrekarttaan ja heti huomasin, etta olin
keskittynyt pelkastaan verkkopalvelun ongelmiin, eikd oma aarrekarttani antanut minulle
inspiraatiota osallistavien tydkalujen valitsemiseen. Mielessani oli erilainen

lahestymistapa ideointiin: halusin saada osallistujat miettimaan tarpeita ja toiveita, ei
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nykyisen verkkopalvelun toimimattomuutta. Piirsin siksi toisen aarrekartan, johon

kirjoitin, mita ajattelin verkkopalvelun kayttajien tarvitsevan ja haluavan (kuvio 7).

o G »\0LICSE

e SKVJrPE AN 17 VAT ‘_ Sy e
p eomenrn (S0 Sfmson,

°8ﬁr€\ qoemf

KV AUAnEN QM PRoFNU

OPAS sona TIY

COMATAIMMWT

A\(\’HVWCr

)A%“:ﬁ; ko3It APOAHTUMA
e ey KRy LTy Mk Ko e TER

*TARKE AT TOIMINNGT
£81UA

Kuvio 7: Aarrekartta omista ennakkokasityksistani projektin alussa: mita mielestani kayttajat

tarvitsevat ja haluavat.

4.2 Tydkalujen valinta

Taustatutkimuksen ja ennakkokasitysten aarrekartan avulla mietin, mita tietoa haluaisin
saada osallistujilta yhteissuunnittelun tydkaluilla: halusin saada selville, mitka
ominaisuudet ovat heille tarkeita ja tarpeellisia uudessa verkkopalvelussa. Tama tieto on

arvokas lahtopiste ideoinnissa ja mybéhemmin konseptoinnissa.

Miten saisin osallistujien ndkemyksia esille? Yhteissuunnittelun teoria opettaa, etta
tekeminen paljastaa syvempia kokemuksen tasoja ja auttaa kuvittelemaan tulevaisuutta
(ks. luku 3.2). Lisaksi halusin, etta osallistujat astuvat verkkomaailman ulkopuolelle, jotta
he eivat keskity likaa omaan ennakkomielipiteeseensd valmiista verkkopalvelusta.
Paatin jarjestaa tydpajan ja pyytada osallistujia rakentamaan ryhmassa nukkekodin
Stadin Aikapankin toiminnasta. Ohjeistus oli miettid Stadin Aikapankin toimintaa
verkkopalvelun ulkopuolella ja kuvitella, miten aikapankki toimisi, jos vaihtojen
hallinnolliset asiat tapahtuisivat yhdessd huoneessa ilman tietoteknologiaa. Miten

tarjoukset ja pyynnét ilmoitetaan? Miten niitd jarjestetdan ja haetaan helposti? Miten
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rekisterdidaan, maksetaan, kirjoitetaan laskuja? Miten opastetaan uusia jasenia? Miten

yllapidetaan yhteisdllisyytta? Miten tutustutaan toisiin jaseniin?

Suunnittelin tydpajan lisdksi yhden esitehtdvan, jonka tavoite oli saada jasenet
miettimaan etukateen verkkopalvelun toimivuutta ja mitd sen ominaisuuksia he
kayttavat. Esitehtavassa pyysin kirjoittamaan paperille jarjestyksessa kaikki vaihteet,
jotka kuuluvat yhteen vaihtoon. Taman say-tydkalun avulla pyrin tutkimaan osallistujien
[&himenneisyyttd (ks. luku 3) ja tuomaan esille muistoja verkkopalvelun kaytosta. Sen
lisdksi esitehtava oli keino herkistdad osallistujat aiheeseen ja saada ajatuksia esille

tybpajaa varten.

4.3 Tyodpajan valmistaminen ja osallistujien rekrytointi

Esitehtdvan ja tyopajan suunnittelussa pidin mielessa joitakin Sanders & Stappers
(2012, 151-175) ka&ytanndn vinkkeja:

« Al3 aliarvioi aikaa, joka tarvitaan osallistujien rekrytoimiseen,

* jos olet kokematon fasilitaattori, kutsu korkeintaan 6 osallistujaa,

* jos olet aloittelija tai opiskelija, &la ole liian kunnianhimoinen arvioimaan, paljonko
aikaa ihmiset lahjoittavat tutkimuksellesi. Pieni esitehtava (max 20 min) ja tunnin
tybpaja on hyva aloitus,

* rekrytoi enemman ihmisia kuin tarvitset, koska jotkut voivat perua. Esimerkiksi 8,
kun halutaan 6 osallistujaa.

* Generatiivisissa sessioissa ei voi luottaa omaan muistiin tai muistiinpanoihin: on
yksinkertaisesti liikaa, mitd pitda katsoa ja kuunnella. Ota avuksi video- ja

audiotallenteet, tai audio ja valokuvia.

Omaan projektiini toivoin 4—6 osallistujaa. Lahetin lyhyeen kuvauksen projektista ja
osallistumispyynnén Stadin Aikapankin séhkdpostilistalle ja Facebook-ryhmaan (ks. liite
1). Halusin tavoittaa seka jasenia, jotka ovat kayttaneet paljon jarjestelmaa ja jotka

tuntevat hyvin Stadin Aikapankin toimintaa, seka vdhemman kokeneita jasenia.

Paatin pitdd kahden tunnin mittaisen tydpajan 24.4.2016 Stadin Aikapankin oman
jasentapaamisen yhteydessa. Ajattelin, ettd minun olisi helppo |0ytaa osallistujia
tilaisuudesta, johon jasenia oli jo muutenkin tulossa paikalle muuta toiminta varten. Sen

lisdksi, kuten Sanders & Stappers neuvovat (2012, 172), tuolloin olisi aikaa tyGpajan
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jalkeen keskustella epamuodollisesti osallistujien kanssa ja ehkd saada nain lisda

nakemyksia ja ideoita.

Osallistujien rekrytointi osoittautui paljon haastavammaksi kuin olin odottanut. Lahetin
osallistumispyynnon viikko ennen tydpajaa ja mukaan ilmoittautui kaksi henkilda. Yhden
muistutuksen jalkeen ilmoittautui mukaan kolmas osallistuja. Vasta tyOpajan
jarjestamispaivana kaksi muuta jasentd ilmoitti haluavansa osallistua. Lopuksi

tydpajassa oli 5 osallistujaa: riittdva maara, mutta minulle ei jaényt yhtdan valinnanvaraa.

IImoittautumisen jalkeen I|ahetin osallistujille esitehtavan, paitsi heille, jotka
ilmoittautuivat viime hetkelld. Koska ryhma oli pieni, halusin kuitenkin ottaa kaikki

mukaan tyOpajaan, varsinkin sen varalta, etta joku ei olisikaan lopulta saapunut paikalle.

4.4 Tyobpajan fasilitointi

Tybpajassa kerroin aluksi lyhyesti itsestani, yhteissuunnittelusta ja verkkopalvelun
uudistusprojektista. Sen jalkeen pyysin osallistujia rakentamaan ryhmassa Stadin
Aikapankin kodin ja selitin, mitd oli tehtdvan tarkoitus. Nukkekodin rungon olin
valmistanut pahvilaatikosta ja materiaaliksi olin tuonut liimaa, teippia, sakset, paperia ja

pahvia, tusseja ja kynia.

Taman jalkeen tydpaja ei enda sujunut niin kuin olin suunnitellut ja kuvitellut: Osallistujat
vastustivat voimakkaasti nukkekodin ideaa eivatkd suostuneet tekemaan sitad. Yksi
osallistuja leimasi tehtdvanannon “paivakotipuuhaksi”. Toinen osallistuja ehdotti, etta
olisi voinut keskustella nykyisen verkkopalvelun ongelmakohdista ja ehdottaa
parannuksia. Yritin selittdd useamman kerran, miksi olisi hyddyllistd unohtaa nykyinen
verkkopalvelu ongelmineen ja keskittya ajattelemaan puhtaasti Aikapankin tarpeita ja
toiveita, mutta silti osallistujat eivat |ahteneet mukaan fyysisen kodin rakentamiseen.
Osallistujat alkoivat keskustella yleisesti verkkopalvelun uudistuksesta ja jotkut

kyseenalaistivat sen tarpeellisuuden ja teknisen toteuttamisen mahdollisuuden.

Ehdotin, ettd kirjaisimme paperille ne ominaisuudet, jotka osallistujien mielesta ovat
verkkopalvelussa olennaisia, vastustamatta kenenkdan ideoita. Osallistujat |ahtivat

mukaan, ja vaikka monille oli vaikea ajatella ylemmalla tasolla Stadin Aikapankin



23

tarpeita, syntyi lopuksi kuitenkin joukko ehdotuksia ja luettelo verkkopalvelun tarkeista

ominaisuuksista ja sisaltdkohdista (kuvio 8 ja kuvio 9).

Kuvio 9: Brainstorming-menetelmalla etsittiin Sadin Aikapankin verkkojarjestelman olennaiset

sisallot ja ominaisuudet.

Taman opinnaytetydn alkuperdinen suunnitelma oli analysoida ty6pajan tuloksia ja
miettid, miten niitd voisi hyddyntdd suunnittelussa. Koska tyOpajassa ei pystytty
kayttdmaan make-tekniikkaa, tuntuu, ettd minun ei ole enda taman tyén kannalta

hyodyllistd kasitelld osallistujien ideoita. Mieluummin haluan tutkia yhteissuunnittelun
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prosessia, etsia virheita ja reflektoida omaa rooliani suunnittelijana. Tydpajan tuloksia
aion kuitenkin jakaa Stadin Aikapankin jasentien kanssa ja kansainvalisen CES-
jarjestelman suunnitteluryhman kanssa. Mahdollisesti haluaisin jatkaa

suunnitteluprosessia tdman opinnaytetyon jalkeen ja suorittaa laajemman tutkimuksen.

4.5 Tyodpajan jalkeen: mita olisi voinut tehda toisin

Ennen tybpajan toteuttamista minulla oli idealistinen ja yksinkertainen kuvitelma tydpajan
osallistujista. Olin keskittynyt abstraktilla tasolla tydkalujen valintaan ja unohtanut, etta
ihmiset ovat erilaisia ja heilld on erilaisia motivaatiotasoja. TyOkalu olisi pitanyt
suunnitella ja soveltaa ottaen huomioon yksittaiset osallistujat ja heidan odotuksensa,
taustansa ja ikansa. Kokemuksestani opin, etta on tarkea tuntea osallistujat tarkemmin
ennen tydpajaa: tarkistaa heiddn motivaationsa ja mahdollisesti tiedottaa, millaista

tekemista tydpajassa on tulossa, ettei se ei tule osallistujille taysin yllatyksena.

Myds pieni lammittelytehtdva olisi ehkd auttanut muokkaamaan osallistujien asenteita,
rakentamaan luottamusta minua kohtaan ja innostumaan isosta tehtavasta. Esimerkiksi
tybépajan aluksi olisi voinut toimia jokin kognitiivinen tydkalu (ks. luku 3.3), jossa tehtava
olisi suoritettu yksin ja sen jalkeen jaettu ryhman kanssa. Se olisi ehkd myds auttanut

osallistujia motivoitumaan ryhmatydskentelyyn.

Vaikka olin luvannut osallistujille pienen palkinnon, osallistuminen oli vapaaehtoista, ja
ehka myos siksi heidan oli vaikea ryhtya tekemaan jotain odottamatonta, epamukavaa
ja uutta. Uskon, ettd tydyhteisdssa on suurempi paine osallistua omista ennakkoluuloista
huolimatta. Osallistujien korkea ikd saattoi myos vaikuttaa heidan valmiuteensa kokeilla

uutta ja tehda kasin.

Tutkijat (ks. Brandt & Binder & Malmborg & Sokoler 2010, 400-402) kirjoittavat
osallistujien valinnan tarkeydestd ja erilaisista osallistujien valintametodeista ja
kriteereista (ks. Sanders & Stappers 2012, 151-156), jotta osallistujien ryhma olisi
tasapainoinen ja vastaisi fasilitaattorin odotuksia. Omassa projektissani ei valitettavasti
ollut valinnanvaraa, mutta ehka parempi ja aikaisempi tiedottaminen olisi houkutellut
mukaan lisda jasenia ja antanut minulle mahdollisuuden valita. Olisi ollut tarkea karsia
osallistujat, jotka kokivat koko projektin hyodyttdmaksi ja tarpeettomaksi, koska he

vaikuttivat koko ryhman ilmapiiriin ja kdansivat keskustelua hyddyttdmaan suuntaan.
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Sanders & Sanders (2012, 175) varoittavat, etta ei pitaisi ottaa mukaan osallistujia, joita
ei ole herkistetty aiheeseen esimerkiksi esitehtdvan avulla. Kaytanndssa vain kaksi
tybpajani osallistujista teki esitehtavan, ja tama saattoi myods vaikuttaa tydpajan kulkuun.
Kaksi osallistujaa ilmoittautui mukaan viime hetkelld, eikd heilld luultavasti ollut aikaa

miettia tydpajan aihetta ja tarkoitusta ennen osallistumistaan.

Tarkein oppi nukkekodin epdonnistumisesta on, ettd tydkalun kayttdminen on
valttamatonta, kun haetaan ideoita ei-ammattilaisilta. Yhteissuunnittelun teoria opettaa,
ettd kaikki ihmiset ovat luovia, mutta luovuutta pitda ohjata ja hakea, jotta se tuottaisi
innovatiivisia oivalluksia. Sen lisaksi, kuten Jakob Nielsen on laajassa tutkimustydssaan
todennut (ks. Nielsen 2001; Nielsen 2010), kayttajat eivat osaa ilmaista, mitd he
haluavat, ja viela vahemman, mitd he tarvitsevat. TyOGpajassani monille oli todella
vaikeaa hahmottaa verkkopalvelun olennaisia ominaisuuksia brainstorming-
menetelmalld: “Kayttajat eivat ole suunnittelijoita, he eivat osaa kuvitella jotain, mita ei

ole olemassa” (Nielsen 2010).

Koska Stadin Aikapankin verkkojarjestelmd on jo olemassa, nukkekoti-tydkalun
ydintarkoitus oli juuri paasta jo olemassaolevasta eroon ja keskittya puhtaasti Aikapankin
toimintaan. Keskustelun kulku tydpajassa osoitti, ettd oletukseni tyokalun
tarpeellisuudesta oli ollut oikea. Osallistujien oli todella vaikeaa olla ajattelematta
nykyista verkkojarjestelmaa ja siirtyd miettimaan omia tarpeitaan ylemmalla tasolla.
Monet puhuivat kayttoliittyman tasolla ja keskustelu keskittyi usein nykyisiin
ongelmakohtiin tai pieniin parannusehdotuksiin. Osallistujilla oli selvasti paljon
mielipiteita, mutta ilman make-tekniikkaa emme paasseet nykykokemuksen ulkopuolelle
(ks. luku 3.2). Suurin harmi on, etta juuri se piilotettu kokemus, jonka ihmiset tietavat

mutta eivat osaa sanoilla ilmaista, ei tullut esille.

4.6 Oma roolini suunnittelijana

Tutkia ja suunnitella keinoja, joiden avulla ei-ammattilaisten luovuus tuodaan esille, oli
minulle tdman tydn alussa aivan uutta. Oma kokemukseni suunnittelijana on perinteinen,
eli kayttaja on paasaantoisesti tutkimuskohde ja luova tyd jad ammattisuunnittelijoille.
Antoisa vaihe tdssa tydssa on ollut juuri tutustua erilaisiin luovuuden ilmaisemisen

metodeihin ja niiden taustalla olevaan teoriaan. Se, etta yhteissuunnittelun suurin tutkija
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Liz Sanders on koulutukseltaan psykologi ja antropologi, kertoo siita, etta
yhteissuunnittelijalta vaadittaisiin taitoja molemmilta alueilta. Tuntuu, ettd omassa
projektissani heikko kohta on ollut juuri vaikeus ymmartda ihmisia ja se, etta aliarvioin

heidan vaikutuksensa omiin suunnitelmiini.

Myds tydpajan fasilitointi vaati minulta uusia taitoja: varsinkin ryhmakayttaytymisen
ennakointi ja ongelmiin reagointi oli vaikeaa. Paremmat fasilitointitaidot olisivat ehka
kaantaneet tyopajan kulun toiseen suuntaan. Ehka taitava fasilitaattori olisi osannut
skeptisismistd huolimatta motivoida osallistujat tekema&an tehtavaa, tai olisi keksinyt
nopeasti toisen keinon saada ihmiset osallistumaan. Tuntui, ettd tybpajassani olin
osallistujille epavarma omassa roolissani fasilitattorina enkd onnistunut rakentamaan
luottamusta ryhman kanssa. Fasilitoinnin kriittinen kohta on yhteyden rakentaminen
ryhmaan, jotta osallistujat antavat luvan auttaa, koska kokevat sinut asiantuntevana ja
luotettavana (Schwarz 2005, 31). Jotta olisin onnistunut rakentamaan luottamuksen, olisi

metodien ja tavoitteiden pitanyt olla selkeita kaikille osallistujille.

Tyoékalujen valinta ja valmistaminen on ollut tdman projektin mielenkiintoisin vaihe ja sen
kautta olen myds tutustunut paremmin kontekstiin ja herkistynyt aiheeseen. Koko
osallistaminen prosessi on ollut tutkimus: esitapaamiset, rekrytointi, yhteydenotto
ihmisten kanssa jne. Jos verrataan perinteiseen kayttajakeskeiseen suunnitteluun, jossa

tutkimus on yksi vaihe, tdssa projektissa tutkimus on ollut I&sna Iapi koko prosessin.

Olen myds oppinut, etta tydkalujen valinta ja valmistaminen on itsendinen prosessi, jota
tulisi iteroida samalla tavalla kun kokonaista suunnitteluprosessia. Sanders & Stapers
(2012, 148) suosittelevat tyokalujen testaamista ennen varsinaista kayttoa, jotta niita olisi
mahdollista viimeistellad ja parantaa. Tama on varmasti mahdollista ja tarkeaa erityisesti

isoissa projekteissa.

Koska yhteissuunnittelun metodologia on avara eika tarjoa selkeita polkuja, tutkijat (ks.
Jung-Joo, Vaajakallio & Mattelmaki 2011; Sanders & Stappers 2012; Spinuzzi 2005;
Sleeswijk ym. 2005) alleviivaavat suunnittelijan kokemuksen ja taidon olennaisuutta. He
suosittelevat, ettd suunnittelija olisi mukana eri projekteissa avustajana ennen johtavan
roolin ottamista. Opin myds, ettd vankka kokemus kayttdjakeskeista suunnittelusta

auttaisi myds yhteissuunnittelun metodologian hyédyntamisessa.
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5 Lopuksi

Paatin tutkia ja kokeilla yhteissuunnittelua, koska halusin oppia uusia metodeja, joita
kayttda suunnitteluprosessissa. Se, etta yhteissuunnittelu antaa ihmisten ilmaista omaa
luovuuttaan ja ottaa heidat mukaan omien tuotteittensa suunnitteluun, kuulosti paitsi
houkuttelevalta my6s oikealta tavalta toimia. Kayttajien ja muiden sidosryhmien on
osallistuttava suunnitteluun, jotta valmis tuote olisi toimiva ja vaikuttava. Mutta
kayttokokemuksen puoli on vain yksi ndkdkulma, yhteissuunnittelu on myds paljon
muuta. Se on demokraattinen ajattelutapa, voimaantumisen tydkalu, uskoa ihmisiin,
valtarakenteiden mullistus, yritys ratkaista maailman eriarvoisuutta ja ympariston

kestavyyden ongelmia.

Tassa tydssa kasittelin, miten tdma hieno teoria voidaan toteuttaa, miten voidaan 16ytaa
ihmisten piilotettu kokemus tekemisen avulla (ks. luku 3). Toiminnallisessa osiossa pyrin
saamaan esille ihmisten tulevaisuuden nakemyksia tekemisen kautta (ks. luku 4.2 ja
4.4.) mutta epaonnistuin innostamaan ty6pajan osallistujia kasin luomiseen. Oma
suhteeni yhteissuunnittelun metodologiaan vaihtui innostuksesta pettymykseen, kun

tajusin, miten paljon virheita olin tehnyt prosessissa.

Olen oppinut, ettd yhteissuunnittelu vaatii ammattisuunnittelijoilta uusia taitoja, jotta ei-
suunnittelijoiden itseilmaisu onnistuisi: ihmisten psykologian ja kognitiotieteen
ymmartamista, fasilitoinnin taitoja, empatian rakentamista ja tydkalujen suunnittelua.
Nama taidot kehittyvat osittain teorian pohjalta, mutta varsinkin kenttdkokemuksen
kautta sekd kokemusten jakamisen ja muiden suunnittelijoiden kanssa tehdyn yhteistydn
myo6ta. Suunnittelukoulutukset keskittyvat enemman keinoihin kuin tavoitteisiin, siksi
yhteissuunnittelu on suunnittelijoille nykyaan oma kehityspolku, johon lainataan teoria ja

metodit eri tiedealueilta.

Toivottavasti tdma tyé on minulle matkan alku: olen oppinut valtavasti omista virheistani
ja haluaisin tulevaisuudessa tutkia ja hyddyntdaa enemman inmisten luovuutta erilaisissa

projekteissa, mieluiten yhteistydssa muiden suunnittelijoiden kanssa.
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Kirje Stadin Aikapankin jasenille

Hei,

olen Elisa Bestetti ja opiskelen digitaalista viestintdad Metropolia ammattikorkeakoulussa.
Olen kirjoittamassa opinnaytetyétani yhteissuunnittelussa ja haluan sen yhteydessé ideoida
Stadin aikapankille parannetun verkkopalvelun. Verkkopalvelu ei korvaisi CES-
jarjestelméaé, pikemmin eléisi sen paalle, kayttoliittyméan tasolla.

Projektin ydinidea on, ettéd suunnittelu tapahtuu aikapankin kayttajien kanssa, eli teidén
kanssa. Etsin tatd varten 5-6 jasentd, jotka ovat kiinnostuneita jakamaan omia kokemuksia
ja ideoita, seké ideoimaan yhdessé uutta verkkopalvelua. Vaatimus on, ettd on vahan
kokemusta aikapankin verkkojarjestelmésta (www.community-exchange.org).

Kaytanndssa annan teille esitehtavéan (joka vaatii noin 15 min) ja pyydéan osallistumaan
yhteissuunnittelutydpajaan, joka jarjestdan suunnuntaina 24.4. klo 15.30-17.30 oma maa -
tiloissa . Tydpajassa rakennetaan ja keskustellaan, eli luultavasti on myds hauskaa!

Esitehtavan lahetéan teille edellisella viikolla.

Kiitos avusta ja toivottavasti te innostutte tulemaan mukaan! Kirjoittakaa minulle tai listalle,
jos te haluatte osallstua.

Elisa
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Esitehtava

Esitehtavan tarkoitus on miettia etukateen, miten yksi vaihto CES-jarjestelmassa
(community-exchange.org) toimii.

1. Mieti viimeisinta vaihtoasi ja miten olet sitd hoitanut CES-jarjestelmassa: voi
olla joko vaihto, missa olet saanut palvelun tai vaihto, missa olet antanut
palvelun, tai molemmat, jos haluat tehda kaksi erillista tehtavaa.

2. Ota yksi paperi ja kirjoita jarjestyksessa kaikki vaihtoon kuuluneet
vaiheet. Paperi voi ottaa mukaan tyOpajaan tai lahettda minulle kuvan siita.
Vaihtoehtoisesti voi myds ottaa ruutukaappauksia ja lahettda minulle
sahopostitse kuvasarjan. Varmista, ettd vaiheiden jarjestys on selked, koska se
on tarked tieto. Ensimmainen vaihe on, kun kirjaudutaan verkkopalveluun -
loppu sitten, kun kaikki on hoidettu!

Kiitos paljon avusta, nakemyksesi ovat tosi arvokkaita!



